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DA OGGI E MUSICA

Musica dal calcolatore,
musica vera, musica tua!

Con I'unita periferica
SOUND BUGGY, ¢ la tastienina
musicale SIEL da sovrapporre a
quella alfanumenca, 1l tuo
Commodore 64 si trasforma in
un'autentica band.

Se sel gia esperto di musica
SOUND BUGGY 1 portera alla
perfezione. Se sei un principiante
diventerai, in pocha giorni,
concertisia ¢ arrangiatore,
comporral musica tua e potrai
ascoltarla in una perfetta
registrazione elettronica,
collegandoti a ogni impianto
sterco, videotelevisivo,
monitor C 64,

MAXIPRESTAZIONE IN MINISPAZIO

Il tio laboratorio musicale, completo e perfetto,
¢ titto guis 1l Commodore 64, 1l SOUND BUGGY.,

fa nmunitastiera SIEL, il software.

UN ECCEZIONALE PACCHETTO DI
PROGRAMMI

Grazie allo straordinano
software di SOUND BUGGY
potral eseguire 0 comporre su 24
ritmi (12 preregistrati), disporrai di
ben 28 timbri strumentali
(14 preregistrati), potrai correggere,
migliorare, registrare,

In pid, tramite interfaccia
MIDI, SOUND BUGGY
comunica anche con expander,
sintetizzatori, sequencer ecc.

Insomma, SOUND BUGGY
¢ un vero prodigio dell'elettronica
al servizio della tua creativita
musicale.

TUTTA LA MUSICA A COMANDQ
SOUND BUGGY mette a
tua disposizione strumenti, ritmi,
tempi, accordi, arpeggl, effetti
muxati. Basta seguire a video le
semplici istruziom del suo
sofisticatissimo software. Ad
esempio 1l Song Edit, che si pud
considerare il cuore del SOUND
BUGGY, consente di intervenire
in tempo reale sui parametri
relativi a: Solo, Rhythm,
Accompaniment, Sequencer.
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Lperipherals

disk drives
& interfaces

Con il sistema MICROFLOPPY 3.5" della
- Micro Peripherals Wtd

€ finalmente sfruttabile tutta la potenza e velocitd del computer QL. Studiato e realizzato secondo
gli standard QDOS, utilizzando le caratteristiche multitasking, questo sistema & quanto di pia valido
e tecnologicamente avanzato ci si potesse aspetiare per migliorare significativamente le prestazioni del QL.
L'interfaccia di controllo pud gestire da 1 a 4 drive dEn 3,5" con capaciti di 720 Kbyte formattati
per un totale di 2,88 Mbyte. L'estrema faciliti d'uso, I'emulazione Microdrive, il collegamento diretto
e I'eccezionale rapporto PREZZO/BYTE fanno di questo sistema I'unico e ideale complemento del QL,

al punto che la SINCLAIR stessa ha deciso di certificarlo con il proprio marchio.

Tutti | prodott] distribuiti dalla GBC Divisione Rebit, sono
corredati da regolare certificato di garanzia italiana,

Dyistribusione esclusiva: GEC Ilh-i.»;hfi




il posto della posta

LA VITTIMA DI ADAM h,“t%?

Egregia redazione,
tralascio i complimenti, che del resto vi
meritereste pienamente, per passare al
dungue.
Dopo le magnifiche recensioni riguar-
danti TADAM comparse su tuffe le rivi-
ste del settore degli home computers, e
dal momento che possedevo la consol-
le COLECOVISION, presi l'ozzardata
dedsione di comperare queslo compu-
ter. Ebbene ora, dopo pochi mesi dal-
lacguisto, vengo a sapere che é uscito
di produzione, Immagine che nessuno
si mettera piv a scrivere libri, e tanfo-
menc ramimi, vesto compu-
ter. Allora cosa mi riirmqa'a fare? Devo
gettarlo dalla finestra? (Perché di ven-
derlo non se ne parla nemmeno, chi
wole un computer senza programmif).
Almeno il TI 99/4A & vscito di produ-
zione con un bel po' di progrommi e
con parecchi esemplari venduli in modo
da interessare ancora oggi le case di
software, cosa che non si pud dire an-
che per 'ADAM.
Senza libri come si fo a sfruftare ol
massimo un computer?
Ho letto sulla recensione dellADAM di
HC n. 5 che guesfo computer pud ge-
stire 32 sprites e dice anche: "... la ge-
siione perd ¢ sembra un po' laborio-
sa.” ma come ha fatto il vostro redat-
fere o imparare a geslire gli sprite se
sul libro di istruzioni del BASIC non c'é
scrifto nuffe riguardo a questo argo-
mentof Esistono forse aliri libri? Se si
ditemelo che corro ad acquistarli.
Dove posso trovare il drive da 3,25"
CP/M compatibile che negli Stati Uniti é
gia uscito e che il vostro redattore mi
sembra avesse gid, dol momento che
pariava di un'opzione per 80 colonne?
E lespansione do 64 K¥ E l'adaltatore
RS 232¢
Vorrei sapere se FADAM, con opportu-
ne modifiche, potrebbe diventare MSX
compatibile visto che ha lo stesso mi-
croprocessore e caratteristiche molto
simili @ quelle degli M5X. E ancora se
sapete con che programmi la COLECO
ha creato i giochi su nastro come Buck
Rogers o Donkey Kong Junior, e se si
pofrebbe arrivare ad avere questi pro-

rammi§

pol, scusate l'ulfima mia utopia, non
potrebbero fare un BASIC su cartuccia?
Come fanno Zaxxon non possono fare
un BASIC? o almeno lo potrebbe fare

un aspertof

Ora basta con le domande. Insieme o
z’uesmr lettera vi invio due programmi

i da me, sperando che ne pubbli-
chiate almenc uno. If primo & uno sfu-
dio di funzioni, l'altro & un giochine
semplicissimo e senza pretese che sa-
rebbe stato sicuramente pid bello se a-
vessi saputo gestire gl sprite.
Spero che pubblichiate la mia lettera
perché, a mic parere, pud inferessare
parecchi ragazzi, se non vorrete farlo
rispondete almenc a quelle domande
che mi struggono.
Distinti salut.

Paolo Carminati

Questa & la Busta del Mese di
dicembre. Videoartista Bhenry.

Care Poolo, volentieri pubblichioma la
tua lettera, che rientra a pieno titolo nel
grande serial “lagne, magagne e rogne”.
la tua situozione non & nuova, nel mon-
do dei computer: nella recensione da te
citota, infatti, nel generale apprezzo-
mento dael sistemo, esprimevamo dei dub
ki sulla sua reale vendibilita in ltclia & nel
mondo in genere.

La realtd del marcato & stata molto seve-
ra con tutto il settore home computer, &
in particolare, non ha perdonato quet si-
stemi "isolati”, non rispettosi di nessuno
standard. Oggi quindi fu, e gli aliri pos-
sessori di questo sfortunofo computer,
sigte "orfani”, poiché la casa costruttrice
ha totalmente cbbandonato il settore.
Messun editore investirebbe un centesi-
mo nelle pubblicazione di libri o pro-
grammi che avrebbero un pubblico di po-
che centingia di perscne.

Messun importatore oprirebbe una lette-
ra di credito in valuta pregiata per go-
rantire @ pochi utenti la presenza del
sottware o dei volumi.

E poi, come si affronterebbe una distribu-
zione di cod scarso moteriale?

Ho detto che il mercato & severo: & stato
premiato lo “standord”, e oggi non & piu
possibile fore invenzioni fontasiose. lo
stessa Commodore ha dowto rtardare
al lancio di modelli nuovi, perché il pub-

VIA' RoseL LING 42



blico resto fedele ol 64 & al suo ston-
dard,

MNon sei tu od over sbogliato scelto: mo
sarebbe un errore, questa volta fuo, insi-
stere su un modello che ormai & finito: o-
dattamenti, interfaccie, insequimenti di
programmi che “si dice” ci slano e cos
via... tutto cié divenla un percorso di
guerra che ostacola la serena fruizione
di un home computer. lascia perders,
cambila sistema, offidati ai computer che

vanno per lo ore.,

Cluanto oi listati ii pubblichiamo, pur non
avendoli verificati, e con cid mostriomo
chioramente che VIDEOGIOCHI &
COMPUTER & operta a witi gli home
computer @ o tutti i programmi del suoi
lattar,
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SEMPRE MEGLIO DEW
Avcool.

. VIDEO GlocH!?
— gf SEMPE ¢A

COME DISTRUGGERE
IL DRAGO

Carissima e simpaticissima Redazione
di Videogiochi & Co sono Sandro Sum-
ma e posseggo il VC§ 2600 col Super-
charger, ma cié non c'enfra col motive
per cwi vi scrivo. Tra le varie cassette
Starpath, po tomper e
dopo sefte mesi di dure sono
rivscite a rubare lamuleto del drago;
siccome ho frovato enormyf difficoltd af-
oco; il ibretto di i-
MWM* che di aiuto, vor-
rei dare alcuni consigh e suggerimenti a
tutli | cocclatori df draghi; ma andiamo
con ordine:
1” fase: la contrada. Secondo me, que-
sta & la fose determinante per la buena
Fa] F:tt:(]!ft?f!i' a5 pOossie-
de il Warrior che solitamente é nella
hut. Con lasca;
mmdfm«:;r' Lumf;ﬁfmdm
vi permefferd di vcdidere gli avversari
con focilita. Per recuperare
la vostra dovrete essere nti;
dovrete infatti aspettare che Il livello di
forza si alzi; evitandeo in i modo le
battaglie; come curiosita vi dico che io
ho condluse la prima fase dopo un'ora
e mezro di gioco con affese per
recuperare forza, ma alla fine sono
siato X
Lle magie potefe frovare e usare in
?au;:mfasesmmquam-a:a;
bl visvalizzazione | o
solfrazione di destrezza,; d) soffrazione
di ferza. Sta a voi provare all'inizio del
gioco qual'é vantoggiosa e quale no.
Nnnabgmmnemmﬁuﬂadinﬂm-
versare il ponte e soprattuffo non pa-
la guardio, ma fatele vedere lo
in possesso del Manioc; se non
ﬁﬂ#ﬂc{ﬂﬁ?#ﬂmﬂﬁmdm—
)

mmﬁhpadupiaammaME

T



UN  ACCANITO
VIDEO-GloCcATOR
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trada. Non combattete mai se avefe
forza e usafe s lo magio
che vi permette di rendervi forfi. Infine
un uitimo consiglio: aprite sempre le
chest usando la chiave perché confen-
gono oro e magie. Quando avrete al-
meno 1500 pezzi d'oro e sulle 50 unita
di forza potete passare il ponte usando
r

Z fase: il villoggio cppresse. Qui la
prima cosa da fare é vendere tutti gl
oggetti che avete ad eccezione di un'a-
soag e delle magie che vi fanno recupe-
rare lo vostra a: infafti futfo il reste
non vi serve a sconfiggere il drago.
Nel trade shop acquistate una corda e
gli archi; nelf'ospedale comprate le vi-
tamine e nel magic shop comprafe tutte
le magie; la corda vi servirg per scen-
dere nella tana del drago; le vitamine
per recuperare lo forza. le magie del
magic s sono gueste:

Vision: permette di vedere le trappole
Blast: serve a colpire il drago

Aash: acceca il drago permettendovi di
usare le magie

Stun: bloceo il drago per una mossa
Protect: vi protegge (purfroppo non so
da cosal

Unlock: é la magia pit importanie ed
indispensabile; serve ad aprire lo scri-
gno dove é ninchiuso l'amuleto.

A guesto punto potete entrare nella ca-
vemna drago evitando di arrvolare
le guardie. le cose che dovrete avere i-

BY WALENTINI

c.50 TRIBESTE  ne QA
28400 INOYARA _

STEFAND

nevitabilmente sono: & vision, 3 stun, 3
blast, 3 flash, | vnlock, 6 medicine, &
longbow, 1 handoxe e | rope.

3 fase: la caverna del drago. Dopo
pochi passi usate un vision e avanzate
evitando le trappole; dovreste arrivare
alle “punte mobili”; oltrepassatele con
ca e senza farvi toccare. Usafe
ancora | vision finché non arrivate alle
altre punte; passatele e dope un po)
froverete una buca nera; entrafe den-
tro; & la tana del perfido drago. Ora
dovrefe usare lastuzio per portarvi
nella parte alta delle schermo dove si
trova l'amuleto; per far €6 usate le ma-
gie in vostro possesso; ricordatevi di u-
sare le vitamins quando il livello di for-
za scende soffo j 15. Arrivati in dma u-
sate il lash; subite lattacco del drago;
usate unlock; subite un alfro altacco e a
questo punto, se lo scrigno si é aperto,
andate sull'anello. Se per caso il drago
cancellasse la magia unlock; dovrefe ri-
correre alla forza vsando i blast, gli ar-
chi e lasca. Comunque la cosa pid
semplice & prendere lamuleto infafti
appena riuscife a toccarlo... (a voi sco-

prire che cosa succede),
Condludo qui questa lunghissima lette-
ra spera f aver fatto cosa gradita

a voi, se non l'avete gid risolto, e a tulti
i onsto r che non rivscivano a

sconfiggere il drogo.
ro Summa

Gioco ..

Bravissimo Sandro, sicuramente tutti i let-
tori che posseggone il Supercharger sa-
ranno felici dei tuol suggerimenti.

CHE MALE C’E A
FARE IL PIRATA?

lo sono un pirata, e disopprovo il vo-
stro afteggiamento rispetto alla pirate-
ria: la pirateria é una cosa uvlile, perché
il software costa i caro: un pro-
gramma da 80.000 sul mercato “pira-
ta” ne costa 15.000 e solo cosi lo si
puc compergarea.
Vorrel capire perché il software costa
molte.

Mr. Killer Soft was here

Una HAT Uno costa 10.000.000, pero se
la rubo, posso anche rivendera a
500.000 lire @ guadagnarcele tutte. Fare
il software costa: bisogna studiarlo, pro-
varle, colloudarle, produrle. Spesso die-
tro a un videogame autentico ci sono sei
mesi o pil di lavore di una o pil persone
che hanno investito in anni e anni di studi
pear arrivara o saper traltare cos bene
con i caleolatard. Chi landia il programma
deve anche fargli lo pubblicita, costosis-
sima, per far sapere che c'é.

E bisogna stamparlo in molte copie. oer

vanderla in tutta il mondo [5ﬂiniME
1]



Il pretore Sorrentine (seduto) che ha sequestrato gli «Halfpennys.

vendita globale si possono recuperare i
costi che ho slencalo primal: mo onche
fora un'alta produzione richiede un inve-
stimanto ulteriore, soprattulic se ogni
contezione deve essere bello, colorata e
oftroente, dotata di un libretto e oddirit-
tura di un monuale, magari @ colori.
Tuttl questi costi il “pirata™ non ce li ho:
lui i matte un fot di ore a copiare, dopo-
diché awig uno produzione locale, foto-
copia |l manucle, E gi-;": matera di discus-
slone se sla o no un realo lo copla per
uso personale, ma se ||l "pirata” fo delle
cople per venderle, ollora il furte c'a, e
non c'é néd assoluziona morale né, & gue-
sto & qual che conta, lagale.
le dimestra eloguentemente lo recents
vicenda che ha visto vincitore Jackson
Soft Oro confro un copiatore inella folo
puol vaedere |l givdice cha ca ragione o-
gli owocoti della Jackson e delASSOFT,
visibilmente soddisfatti
Percit, coro Nr Killer, non puoi in nessun
modo sperore nello nostra opprovazio-
| prezzi del mercoto si regolono da
sé, con il gioco della concorrenza e dello
lipara domanda-ofterta, ma allinterno di
regole del gioco a cul tulti devono offe-
nersi: | “bar” non li vogliamo. E, stanne
pur cerfo, prima o pol vengono smasche-
rafi 8, per cos dire, disaltivati,

10

A DOMANDA
RISPONDE

A cosa serve nel CBM 64 premere con-
neamente | tasti RUN/STOP e

RESTORE?
Antonio di Empoli

LO pressione conlemporanec dei due fo-
sti citati serve a riporare il sistema ol mo-
do di funzionamento normale. Owero
cancella lo scharmo & riporta il tutto al
funzionameanto normale. Se nel computer
c'é un programma, questi viene lasciato i-
nalterate. Lo scharmo si cancellerd com-
pletamante e apparird in alto a sinistra la
scritta READY, A questo punte basterd
battera il comando RUMN per far ripartire
il progromma,

Eccotl accontentate core Antonio, ma a
questo punto consentici uno domanda:
ma o leggl | Monuale d'Uso del CBM
64% A pagina |8 del manuale italiano a-
vresti frovato ko risposto alla tua domon-
da.

Esiste “The lords of Midnight™ per il
Commodore 647

Sergio Deserti
i, lords of Midnight par Commodare e-

siste e, crediomo che 1i faccia piocere sa-
perlo, 'fra breve sard disponibile sampre

per il &4 anche il saguito, Doomdark’s Re-
venge. Per averio puoi rivolgerti allimpor-
tatore-distributore della Beyond a Mila-
no, ol seguente indirizzo: Lago, Via Rove-
reto 12, Milano. Tel.: 509%0 IL prezzo
di Lords of Midnight & ::Il 28.000 lire.

Per avviare Il gloco HULK & necessaro
digitare qualche SYSF
Pierluigi Perrotti

Mo, non ci risulta, Almeno per quanto ri-
guarda il programma che abbiamo in re-
dazione.

| giochi da bar dell'Atari, Marble Mod-
ness e Paper Boy, saranno disponibiili
in un prossimo futuro in versione da ca-
sa per l'Atari XL¥

Filippo L.

Chi puo dirde? L'Atarl come tu sai non &
piu una socleta unico cha racchiude ol
suo interno la divisione home computar e
quello coin-op, quindi non si pud preve-
dere se questa troduzicne avverrd, Se
una casa produtirice di saftware riterra i
giochi adatti od essere trosferifi su home
computer @ né veadra le potenzialita di
suCCesso, & probobile che verranng tro-
dotti, alfrimanti resteranno solo degli stu-
I}E"'Idl. glochl da bn:::l* lsoprattutic Marble
Maodness! @ nulla piu

Esiste una versione dello pallocanestro
per Spectrum? Se si, mi potreste dire il
nome e la casa produttrice? Come é la

grafica?
Alessandro Spader

Esiste un gloco di pallocanestro per lo
Spectrum ad & ancha nuove di zecca lo
quasil, 5l Intitela World Series Basketball
ed & prodotto dalla Imogine lgia redliz-
zatrice di World Series Bosaballl,

lo grafica & buono e assomiglia, per dor-
fi unidea, o quelle di W5Baseball.

Vorrei sopere se esistono i
mcmm Lord's afﬂ-ﬁdngbr
. lunar Jetman,
&!ﬁ} Two on Two, Racing destruction
Srefano Chiorri

Allora, caro Stefano, vedia




spiderman, shadowltire, Racing Destrec-
fion Set sono disponibili per il Commaoda-
ra &4 llo stesso dicasi dei due della serie
di lords of Midnight, come puoi leggere
in questa stessa rubrica nella risposta od
un altro lettorel. Per quonto riguarda Lu-
nar Jetman & Two on Two nen ci sembra
ma dato che le conversioni sonc armai
allordine del giorno potrebbero onche
esistere in versione per il &4. Prova a i
volgerti ol tuo rivenditore di software per
maggior intarmazioni.

E possibile ﬂ[oo#ec.r;pcrm alla Hit Bit con
punteggi di programmi non originali
ma che costifuiscono lo sfesso fipo di
gioco?

Roberto Carena

Vipende da cosa intendi per progrommi

non originali. e si tralta di copie del
programma originale, le accetliama an-
the perché sapplamo che sono talmente
diffuse che se ponessimo il veto non rice-
veremmo pid un record per la Hit Bit, sen-
za contare che & impossibile da unoc
schermata copire se si trafta di un origi-
nale o di una copia. Se invece parll di
programmi tradotti in italiano e pubblica-
fi, senza autorizzazione, daolle varie rivi-
ste su cassetta che si tfrovano in edicola,
allora dobbiamo dirti che non i accettia-
mo. Le scritte in italiane |i tradiscono subi-
io & quindi non ce pericolo di prendere
hecciole per lanterne.

1 CLUB
DI VIDEOGIOCHI

Forzo rogozdl e rcordatest che FANA offilic futfi
I Chib compesti- da almend 5 parsonal Sorivete
od Berhedaiil

ATARI & CBM 64

Ballorati Mawizio - Vio Duwozzo, 18 - 00185
Eoma

C 14 CLUB

Enrico di Lulo - Via D. dagli Abrozzi 15 - 65018
TARENTA F. ICH

CM.PC.

Nﬁ;f Cidondi - Vig delle Alblzzie, 40 - 00172
ROMA, - D4/286348

CBM &4 CLUB

Carming Paduto - Via Medaglie d'ore 1048 -
Postena 15A)

CBM &4 NEWS

Ferdinando Perlicons - Via P.L s, 25 -
00194 Rome - 06/ 327 BZ2)- 8

CBM 64 SUPER C1U8

Massima Coerles - Vio 29 Strada, 10 - 200905
FELICE (MWD - 0277531191

CLUB ADVENTURE

Mazsimiliana Carchi - Via 5. Maria defla Ubreda,
13= B01E Nopoll

CLUB ATARI

Carlo Sccardl - Podovo - (43ASES2

CLUB CBM 64

Angelo Gantile - Via Boma, 44 - 72014
Cigtarnino B

CLUE COLECOMISION

Valerio Vecchions - Via Tripok, 124 - Torino -
00 1£37 1508

CLLE 'E‘W COMO

Enrico (aollo/Brigugss Livia - Via A, Ferego, 17 -
F2100 Brecein (001

CIUE COMPUTERMAMNIA

Minchieli Maurizio - Via Maradi, 169 - 57100
Lvorma

CLUB DI VIDEOGIOCH! & C.

Poolo Batiistoni - Ve Trento & Trieste, 16 -
3100 Treviso - 0422/ 45990

CLUE MARCHE INTELLIMISION

Farredfi Dordals - Via M. Veftors, 23 < A3100
Ancora = OF 1782509

CLUB SOFTSTREET CASSIA

luca Daniela - Vio Cassia, 1020 - (0187 ROMA
CLUE STREPMOSO

Francasca Barnardi - Via Martini di Tarcendo, 2 -
32043 C. d'Ampazzo Bl

CLUB VIDEQGIOCH!

Artenio Ciarlo - Via Bolognese, 67 - 50100
Firenze

CLUB VIDEOGIOCH!

Giochiama con Vilario - Via di Ripoli, 5278 -
Firenzoe

CLUB VIDEQGIOCHI

I'_ll:EIPl"-I.L"n' - Via Sikio Pelfico, 20 - 10064 Pineralo
CLUE VIDEOGIOCH! & COMPUTER

Yia Monte Vettore, 23 - 60100 Ancona -

OF 142500

CLUB VIDEOGIOCH! INTELLMISION

Marcedo Gonzalo - Cso Fogazzaro, 174 -
Vicenzo

COMMODORE &4 CLUB MESTRE

%&r&m Ebds - Wia Giuerini, 24 - 30170 Mashos

CLUB &4 [TALIA CLUB

Via Oberdan, 29 - 73100 lecce - 0832/33704
COMMODORE 64 SOFTWARE CLUB
Delballo Lorenzo - YVia di Glarizzole, 7 - 34148

Trinsts

COMMODORE SOFT CLUB

Christion Fassetta - Vio Streso, 48 - 00135
ROMAA - DAS345243

COMMODORE TUTAMKHAMEM &4

Muzza Maroa - Corss Bmilia, 3 - 10152 Toring -
011/ 280930-2351 145

GAME TEAM CLUB

Stafonc Gallorini - Via G.8. Morgogni - 20129
hlana

Gl ATARIAMI

Lammi Andrea - Lhamao - DSBS/ ASA0TT-BS47T0
H.C. CLUB SINCOMMODORE

Via Eurg, 2 - 09100 Coglicr

[NTELLATARI \ID E

Massimiiono Rossl - Via Ugo Bosel, 15 - 53009
5. Banedeto dal Trondo - (7353410
IMTELLISHOM CLUB

Gionluea Guena - 0871 /67035
IMTELLMISION CLUB ROMA

Mario Maring - Vio Oderdsl do Gubbia, 91 -
00145 Roma - (O/5555843

IMTELLIVISHON MASTERS CLUB

Enzo Aletsi - Via IV Movembre, &3 - 35020

Carrara 5, Giangio IPD
ITALIAN COFE%DCRE SOFTWARE CLUB
Volter Clemend! - Ve Verezio 8710 - 31045

MoHao di Livenza MY

ITALIASOFT 64 CLUB VIC 20

Vie dellArcello, 4 - 35132 Padova - (MR/61 2329
LIV.C.A.
Fabio Roesi - ate - O ROST TR
MULTISYSTEM WG CLUB

Camana Gualberio - Via leana Delograngs, 7 -
0127 Reenze - 055/373478

MEW CLUB per ATARI VCS

Vaocon 5+a|||:::- - Wia Primoficcla, 85 - 201 47
Milano - D2/5143410

REW COMPUTER CLUB

Stelanc & Davis « Via P. Sterzi - Nogara (VR -
a4ZraRTEa

MEW INTELLMISION CLUB

En Massima - Vig Lmin, 58/ - 32052 Falve

PER TUTTI | SISTEMI
Del Mastio Andreq - Via FJli Stuparich, 22 -
50127 Frenze - 055/37 1015

PFLAY ARCADE CLUB

WIC 20¢5 18/ C Flusdfdarl - Matbeo 04347/ 70es2
- Francesco 0434/623355
SINCLAIR CLUB ROMA - TALENTI [soz. MXS)
Massimo D'Ascenzo - Via F. Ovidie 109 - 00137
RORA, - 06/EZ80043

SO CLUB CBM 44 & WIC 20

Fizza Marco - Corse Colafating 217 - 70129
Palermo

SOFTWARE-&4 CLUB FAEMZA

Caving Fubiio - Vio Polozza Vecchis, 30 - 48018
Foenzg WA - Q548723518

I 99/4A

{Gaetano Gloffrd - Vie Appia Pignateli, 376/8 -
00178 Roma - D&S7990R12

UG.A,

Mawo Rokelli - Vio Monie Nevosa, 5- 01100
Viterbo - 0741/35336

VIC 20 ClU8

Gianbattista Scrvalatha - Via Nina Barons, 212 -
F7015 Modice B - 0932WE

VIDEQ COLECO - GIOCHI CLUB

Sivio Giorghs - Via O. Mareng, 37 - 12038
Savighano ICNI - 0172/32245

¥l | SUPER CLUB

Vio Marco Palo, 17 - 40131 Bologna -
51351644

VIDEOSOFT CLUB

Marcella Potenza - P.zza GB, Cesare, 21 -
JO124 Band - 080221040




MAGIC CASTLE

s o egsece Spentit
oco essere i
esclusivamente con i CBM 64, perché
si odoperano 2 joysticks confempora-
neamente per i del
Mnaggia fcome in imumdunw
impearsoniamo  un L=
riero, a cui gf hanno affidato lo missio-
ne di x‘ndgru il perfido mago del ca-
.'}fﬂ-ﬁh di Skandor.
Il gioco & diviso in 4 round, ognuno con
nemid e difficoltd diverse.
I¢ round: nello sfondo c'é il portone del
castello di Skandor. Noi dobbiamo ve-
cidere 2 guardie scheletro, che ¢ attac-
cheranno wno alla volta. la lotta si
svolge sul punte levatorio, ad vn certo
punto di esso ¢'é una riga rossa, e se si
oltrepassa vn fulmine ¢ incenerird fin-
fatti un modo per vecidere la guardia

i Caleo—

=

Foades

* DR DioaTn  ALLA REDAZIDNE Dy lﬂ“ﬂ cmn‘

Y Y S s

&, con abili spoadate, farle oltrepassare

lo .
hgﬁa desfra ¢'é una riga rossa che si
accorcia durante ogni combaftimento,
é lo linea di robustezza che diminuisce
ad ogni ferifa ricevuta. 5e la riga si oc-
corda del tuifo si parde una wvifo.
Per vcoidere | i bisogna col-
pirli nel busto, nel caso e o
i colpo andafo a segno fa inscurire
foccia di essa, e se diventa nera la
guardia & uccisa. Uccise le due guardie
c'é uno stadio bonus, in cul dobbiamo
cenfrare con un mirine unNa corona svo-
lazzante & colpirla per recuperaria (bi-
sogna prendeme 4, cfod una per
round),
Fnj mh!ncdaﬂa il tasto “E” lemergen-
zal si operare unincantesimo
nﬁauﬂn;ﬂngmbh guardia per una so-

eyl
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ter re al nostro
computer ford r per-
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cadaveri (oro, argenfo, pozione per
una vita in piv ecc.)
2 round: siamo nel glardino e ¢ sono
urmn‘d:r.m guardie a dispasmm
iﬁhrepprﬂrnﬂf

uﬁ'nn.‘inmm‘l'ﬂm-

Ogni tanto vola
locemente! una s di luce, se lo si

prende si divenfera molfo pit velod nel
combattere.

AGn Py

Errene  InFéncag i3*

F round: qui c'd un fontasma loncia-
fuoco iche si shiora o si paral ad un orfo
infernale che ghermirci, se non lo
teniomo a i di sicurerra”, e
scaraventard alfa sinisira delfo scher-
mo, dove c'é¢ una pozza di lova incan-
descente.
Questo volta of posto della sfera c'é un
nm‘mmgnm che se preso, o dona lao
20 o inf ol pi ey
w.ﬂn "E'nanﬁm:ﬁ:.rg&
4° round: siamo arrivali al laboratorio
chimico del . Qui dobbiamo pa-
n:rm o schivare, dei fulmini lanciati dal

Far eliminario (i mago/ bisogna colpirlo
in faccia. Cosi, ucciso anche questo ne-
mico, ne appare un alfro identico a noi
a8 segue le nosfre mosse come se fossi-
mo davanti ad uno specchio. Per vca-

derlo un vaso volan-
te che cf di vecidere la mor-
tale i . A questo punfo con if

mm'ﬂ"ﬂﬂm-ufdm magica

pnrmmdaﬂapnm Ora per
m'rpggru dobbiamo fare i
rmnﬂa{mn#urhdpm#mﬂm éroe
riniziera lavventura con nemid pid cat-
tivi che mai.
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GRLPO ETHOS

DIVERTITEVI CON |
BLUES BROTHER

Spett. redazione di VG & CO
ho appena acguistafe un commodore
ﬂﬂmﬁappopemhmm:gnmunznm
fuﬂuaﬁbasfcmmmedfmdfmdu o~
me VOrTe.,
Ecco le mie domande

1) appena acquistato il computer ho
letto sul manuvale che bisogna accen-
derlo: ho provate con | flammiferi ma
non & successo niente, vi prego di alu-
farmi & il 4° che brudo e mia mamma
non me ne compra piu!
2| ho trovato su alcune riviste (Novella
2000, Play Boy, Il corriere dei piccolil
dei listati da inserire nel mic computer.
lo If ho accartocciati e i ho infilati den-
tro il mio computer: non & successo nul=
la, forse ci sono degli errori nel pro-

ramma.

| Poco dopo ho acquistato la stam-

nte che mi si & rotta il giomo dope

E:IGH dovevo metterci la carta¥l.
Al computer center mi hanno detto di
cambiare la margherita,
Ho girato tutti i tiorai, | mercati, | bo-
schi, ma non era stagione, ho trovate
solo dei ciclamini, ora stampo all'acqua
di rosel
4) Continuando, Summer Games non
mi si carica, che devo aspettare fino al-
l'estate per una partitella®, e per Sum-
mer Games II?
5) scusate la mio ignoranza ma | pro-
grammi velocizzati sono programmi ad
iniezione turbo (TAPE)®
6] che vuol dire 64 KAPPAR & forse un
nuovo modo per fare 13 allo schedina¥
Consapevole della vostra gentilezza a-
spetto con ansietd la pubblicazione
it up-urru li scherzi, piaduta la let-
tera®, The Blues Brothers Fan
Club l‘-:lbbinm indirizzoto o tutti | com-
modoristi e li sfidiomo ad un combatti-
mento fino all'ultima lettera! Inoi obbia-
mo lo Spectrumil!l Grozielll

firmato
The Blues Brothers
Fan Club

Cari amici del Blues Brother Fan Club, lo
vostra lettera ¢i ha motio divertito & quin
di merita la pubblicazione. l'umorsimo #
sottile anche se non sempre ol meglio lod
esempio, lo battuta del 64 Koppo non
l'abbiamo proprio capital, ma queste so-
no finezze do pign.:lr quindi non fated
neppure caso. Anche noi siame curiosi di
vedera come risponderanno | commeodo
risti, sfidati sul piano dellhumgs

\ ]

-_—



CHIAMO HC
RISPONDE VIGI
& CO.

:ﬂnﬂmm} di Home Computer ViGi
Mi chiamo Gilacome Cao e sono ap-
passionato di informatica e di elettroni-
ca; in una delle vostre cople ho letto
una inserzione su un kit di montaggio di
un robot ([per precisare meccano) il
) nome é robolix,

nella mia citté non o sono

moilfi di questo di articoli
'ﬂm favore di inviarmi alcuni

Indirizzi ai quall io potrei rivolgermi per

ll:p'-gnd‘ﬁwldumﬂ.

vosfra rivista mi ha sempre cppas-
sionafo e confinverd o :

M mio indirizzo é: Via Monte Mixi n.
/A Cagliari 09100

P.5. Se volete il numero della ri-
vista & la N. 12 di Aprile 1985, Distin-

famente
Glacemo Cao

‘Caro Glacomo, chissé se leggeral que-
sia risposta alla tva lettera che era indi-
zzota o HC. Dato che, come forse sa-
poi, i giornali si sono fusi, tocco oro o
nol Aispondere alle domande rivolte alla
nostra ex-sorella leditoriale, ovviomentel,
Speramo quindi che 1u ¢i leggo.

i di negozi nefla tua it non ne
conosciomo, ma lo cosa migliore & rivol-
i diretfomente ofla MB ltalia, che &
cosa produitrice del Kobotix. loro so-
pranno sicuromente indirizzarti ol nego-

Zonle piu vicino a casa tua.

Nindirizzo della MB Italic & il seguente:
Centro Direzionole Milano Fiori, 20090
_ - atroda 2 Polazze C1 - Tel. 102
8241751,

PS5 G forebbe piocere che gll comuni-
cmsicch-a- linformazione te gl'hc: data
0.

ERA TUTTO UNO
SCHERZO

gﬂﬂmmdnﬁmunﬂ'ﬂdmﬁhdﬁﬂ

sono un felicissimo ssore o un

& vorred alcune domande.

;stnmmi’dnﬂbﬁrmdﬂ;mwﬁ
egas avele pariafo Com-

modore | 28. Tra quanto tempo

e che sard di

le sul mercato italianof & vero che sia

per assere disponibile un nuove Roppy

disk drive Commodore per il 128, piv
veloce del 15417
b-#ﬂ!vmingﬂﬁn'm cé
s/ .'vaﬁhnchufncdn o
guasi ogn una A
qmndaanhuuﬁnsdmnmdm

che danno vite, si blocca tutto. E
la mia difettosa, o avete riscon-
mnd:m . smuﬂ#a lo L:’

. vol & meg
trum o il CBM 64... hei fermill mﬁ
fe a cestinarmi, scherzavoll

128K SONO TROPPI?

Egregia e carissima Redazione, innan-
zitutto :rwgﬁa II:M gl immancabili com-
plimenti per la vostra “strasuperultra-
mmﬂgnﬁdu‘siﬁum" rivista. Ed oro le do-

2) LArari 1 30XE ha un eccezio-
nale, ma i svoi 28K mi sembrano
sprecali per uno come me che non sa
ancora nienfe del basic. Cosa ne dite?

e qualche buon odventure per Afari
computer? Vi ringrazio e vi saluto.

Cioo.
Enrico Salomon

Mol <! SlAHe
GIA ST ?

(3

Rispondiomo in ordine olle tue domande:
Il The Newsroom & un programma della
Springboard su disco. Quando é stato
Frmnfmn a las Vegas esisteva sclo nel-
e versionl Apple, PClr @ Commodore.
Mon ci risulta che sla uscito la versione
par Atar.
2| Sarebbe l'occasione buona per saper-
ne qualcosal Scherzi a parte, non credo
che sia “sprecoto o meno” se tu non sal
programmare, Per valutare se “vale o
non vale la pena” devl considerare I'uti-
lizzo che vorral forne. Se vuoi program-
mare, un computer vale ['altro: pil poten-
te & pil probobilmente dovral aspettare
E?f siruttardo ol massime delle sue possi-
ifa.
Se lo vuoi usare per lavorare — scrivers,
disegnare — allora il 130 & un otfimo
computer con buoni programmi di grofico
e word processor. Se invece ¢i vuoi solo
giocare ollora forse fi conviene prendera
un computer piu piccolo con una bibliote-
ca di software gioco pil ompia — fipo
Commodore o Spectrum o lo stesso Atari
800. Questo non perché il 130 non abbia
del buoni giochi, pud utilizzare tutti i glo-
chi dell'800, ma perché & meno diffuso
dﬂfgl!.lqu“ri due e quindi ha un po' meno
50 re a disposizions,
Certo il prezzo & molto vontoggioso e se
pensi di comprarfi un computer con il
quale affrontare, magari non subito, pro-
blemi e situazioni piu complesse, allora
vale decisamente la pena.
3l A parte | word processor & | data bo-
se, il cui giudizio di qualitd é molio perso-
nale e si basa su fattori thivi i uti-
lizzo, ecco un fitolo un pa’ stizioso.
The Print Shop Broderbund), un program-
ma che permette di realizzare e stampao-
re biglietfi da visita, corta intestata, vo-
lantini pubblicitari, cartelli, ecc.
Per quel che riguarda gli adventure: Su-
spect lInfocoml, Journey to the Cavemn of
Doom (Microlabl & Hitchikers Guide to
The Galaxie (Infacom)
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IN COLLABORAZIONE
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SIMULAT.
STRATEGLA SEORT ATICHME GUERRA

ANYEMT.
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HIT ZO0OM

LETTCRI

il
o LA

5] 196 TV DAY AFTES 1]e]=] | MIKRO-GEN

g o [y 1 GIOCHI PIU VOTATI

PYJAMARANM A ol posto "oaore ba avels on incredibile
mares di vodi, inforti anche selle vendite ¢ al prime posto della
poritra classifica. Perdoss poairiosi BRUCE LEE, SHADDW
FIRE & SPY HUNTER. MISSI0N] IMPOSSIBLE e
troviams &l 3¥ posto. Vitnie | Veulri preferiil




HIT BAR
1 P10 VOTATI I PIU GETTONATI

| GIOCHI Flﬁ VENDUTI 4 | PAC LAND 1]+ 18| YiE AR KUNG FU

& — PYJAMARAMA MIKRCHGEN

| 13.
. 14 - o -
I IS-I L] |

.t aistrl lethord questo mese hanno dato la - ..':inn-;illrl.h Iu.u-m'uur:-nr: dl KUMNG FL

przlru:lu i PALC LAND che sale dal 4* al MASTER, 1 ghooo YIE AR KLUNG F1
1" posio In classiflca. Scendomo dal 3* 2l 5*  detlens | prime posto seguito dal

Lot pedla clossilben del vostri preferiti ossin ded ghochi pha MARBLE MADNESS, dall'®s* all* 11° gettonatisslmo MIKIE ¢ da DO? RUN
volill da cois andhe gol roviamo Come Bumers oo SPFALE ALE ¢ sddiriiara &l § posiriani
FEIAMARAMA. Da solare ke alive cingue pew eatry tre ol HYPER SPORT. In contines salita il gioos
spmiliams EVERYONE'S & WALLY sempre della MIKTE
VIKROGES che rwcontrands il ssoosse shicsato sl
rrds alle prisivisss peeurioan.

RUN, Chl woleie trovare in classifica il
e prissima’ (ettenate il vestro preferito
& Chilvia mal che son pairi in clsifica’

Wi,
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COLPO D'OCCHIO SUL MONDO DEI VIDEOGIOCHI

IL COMPUTER PARLA

ARABO

Donne velate, tramonti
malinconici segnati dal
grido di richiamo del
muezin, moschee silen
ziose con le scarpe ordi-
nate in fila sulla soglia,
cittdh animatissime di
mercanti e mercati. 1l
mondo arabo con la suna
vita nascosta dietro le so-
ghie delle case, per un oc-
cidentale presenta anco-
ra un fascino particolare.
Ci1 é difficile credo imma-
ginare degli uffic: super-
moderni con gl impiegati
alle tastiere di tanti com-
puter. Eppure la rivolu
zione informatica é arri-
vata anche |i.

Quella che vedete ripro-
dotta qui aceanto é la ta-
stiera di un computer
|CL, uno de1 primi esem-
plari in lingua araba. Sof
to, un monitor riproduce

HOT LINE

Chi si aspetta di sentire
una voce suadente che lo
consola della sua solitu-
dine rnmarra deluso,

Il seryizio Hot Line (linea
calda), che ri-:upur‘t{lv al
numero telefonico 02
61832245 di Milano da so
lo informazioni su cavet

un brano secritto da de-
stra a sinistra secondo 1l
modo arabo.

Realizzare questo prodot-
to & stato molto ditficile
perché la lingua araba,
contrariamente alla no-
stra, non ha un alfabeto
unico in cui A ogni segno
corrisponde una lettera:
uno stesso carattere puo
avere fino a se1 o sette s1-
gnificat1 diversi a secon-
da della sua posizione al-
I'interno della parola e
dei segni a cui i trova ac-
costato. Eppure nono-
stante questa difficolta,
lavorando in stretta col-
laborazione con del tecmn-
c1 irachen, la 1CL e riu-
scita a mettere a punto
un sistema hardware e

software dedicato a una

lingua cosi complessa.

Grazie a cio la societa e-

t1, interfacce, monitor e
floppy disc. 11l servizio te-
lefonico é stato 1stituito
dalla Commodore per ve-
nire incontro a tuttl 1 suol
utent: che s1 trovassero
in qualche empasse col
loro computer. Una voce
disponibile, ma non a te-
nervi compagnia, sapra
darwv tutte le informazio-
ni necessarie,

[l servizio ¢ in funzione
dal lunedi al venerdi dal-
le ore 14 alle 18,

sporta ora in molt1 Paesi
arabi tra cu1 Egitto, Ara-
bia Saudita, Sudan, Ye
men, Oman e Kuwait.

LA STORIA
INFINITA

| film continuano ad 1spi-
rare 1l mondo dei giocom-
puter. Dopo Rambo, ecco
Il mondo incantato di
Fantasia che prende cor
po sullo schermo.

Atreo, 1l giovane eroe |'u-
nico ancora in grando di
salvare il mondo della
fantasia dal terribile Nul-

la, & solo in compagnia
del fedele Drago Luck e
con lui dovra perlustrare
il mondo malefico per sal-
vare la bella principessa.
Un'avventura grafica,
compatibile con Commo-
dore, Atari, Spectrum e
Amstrad, (prodotta sem-
pre dalla Ocean), che pro
mette meravilgie.

Pare anziche la Sinclair
lancera il nuovo Spec-
trum 128 plus con allega-

to questo g1oco, 'N
af 2




LARAMBO
MANIA

Rambo, un nome che ora-
mai nessuno pud ignora-
re,un'immagine che, con
tutti quelr muscoli, non
pud certo passare inos-
servata.

C'échi si limita a parlare
di Silvester Stallone, chi
parla di Rambo-genera-
tion e chi di Rambo-Rea-
gan.

Come saprete Rambo é
unveterano del Vietnam
che ritorna nella giungla
per hiberare un gruppo di
prigionier: di guerra a-
mericani. E stato definito
“una macchina per ucci-
dere” e il film & stato da
pitl parti criticato per la
sua violenza e per la sua
istigazione verso una
pratica di “farsi giustizia
da sé” che non & certo il
mighor Insegnamento da
impartire ai giovani diun
Paese civile e democrati-
co che crede nelle leggi
della giustizia.

Inogni caso anche Ram-
bo @ un segno dei tempi e
non sta a noi qui prende-
re posizione nella diatri-
ba ma solo segnalare che
l'eroe muscoloso divente-
ra presto un videogioco
per opera della Ocean e
sard compatibile con
Spectrum, Commodore e
Amstrad.

GLIOSCAR
DEI
COMPUTER

Nel 1983 nascono in In-
ghilterra 1 The British
Microcomputing Awards
che vengono subito defi-
niti come gli “oscar dei
microcomputer”.

Lia manifestazione, orga-
nizzata dalla rivista Per-
sonal Computer World,
dal Sunday Times e dalla
rete televisiva Thames,
ha il compito di segnalare
il miglior prodotto elet-
tronico dell’anno nell’a-
rea hardware e software.
La giuria é composta da
esperti e studiosi dei vari
settori dell'industria elet-
tronica, da quella di con-
sumo a quella business, e
inoltre da un gruppo sele-
zionato di giovani consu-
matori.

Ecco i vari premi suddivi-
si nelle categorie merceo-
logiche,

BUSINESS MICRO-
COMPUTER AWARD:
sono stati premiati, 1 due
computer Apricot, X1 e
F1,e il Macintosh 512K.
BUSINESS SOFTWARE
AWARD: sono stati pre-
miati i programmi: Fra-
meworkdella Ashton Ta-
te, Filevisiondella Telos,
Torus Icon della Torus
System.

HOME COMPUTER A-
WARD — Sono stati pre-
miati i computer: Atari
BOOXL, CPC 464 Amstrad
e lo Spectrum,

HOME SOFTWARE A-
WARD — I premi vanno
a Entrepeneurdella Trip-
ty Collins Soft, Mini Offi-
ce della Data Base Pub-
blications e White Li-
ghtning della Oasis Soft-
Ware.

THE EDUCATIONAL
SOFTWARE AWARD —
Sono  stati  premiati:
Brainpower della Tripty
Collins Soft, Five Ways
della Five Ways Software
e Sinclair Logodella Sin-
clair.

FE veniamo ora ai premi
pit ambiti, quelli del “mi-
ghore... dell'anno”.
MIGLIOR GIOCO DEL-
L'ANNO — Elite, Hitchi-
kers Guide to the Galaxie,
Impossible Mission, Mac-
beth, Spy vs Spye Suspen-
ded.

MIGLIOR HOME SOFT-
WARE DELL'ANNO —
Il gia citato Entrepeneur,
Mini Office della Data
Base Publications, Psion
QL Bundledella Psion e
Worldwise Plus della
Computer Concepts.

MIGLIOR PERSONAL
COMPUTER DELL'AN-
NO — Sono ancora i due
Apricot e 1l Maecintosh
512K.

MIGLIOR HOME COM-
PUTER DELL'ANNO —
Sono stati invece premia-
ti il Sinclair QL, I'MSX e
il CPC 464 Amstrad.
MIGLIOR INNOVAZIO-
NE INGLESE DEL-
L'’ANNO — Sono stati
premiati tre prodott: di-
versi: 'Apricot Portatile,
il lettore ottico Omni-
Reader della Oberon In-
ternational e il gia citato
programma Torus Icon,

DIMEZZATO
ILPREZZO
DEL QL

La Sinclair Reserche ha
annunciato in Inghilter-
ra che il prezzo del QL
verra ridotto di cirea il
50% del suo attuale prez-
zo portando questo com-
puter a essere il solo
16bit in vendita a un
prezzo inferiore alle
200.000 sterline,

Questa riduzione di prez-
zo del QL é la prima mos-
sa d1 una campagna pro-
mozionale di rilancio in
cui la Sinclair si & impe-
gnata dal mese di ottobre
in previsione della stagio-
ne natalizia. Secondo le
dichiarazioni de: respon-
sabili marketing della so-
cietd inglese questa ridu-
zione ¢ stata possibile
grazie a una diminuzi
dei costi di produzi
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dell’hardware @ il nuovo
prezzo facilitera le vendi-
te in modo da consentire,
su una grossa base di
venduto, di diminuire an-
che 1 costi del software.
Questa mossa, probabil-
mente, ha inteso antici-
pare 'uscita degli altri
computer a 16 bit tipo I'A-
miga o I'ST ereandosi u-
na larga base di acquisti.

LA PERFETTA
DATTILOGRAFA

Tutti i nostri lettori s1 sa-
ranno resi conto, smanet-
tando sempre sulle tastie-
re deil loro computer,
quanto non sia facile scri-
vere veloce e senza errori
su una macchina da scri-
vere. Scommetto che a
molti piacerebbe essere
come una dattilografa
che, senza posare mai gh
occhi sui tasti, puo alla
velocita della luce rico-
piare una serie infinita di
listati. Evitando di passa-
re con lo sguardo dai tast
al foglio dove nel frattem-
po si & perso il segno della
linea che 51 stava copian-
do.

Beh, ¢'é chi ha pensato di
venire in aiuto agli aspi-
ranti dattilografi, sia che
essi vogliano veramente
trovare un impiego con
tale qualifica o che sem-
plicemente desiderino
scrivere pil velocemente

i propri programmi (pit
velocemente per quel che
riguarda la battitura na-
turalmente).

Stiamo parlando di un
programma che si chia-
ma Mastertype prodotto
dalla Scarborough Sy-
stem. Sul video, una ta-
stiera vista dall’alto con
delle mani in sovraim-
pressione che indicano le
posizioni da assumere,
delle frasi di esercizio
che aumentano man ma-
no di difficolta, una spe-
cie di metronomo che
scandisce 1l ritmo delle
battute e poi un gioco con
la testina ruotante della
macchina che, nella velo-
cita e nello sfavillio dei
colori, insegnera a de-
streggiarsi con le Q e le
M dell'alfabeto.

Altro che noiose scuole
serali di dattilografia...

LA CINA SIDIVERTE

Fino ad ora, giocare a
flipper non era proprio
un passatempo noto ai ¢i-
nesi, cosi come non lo era
giocare ai videogiochi o
attardarsi nei bar a vede-
re gli altri giocare. Que-
sto almeno stando alle
cronache.

E sempre per le cronache
il 1986 sara per la Cina
I'anno del divertimento
automatico: tredici tra le
maggiori citta della re-
pubblica hanno deciso di
aprire dei grandi Parchi
di divertimento.

Ma nessuno in Cina pro-
duce videogiochi, flipper,
macchinette distributri-
ci, ece, Bisogna che siri-
volgano interamente alla
pruduzione straniera.
Per far cio I'’Amministra-

zione ha deciso di realiz-
zare la prima fiera del-
I'automatico che s1 terra
a Pechino dal 28 marzo al
3 aprile prossimo. Li i
maggiori produttori mon-
diali potranno esporre 1
loro prodotti e intrapren-
dere affar: con le mumaer-
palité cinesi che vorran-
no allestire sale giochio
parchi di divertimento.
Se 1l gioco avri successo
s1 apre un'IMmensa possi-
bilita di mercato anche
per le ditte italiane del
seltore 'l'.'hi", SQppure non
piiﬂ-ﬂ{!nﬂ} ['{‘.II'I'I:FI{.'I'.II'!"T_’ CoOT I:
coin-op americani e giap-
ponesi, hanno perd una
grande esperienza. Spe-
riamo bene, 250 milioni
di cinesi non sono pochi
da soddisfare!

FELICITAE...

... Tanti programmi per
giocare. Cosi dovrebbe
intitolarsi la pubblicita
della Random House
Software. Provate a guar-
dare la fila di programmi
qui riprodotta: Peanuts
Math Matcher, Charlie
Brown's ABC's, Snoopy
to the Rescue, Peanuts
Picture Puzzlers, ecc. E la
lista s1 allunga fino a
comprendere ben dieci ti-
toli tutti dedicati al mon-
do del fortunatissimo car-
tone animato dei Pea-
nuts, la famiglia di Char-
lie Brown e Company.

E questa una serie di pro-
grammi educational per
bambini che alle dispute
filosofiche tra Charlie e
Luecy, hanno sostituito
tanti giochi per imparare

a contare, scrivere, fare
lo spelling delle parole e
disegnare,

L.a Random House é una
famosa e importante casa
editrice americana che
da qualche anno produce
anche software per com-
puter soprattutto nel

campo educativo . 51 av-
vale, a tal fine, di perso-
naggi che i bambini ama-
no ¢ conoscono bene per
essere 1 protagonisti di
fumetti o cartoni animati.




UNHACKER IRRIVERENTE

In Mesa — Arizona.
La polizia sta cercando
un hacker che s1 & intru-
folato dentro un “notice-
board” elettronico (un ta-
bellone elettronico situa-
to nell'anfiteatro della
citta che invia messaggi,
notizie @ avvisi per il pub-
blico) mandando de1 mes-
saggi un po’ “particolart”
del tipo “Benvenuti a Me-
sa 2: L'ombelico degli U-
SA",
Prima che Mr Art Ed-
wards, direttore dell’anfi-
teatro, riuscisse a scolle-
gare il tabellone, I'hacker
sconosciuto aveva invia-

to 1 seguentl messaggi:
“Sex, drugs and Rock'n’-
roll”, “Bombardata nu-
cleare sulla Russia”,
“Nancy Reagan si ubria-
ca”, per citare solo quelli
che non rischiamo la cen-
SUr.

Ma I'annuncio che ha fat-
to pit scalpore era “tele-
fonata a luct rosse” segui-
to da un numero telefoni-
co che s1 ¢ scoperto ap-
partenere a Russell Nel-
son, presidente dell'uni-
versita Statale dell’Arizo-
na.

Al ragazzo mace scherza-
re.

CHIE

IL MIO
COMPAGNO
DISCUOLA?

L’America é il Paese dei
“single”, cioé delle perso-
ne sole. Per loro esistono
bar, club, ritrovi, feste.
Luoghi dove chi é solo
pud andare a divertirsi
sperando di incontrare
qualcuno con cui fare a-
micizia. | giornali e le a-
genzie matrimoniali sono
piene di annunci di perso-
ne che s1 voghono incon-
trare.

MODA E
COMPUTER

Durante la rassegna Pitti
Trend (che si é tenuta a
Firenze in autunno) in
mezzo agh stand degl sta-
listi e disegnatori di mo-
da, 81 notavano 1 termina-
livideo dei computer: DH
Studio di Firenze, Crude-
lity Stoffe di Roma e Cor-
renti Magnetiche di Mi-
lano elaboravano in mo-
do creativo il materiale
(tessuti, disegni, fotogra-
fie di modell) fornito lo-
rodagh stilista.

Ognuno a suo modo ha
cercato di rappresentare
con altri mezzi e altre tec-
niche le idee e la fantasi:.*
dei creatori della moda.
Gli studi milanese e ro-
mano hanno lavorato
principalmente sulla li-
nea di una rnelaborazione
personale tutta giocata
sulle immagini. Crutelity
Stoffe ridisegnando e va-
riando i modelli dei vesta-

ti che 81 componevano e

scomponevano trasfor-
mandosi uno nell’altro,
Correnti Magnetiche in-
vece mescolando a1 moti-
vi delle stoffe e dei model-
i immagini tratte dal
mondo della pittura clas-
sica. Klimpt e 1 manieristi
sl sono trovati digitaliz-
zatl su un monitor e va-
riati di mille tonalita di-
verse di colore grazie a
un sofisticato program-
ma grafico della AT&T,
che gira su IBM, che per-
mette di utilizzare finoa
32.000 colori differenti ol-

tre a una serie di effett: t1-
po caleidoscopio, tendi-
ne, rotazioni, sovrapposi-
zioni, smussamento degh
angoli, effetto aerografi-
CD. BOC,

Lo studio DH di Firenze
invece ha puntato di pit
all'ambientazione all'in-
terno della quale era si-
tuato il monitor. Un finto
salotto, monocromatico,
con frutta appesa alle pa-
retl nel cul centro troneg-
giava una colonna che ri-
mandava le immagin del
computer.

Gia da tempo, alcune di
queste agenzie, utilizza-
no 1 computer per archi-
viare tutte le informazio-
ni sulle persone che desi-
derano incontrarne altre
in modo da combinare gh
incontri glusti.

Ora una casa di software,
la Roommate Matchma-
ker, ha realizzato un pro-
gramma simile per abbi-
nare studenti e giovani
che hanno gli stessi inte-
ress] @ modi di vivere.,

Ma la particolarita della
campagna con cui é stato
lanciato questo prodotto
é¢ che si rivolge verso
scuole e colleg e non ver-
so privati. Agli studenti
che arrivano nei college
all'imizio di1 ogni anno vie-
ne dato un gquestionario
con una serie di domande
relative al loro atteggia-
mento nel confronto di:
imprestare la roba, la pri-
vacy, gl studi, gh amiei,
la pulizia, I'uso del telefo-
no, della televisione, gl
sport, gli hobbies, e tutto
quello che pud servire a
definire quello che piace
e che interessa a una per-
sona.

Un PC IBM si incarica
poi di sviluppare tutti 1
dati ricevuti e assegna co-
si 1 compagni di stanza a
ognuno tenendo conto
dei parametri mighon.
“L'idea ha immense po-
tenzialitd” spiega uno dei
responsabili della Room-
mate “Programmi simili
potrebbere essere utiliz-
zati per assegnare le se-
gretarie ai capi, 1 pazienti
ai dottori, le commesse ai
chenti, ecc.”

Che ne dite se venissero
affidati cosl i maestri agli

alunm?
iq. ml 'i
ﬁ
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DIVERTENTEE
INOFFENSIVO

“Il primo gioco basato
sulla simulazione di brea-
kaggi di un programma.
Divertente ma inoffensi-
vo" cosi sl esprime un e-
sperto di sicurezza elet-
tronica a proposito di
Hacker, il nuovo gioco
creato da David Crane
per I'Activision.

Non ¢'é manuale di istru-
zioni, la confezione é pri-
va di qualsiasi indicazio-
ne sul gioco, unica la
scritta che appare all'imi-
zio sul monitor “Logon
Please” — digitate il codi-
ce di accesso come sidice
nel gergo delle reti dati.

Il giocatore si trova cosi
di fronte alla situazione
tipica di chi vuole entrare
in una banca dati. Deve
superare la protezione
per poter accedere al re-
sto del programma, impa-
rando le regole e la strut-
tura, simulate, del siste-
ma operativo.

Solo cosi s1 pud accedere
al gioco vero e proprio
che, manco a farlo appo-
sta, parladi... Credevate,
eh?, di venirlo a sapere
cosi facilmente!

Che hacker sareste se ve
lo dicessimo noi? Comun-
que i nostri esperti che
hanno naturalmente ri-
solto il gioco essendo de-
gli abilissimi giocatori e
non dei hakeker, sono r1-
masti un po’ delusi. Dopo
solo due giorni hanno
trovato la soluzione.

ANTEPRIMA

IL SIGNORE
DEGLI
ANELLI

Se vi siete entusiasmati a
giocare a “The Hobbit",
I'avventura della Mel-
bourne House ispirata al
libro diJ.R.Tolkien, qua-
s1 certamente non vorrete
lasciarvi scappare “il Si-
gnore degli Anelli”, la
tanto attesa versione e-
lettronica del capolavoro
di Tolkien, di cui 'Hobbit
era 1l prologo.

Il primo gioco della trilo-
gia del Signore degli A-

nelli, intitolato “Fellow-
ship of the Ring"” (La
compagnia dell’anello), é
diviso in due parti e per
“caricare” la seconda bi-
sogna aver risolto la pri-
ma. Il gioco & basato sulla
prima parte del romanzo
nella quale Frodo scopre
il segreto del misterioso
anello che il veechio Bil-
bo ha custodito per anni e
si mette alla ricerca del-
I'anello per distruggerlo e
sconfiggere cosi i malefi-
ci piani del Signore Nero.
Nella confezione del gio-
co & allegato il primo li-
bro della trilogia, come
gia avvenne per I'Hobbit.
Dopo 1l suecesso di “The
Hobbit", la Melbourne
House non poteva ri-
schiare di deludere gh av-
venturieri di mezzo mon-
do e ha quindi affidato il
compito di realizzare
“The Lord of the Rings”
allo stesso programmato-
re che scrisse |'Hobbit,
Philip Mitchell.

Mitchell ha dedicato ben
sei mesi di lavoro alla
realizzazione del gioco,
benché altre persone ci
abbiano lavorato per no-
ve mesi consecutivi. [l
compito di uno di questié
stato  esclusivamente
quello di scrivere la sce-
neggiatura del gioco a-
dattando il testo di Tol-
kien, come se si trattasse
diun film.

“The Lord of the Rings”
é un gioco grafico-te-
stuale, anche se la "fi-
nestra” grafica, per
esigenze tecniche,
sard pilu stretta di
quella dell’Hobbit.
“I limiti con i quali
lavoriamo — la capa-
cita limitata delle mac-
chine — non ¢i consen-
tono attualmente di svi-
luppare al massimo grafi-

ca e testo” dice Mitchell.
The Lord of the Rings é
stato sviluppato a partire
da The Hobbit, miglio-
rando il vocabolario e la
comunicazione tra i per-
sonaggi. “In Lord of the
Rings saré possibile fare
e rispondere domande e
parlare con gli altri per-
sonaggl in un modo abba-
stanza sofisticato. Abbia-
mo cercato di fare in mo-
do che il programma po-
tesse trattare il maggior
numero di conversazioni
possibili” dice Mitchell, il
quale afferma inoltre che
“la gente non sara delusa.
Penso che sara un gioco
molto bello™.
Gli altri due giochi della
trilogia, rispettivamente
The Two Towers (Le due
torri) e The Return of the
Ring (Il ritorno dell’anel-
lo) verranno commercia-
lizzati a intervalli di 12
mesi e, come per il primo
episodio, ciascuno di essi
sara messo 1n vendita con
una copia della parte cor-
rispondente del libro.
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Siavvicina Natale e 1 pro-
duttori di software per
computer stanno prepa-
randosi alla “battaglia
dell'albero” per far si che
sotto I'abete decorato di
palle multicolori vi siano
i loro titoli @ non quelli
della concorrenza.
Hl vostro compito, come o-
gni Natale, & arduo visto
che sicuramente non po-
trete comprare tutti 1 gio-
chi in vendita, vi toccherd
fare una scelta accurata
per non mangiarsi le dita
guando un vostro amico
vimostrera il gioco che a-
- vete scartato a favore di
un altro. D'altronde, co-
me lamentarsi di una si-
mile situazione: I'abbon-
danza, anche se si lascia
delle voglie insoddisfatte,
- & megho della scarsita,
‘soprattutto nel caso del
w.llEr di una macchina
i uné che senza program-
L:Ilu rimane una promessa
‘inespressa, capace sol-
tanto di prendere polvere
;Iﬁmm del vostro televi-
‘A proposito di computer
inutili, editore della rivi-
~sta americana Creative
Computing ha recente-
- mente stilato una classifi-
ca dei “10 peggiori com-
puter di tutti i tempi”. Gli
‘ultimi sei della lista sono,
in ordine crescente: A-
dam Coleco, Gavilan,
IBM PC junior, Aquarius
Mattel, Sinclair ZX-80 e
Texas Instruments TI-
99/4A. Non siamo neces-
sariamente d'accordo con
la sua graduatoria, ma
‘certo tmquuti vi sono al-
‘euni dei peggiori compu-
ter mai prodotti. L'edito-
e di Creative Computing
 ha detto quello che pen-

sava, senza temerne le
conseguenze e questo gh
fa onore anche se, visto
che i computer citati sono
quasi tutti defunti da
tempo, di conseguenze
vere e proprie non ve ne
sarebbero state pol mol-
te. Chissa perché, pero,
solo a computer defunto,
I'editore americano ha a-
vuto la vogha e il corag-
gio di dire quello che pen-
sava contraddicendo, fra
I'altro, i pareri dei colla-
boratori che in passato a-
vevano fatto recension,
se non entusiastiche, so-
stanzialmente positive
del computer suddetta?....

A proposito di computer
defunti, ultimamente mi
sento chiedere da amici e
conoscenti che conosco-
no la mia attivita (ma an-
che voi lettori, “via posta”
ponete spesso la stessa
domanda) se quella o
quell’altra casa di compu-

ter fallira dall'oggi al do-
mani come si sente dire
in giro dai giornali o da
questo o quel negoziante.
Bene, la risposta & che
tutto pud succedere, ma
prima di farsi prendere
dal panico e svendere il
Proprio computer oppure
di farsi rodere dai dubbi,
leggendo il Financials Ti-
mes o il Wall Street Jour-
nal per seguire gh alti e
bassi finanziari della so-
cieta in questione, pren-
dete in considerazione il
software a disposizione
per il vostro computer,
qualungue esso sia (non
faccio nomi per non dar
I'idea di voler suggerire
tra le righe catastrofi im-
minent1): se supera 1 mille
titoli — e molti computer
di quelli di eu1 parla
VG&Co hanno effettiva-
mente una dotazione di

software di queste dimen-
sioni e anche pia — allo-
ra andate tranquilli. Pre-
messo che qualunque
computer vol possediate
adesso non durera in e-
terno, premesso che la
multinazionale non chiu-
de da un giorno all'altro e
premesso che 'unica ca-
sa produttrice destinata a
durare fino a quando es-
steranno 1 computer &,
volenti o nolenti, la Big
Blue, cioé 'l BM, una do-
tazione simile di pro-
grammi vi consentira di
utilizzarlo anche quando
diventerete “orfani” della
casa madre. D'altronde, o
aspettate che il mondo
del computer arrivi al li-
vello di stabilita di, dicia-
mo, quello degli apparec-
chi hi-f1 o televisivi (dove

nessuno si preoccupa che
la casa produttrice del
proprio stereo o TV possa
fallire lasciandolo, come
gi dice “in braghe di tela”)
oppure affrontate i rischi
di chi vive sull'orlo della
tecnologia avanzata...

Leggo su un giornale in-
glese che un ex-impiegato
della Domark, tale Gary
Liddon, ha inserito un
messaggio nella versione
su disco di A View to A
Kill all'insaputa di chiun-
que. Il messaggio, che
scorre sullo schermo,
conterrebbe saluti e stu-
pidaggini varie, La Do-
mark non pud neanche
prendersi la soddisfazio-
ne di licenziarlo perché
I'ha gia fatto tempo fa.

Mr. Bytes




Divertimento Automatico:
alcune novita spettacolari,
molti ragazzi scatenati

e pochi tlipper.

D'accordo, & vero, come si af-
ferma nell'editonale del nume-
ro di settembre di Automat
(organo ufficiale della Sapar,
I'associazione dell’ “automati-
co”), che il successo di questa
edizione della Enada (Esposi-
zione Nazionale Apparecchi
Divertimento Automatici)
“non potra che dipendere dalia

uaiita e dalle cargs g
: aHE



lecniche delle macchine pre-
sentate, dalla seria prepara-
zone e dalla efficienza orga-
nizzativa della Sapar”, perd é
airettanto vero che mai come
guestanno il settore dell’auto-
mafico necessita di una spin-
@reflz anche da parte della
Dea bendata: e allora, perché
non coglere come segno di
buon auspicio il fatto che pro-

prio questa sia la 13° edizione
della Fiera?

Il settore dell'automatico, co-
me tutti quelli interessati al
“divertimento”, & legato ad un
fattore, l'umore del pubblico,
che & un qualcosa di indecifra-
Dile & imprevedibile: @ un n-
sieme di “sensazioni”, che si
pud cercare di pilotare in un
certo senso offrendo un pro-

dotto valido, ma che socciace
anche ad un qualcosa di im-
palpabde, che potremmo defi-
nire brevermente “fortuna™ (o
"sfortuna”).

l problema che si trova a do-
ver affrontare il settore del di-
vertimento automatico, e dei
videogiochi in particolare, non
e tanto quello del continuo ag-
giormamento lecnico, che a
guardar bene & abbastanza
naturale, quanto il fatto che il
settore sia esploso proprio nel
momento in cul [a cnsi gene-
ralizzata cominciava ad in-
combere sulla nostra societa,
quasi come uno sfogo alla cri-
sl stessa e che solo ora sta
“rientrando nei ranghi”, non a-
vendo pid la “remunerativiti”
di qualche tempo fa.

Quindi, pili che di una crisi ve-
ra e propria, si tratta di una
cnsi nspefto ad un “boom”
precedente: speriamo solo
che gl operatori del settore
sappiano reagire in maniera
positiva a tutlo cio, sfruttando
anche l'esperienza negativa di
alirt setton. Che una prima
reazione ci sia gia stata lo si
poteva constatare girando gli
stand del Palazzo dei Con-
gressi allEUR di Roma (un
sofferio miomo dopo ben
quattro anmi): moitissima gen-
te (lingresso, come al solito,
era riservato agli operatori),
tanto che solo per iniziare una
irattativa bisognava fare la fila,
anche se spesso in una fiera si
prendono solo | primi contatti
e gli affari si swiluppano in una
seconda sede ; questo sinto-
mo, che rifletteva un bisogno
di nowitd, era indubbiamente
pOSItivo.

E di novita in questa Enada ce
nerano parecchie, alcune in
arrivo direttamente dalla mo-
stra di Tokio, svoltasi nei gior-
ni immediatamente precedenti
all'Enada (aperta dal 10 al 13
ottobre).

Iniziamo la nostra “perlustra-
zZiong™ con una visita dovero-
sa: lo stand della ELMAC N,
vale a dire |a ditta che fornisce
i giochi al nostro centro accre-
ditalo in provincia di Padova.
Ci fa da cicerone il sempre in-
traprendente Tiziano Tredese:

dapprima ci illustra il “Publiga-
me", sul cui monitor a colori
vediamo un messaggio che
invita ad associarsi all AIVA:
un ottimo veicolo pubblicita-
no, al quale pud anche venire
collegato un qualsiasi video,
COMPreso un Videogioco.

Poi ¢i fa visionare il “BIO-
WEEK", macchina “infernale”
che ci predice il nostro futuro
nei successivi sette giomni sul-
la base dei bioritmi : infine ci
presenta le ultime novita nel
campo dei videogiochi tradi-
zionali.

Per pnmo TIGER-HELI, della
TAITO, ai vertici delle classifi-
che g@apponesi, insieme al-
formai famoso GHOSTSN
GOBLINS della CAPCOM, nel
quale pilotiamo un agile elicot-
fero in un'impan lotta contro
un nugolo di carri armati ed al-
i prodotti dellindustria belli-
ca; pol, sulla scia d Com-
mando, GREEN BERET della
KONAMI, gioco di guerra in
cul dobbiamo hiberare | nostri
cCOMmpagni prigionien, atitraver-
sando agguerrite linee nemi-
che

Per finire uno stupendo gioco

della NICHIBUTSU, TI?ir ‘imi
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CRESTA, nel quale possiamo

fare addirittura cinque tipi di

"agganciamento” contempo-

raneamente, potendo cosi di-

sporre di un volume di fuoco

veramente impressionante. |

gioco pil "chiacchierato™ del-

- Fintera mostra era la “moto”,

ossia HANG-ON della SEGA,

un “gloco che sorpassa il con-

cetto stesso di gioco™, come

: viene descritto sul depliant uf-

B ficiale della casa costrutinice.

b e TS i 3 HANG-ON, per la cui distribu-
i e zione erano in ballottaggio
T A e 'EUROBED di Lammezia Terme

e la NEW DIGIMATIC di Roma,

con un lieve vantags l‘ﬂ r




prima, normale esclusmista
del prodotti della SEGA, veni-
va presentato in fre versioni: le
fradizionali UPRIGHT (in piedi)
@ SIT DOWN (seduti) e la rivo-
luizionaria RIDE ON, che ripro-
guce interamente una moto
da competizione, che guidia-

mo, come se fossimo real-
mente in gara, con lo sposta-
mento del nostro corpo.

La gara si sviluppa lungo 5 pi-
ste, situate in ambienti diversi
tra loro: Alpi, Gran Canyon,
Citta (di notte), Spiaggia e Cir-
cuito ; in prafica si tratta di una
“POLE POSITION™ in moto,
con un solo piccolo difetto, il
prezzo, che pare vada per le
otto cifre!

Alla NEW DIGIMATIC c'erano
parecchie alire cose interes-
santi da vedere, a cominciare
dallimmagine gigante, forma-
ta da 16 schermi, per mettere
maggiormente  in  risalto
HANG-ON (con [Pambizioso
progetto di arrivare a produrre
quesh sistemi a prezao acces-
sibili), per continuare con l'u-
mico gioco-laser presente in
fiera, oltre al gia noto COBRA
COMMAND (o THUNDER
STORM), cioé ROAD BLA-
STER, sempre della DATA
EAST, e per finire con alcune
altre novita appena presentate
a Tokio.

Oitre al gia citato TERRA CRE-
STA, c'era un altro gioco della
DATA EAST, ZERO TARGET,
che introduceva la novita (gia
presente nel “laser” della stes-
sa casa) di una visione del luo-
go ove si svoige il combatti-
mento dallinterno del nostro
aereo (si tratta infatti di una
battagiia aerea); polevamo
vedere inoltre 'ultimo prodot-
to della ALPHA DENSHI, VIO-
LENT RUN, gioco sulla falsari-
ga di BUMPN JUMP, con
molti pii avversari, e uno dei
soliti giochi anomali della
NAMCO, MOTOS, nel qoale
non dobbiamo far altro che
buttare git dal piano dove ci
troviamo una serie di palline
avversarie.

C'erano poi due giochi pre-
senti anche in altni stand: EX-

CITING HOUR della TECHNOS
JAPAN, versione stupenda del
catch (almeno dal punto di vi-
sta della grafica e della varieta
di colpi), e uno dei giochi uti-
hzzati per la finale del 1° cam-
pionato italiano AIVA, che allo-
ra avevamo indicato con il no-
me di “BOOMERANG" e che
qui era stato provvisoriamente
tradotto (anche questo gioco
veniva direttamente da Tokio)
con FARMER'S REBELLION.
Per finire potevamo ammirare
un prototipo di un gioco della
KONAMI, GRADIUS, che era
basato sul rivoluzionario
“BUBBLES SYSTEM™: questo
sistema "a bolle magnetiche”
dovrebbe permetiere un note-
vole miglioramento qualitativo
dei giochi grazie alla sua gran-
de potenza e al fatio che que-
ste “bolie” si trovano su delle
“cartucce” intercambiabili, da
uSare con un'unica unita base,
analogamente a quanto acca-
de col gia noto VS. SYSTEM
della NINTENDO.

A proposito di quest'ultimo,
facciamo un salto allo stand
della ITAL GIOCHI, che pre-
sentava un buon numero di
novita per il “VS": due giochi
di tiro, VS. DUCK HUNT (si
hanno a disposizione 3 colpi
per colpire due bersagli, a tur-
no anaire o piatielh, con un
cane burlone che ride delle
nostre disgrazie) e VS.
HOGAN'S ALLEY (gia wvi ave-
vamo descritto [a versione
“normale” in VG 27), nonché
una versione del calcio, VS.
SOCCER (campo orizzontale,
si pud giocare in due, con cin-
que calciatori contro cinque) e
una battaghia contro le “forze
del male® ambientata nel
2112, VS. MACH RIDER.

Per finire avevamo un gioco
della NAMCO, BARADUKE,
nel quale dovevamo affrontare
tutta una sene di mostn repel-
lenti e coloratissimi, e lultimo
gioco di tro della BEXIDY,
COMBAT,

Per continuare il discorso dei
“sistemi”, pariamo ora di
quello della BALLY-SENTE
che permette di cambiare un
gioco semplicemente sosti-

lincirca un decimetro quadra-
fo.

AIFENADA potevamo vedere
quatiro possibilita di giochi: |
gid descritti (in VG 27) HAT
TRICK e STOCKER e i nuovi
TRIVIAL PURSUIT (una specie
di Monopoli basalo su de
quiz) e GIMME A BREAK,
spettacolare versione del bi-
liardo all'americana.

Sempre allo stand della PLAY-
TRONIC potevamo vedere un
gioco vecchio stile della BAL-
LY MIDWAY, DEMOLITION
DERBY, nel quale ben quattro
giocatori  possono  guidare
contemporaneamente le loro
macching in un gigantesco
“autoscontro”,

Come suo costume, 'ELET-
TRONOLO di Firenze presen-
tava un paio di nowita dell A-
TARL PETER PACK RAT, nel
quale il nostro topolino deve
andare a caccia di vari oggett,
ostacolato da topi cattivi, cani,
pipistredh, gufi, ragni ; serpenti
e coccodnll, e INDIANA JO-
NES AND THE TEMPLE OF
DOOM, ispirato al famoso e-
sploratore protagonista di mil-
le avventure.

Per chiudere vi diamo un ulti-
mo sintetico elenco delle no-
vita, 0 almeno di quelle piu in-
teressanti.

In CLASH ROAD defla NAM-
CO, presentato dalia TRE A di
Torino guidiamo un ciclista in
una sorta di “tour” sulle piste
di varie nazioni; SHOOT Ri-
DER della SEIBU (NOVARMA-
TIC) ha una struttura di gioco
stile TX 1, ma si svolge in mo-
to; WINK della MIDCOIN se-
gue le orme di WALL CRASH,
con ancora piu opporfunita di
gioco ; TANK della SNK (CO,
EL.) & una divertentissima bat-
taghia a bordo di un carro ar-
mato ; CYCLE MARBE della
TAITO e MIRAX della JALECO,
presentati allo stand della EDG
IMPEUROPEX (che forniva
anche un nuirito catalogo di
“modifiche”) avevano per pro-
tagonisti nspettivamente un o-
mino su un monociclo saltel-
lante e una astronave spaziale
tipo quella di Buck Rogers.

tuendo una scheda grande al-




A CHE GIOCO GIOCHIAMOz?

THE FOURTH
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Prezzo: L 47.000
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Un trattato firmato dalle grandi potenze, U-
SA e URSS, unitamente alla Gran Breta-
gna, prevede in una clausola segreta al
pubblico, il divieto di introdurre da parte di
una defle nazioni firmatarie ordigni nucleari
allinterno di altre nazioni per scopi di ricat-
to politico.

Cib & quanto dovrebbe essere attuato, ma
I govemo sowvietico intende infatti tradire
quesio accordo, per poter cosi atutare il
piano Aurora. Il diabolico progetto prevede
lintroduzione di un ordigno nucleare in In-
ghilterra, da far esplodere nelle vicinanze d
28

una base militare amernicana in modo da far
cadere tuita la responsabilita dell'allucinan-
te disastro sulla NATO.

in seguito a questo, linghifterra, secondo
le aspettative russe, dovrebbe cadere nel
terrore ed awwicinarsi al regime di Mosca
dopo un colpo di stato di sinistra appoggia-
to dal popolo furente contro le nazioni oc-
cidentali.

Cid che avete appena terminato di leggere
non sono le solite ultime notizie che si leg-
gono sui giomali riguardanti la guerra delle
spie. Stranamente i tratta di fantasie, e pili
specificatamente del Quarto Protocollo, u-
no dei pill belli quanto grandiosi giochi di
simulazione che siano stati mai prodotti.
Un mofivo per rendere veritiero questo no-
stro incondizionato plauso @ la fonte da cui
@ stata tratta la trama del gioco, ovvero I'o-
monimo libro di Frederick Forsyth, che é
stato uno dei maggion successi editoriali di

IL GIOCO — |l compito che dowrete svol-
gere, e anche lo scopo finale del gioco, é
quelio, charamente, di sventare il progetto
dei sovietici. Per far cid interpreterete il
ruolo di John Preston, capo di una sezione
del’M 15, il famoso servizio segreto (quel-
lo di James Bond 007, per intenderci).
Per poter salvare il mondo occidentale do-
vrete superare tre prove, che sono rappre-
sentate dai tre programmi indipendenti che
costituiscono il gioco, ovvero: | Documenti
NATO (the Nato documents); La Bomba
(the bomb) ; L'Attacco Delle Squadre d'As-
salto Speciali (the SAS assault).
Sebbene questi programmi si cariching in-
te, occorre, per iniziare la
parte seconda e terza, conoscere dei codi-

Ci segreti che vengono fomniti alla conclu-
sione della pnma e seconda parte ; in que-
sto modo | programmi dovranno essere -
solti in ordine.

Cercheremo ora di analizzare i tre pro-
grammi in modo dettagliato, pur se da un
punto di vista generale data la complessita
sia del gioco totale, che dei singoli pro-
grammi, che presi individualmente sono di
una difficolta tale da essere paragonati ai
grandi adventure,

| DOCUMENT! NATO — Sono frascorsi
solo pochi secondi dal vostro insediamen-
to quale capo della sezione C1 (A), che ini-
Ziano Q& | problemi, primo ftra futti i
scomparsa di alcuni documenti segretissi-
mi della NATO,

Il vostro compito, in questa prima parte,
conststera nel trovare la talpa che dall'inter-
no del’M15 ha permesso l'uscita delle im-
portantissime informazioni. Per raggiunge-
re il vostro obiettivo dovrete sfruftare com-
pletamente le possibilita che wi offre il vo-
stro modemissimo  ufficio, che potrete
ammirare una volta terminato i caricamen-
to.

Attorno ad un elaboratore, mei m i



funzione puramente decorativa, potrete
vedere tutte le funzioni che & possibile
svolgere. Queste operazioni sono rappre-
sentate dai simboli, & per poterne effettua-
re una basta puntare il corrispettivo simbo-
lo con un indice a forma di mano e preme-
re infine ENTER per confermare la propria
scelta ; solitamente si accedera a dei sotto-
menti che permetteranno di effettuare altre
operazioni.

Ma vediamo ora pid dettagliatamente lo
schermo: partendo da sinistra potrete ve-
dere un apparecchio telefonico; questo
simbolo vi permettera, una volta seleziona-
to, di fare e ricevere telefonate, e di accen-

dere la segreteria telefonica. Per quanto ri-
guarda le telefonate che potrete ricevere,
queste vi verranno segnalate durante il gio-
t0 da un Beep-Beep. Fate attenzione quin-
di, perché talvolta qualche informatore po-
frebbe comunicarvi qualcosa di importan-
ie.

Spostiamoci sullo schermo principale in
Senso orario, ci froveremo ora sul simbolo
dellarchivio che, selezionato, permettera
d listare 'elenco dei testi che awrete me-
morizzato (il simbolo dell'archivio), di leg-
geme uno indicandone il nome (simbolo
dellocchio), di cancellarme uno (cestino), e
d uscire dal menu. Continuando il nostro
giro troviamo il simbolo di una telecamera ;
questa icona si riferisce alla possibilita che
siha di assegnare ad un sospetto delle spie
indicando il nome di chi deve essere sequi-
o, & permette inoltre di nmuovere degli
osservatori da chi non si @ dimostrato im-
[i::aburﬂfmmende in cui state investigan-

Sa;ne questo simbolo quello di una cas-
sefta che rende possibili le normali opera-
zioni di salvataggio del gioco e cosi via.
Vengano poi le icone del punteggio e del
calendario: ka prima indica la percentuale di
awentura risolta e il livello del prestigio di
cui si gode, la seconda permette invece I'a-
vanzamento del giomno, del periodo che va
dal 1° Giugno al 10 Luglio, giornata in cui,
e non si & trovata |a talpa, si viene pro-
mossi a comandanti in capo della colonia
dei pinguini... Infine, gli ultimi simboli che
dppaiono sul vostro televisore sono tre
piccoli video che visualizzeranno, partendo
(la sinistra verso destra, | messaqggi inviati
dai vostri osservatori, i rapporti su episodi
awenuti, e degli appunti che vi possono
venire inviati dai colleghi o superiori. Dall'a-
nalisi di questi messaggi si deve determi-
nare la propria strategia; occorre quindi
leggerh attentamente e capire ad esempio
se il sospetto indicato nel dispaccio pud a-
vere a che fare con la fuga di notizie.
Talvolta quando apparira un appunto, po-
trebbe uscire sullo schermo una lista di a-

zione che potreste compiere, come arre-
stare un sospetto, ucciderlo, torturarlo, la-
sciarlo scappare e cosl via; stard a voi
prendere una decisione, nella speranza che
sia quella giusta.

Questo & quello che incontrerete nella pri-
ma parte del Quarto Protocollo. Se riusci-
rete nellimpresa, veramente ardua, di su-
perare questa parte, potrete caricare il se-
condo programima.

LA BOMBA — in questa sezione del gio-
co, dopo aver scoperto il complotto sovie-
tico, dovrete mettervi alla disperata ricerca
di dove sia nascosta la bomba. In questa
situazione, come John Preston, dovreste
spostarvi dal vostro ufficio per cercare |l
luogo che nasconde il mortale ordigno.

Il video, similare a quello del programma

SECRET]

precedente, & strutturato nel seguente mo-
do, partendo dall'alto a sinistra:

— percentuale di risoluzione del gioco;
questa icona & identica a quella della parte
precedente, escludendo il fatto che non in-
dica pill il prestigio, dato che state agendo
da soli ;

— uso di oggetti (mano che prende un
cubo) ; permette laccesso ad un sottome-
nd con le seguenti opzioni:

Prendere un oggetto

Sbarazzarsi di un oggetto

UUsare un oggetto in proprio possesso
Ritornare al menil principale

— Comunicazioni ; questo simbolo per-
mette di;

1 pariare a qualcuno

2 usare un telefono

3 tornare al ment principale

— spostamenti (quattro frecce) ; da l'ac-
cesso ad un sottomend con le seguenti
opzioni:

1 prendere una direzione

2 prendere un mezzo, come un taxi, en-
trare od uscire da un negozio, e cosi via

3 tornare al mend principale.

Le ultime icone che rimangono sono quelle
dellattesa (una clessidra), del guardare
I'ambiente circostante (un occhio), e per
ultima, l'icona delle utilities, che serve per
salvare 0 caricare una partita. Per quanto

riguarda |'opzione guardare, questa vi di la
posibilita di:

Guardare intorno

Esaminare un oggetto

Fare linventario degli oggetti che si sta tra-
sportando.

Come & possibile infuire, in questo caso
siamo molto vicini alle partite classiche at-
torno ad un adventure, quelle cio in cui bi-
sogna spostarsi facendo attenzione ai luo-
ghi che si visitano e cosi via ; 'unica diffe-
renza & che nel Quarto Protocollo & tutto
molto pil veloce e pratico, soprattutto gra-
zie alle icone.

LATTACCO DELLE SQUADRE DI AS-
SALTO SPECIALI — Dopo aver localizza-
to la costruzione in cui la bomba & nasco-
sta, non vi resta che equipaggiare dei sol-
dati delle truppe speciali per eliminare gli a-
genti del KGB che sono allinterno del pa-
lazzo. Se riuscirete in questo intento avrete
finalmente vinto la partita...

Stavamo scherzando, perché ora verra la
parte pil delicata, owvero il disinnesca-
mento della bomba. Un errore e BO-
0000OMM!! Quindi attenzione, e fate buon
uso delle informazioni che vi sono state
date alla soluzione dei due giochi prece-
denti.

STRATEGIA TATTICA — Risolvere anche
una singola parte de “ll Quarto Protocollo®
& un'impresa immensa, degna di un fitano.
Nella sola prima parte, occorre una dose di
intuito e di logica veramente notevoli.

Noi, per riuscire ad ottenere qualche risul-
fato, tra l'altro neppure definitivo, abbiamo
dovuto sguinzagliare anche nostri amici
(ciao Paolo).

Siamo comunque riusciti a frovare un pic-
colo particolare che vi potrebbe aiutare no-
tevolmente quando wi tufferete in questa
meravigliosa avventura.

Allinterno delle istruzioni veniva indicata la
presenza, nell'ufficio di Preston, di una ru-
brica telefonica, contenente alcuni impor-
tantissimi numeri, tra cui quello di un cen-
tro di elaborazioni collegato via telefono.
Dato che in questo centro sono contenuti
dei rapporti fondamentali per la soluzione
del gioco, ci siamo disperati per capire do-
ve fosse questa rubrica. Dopo giomi di
meditazione, siamo riusciti a trovare il na-
scondiglio!

Era veramente facile. Si trovava nell'archi-
vio dell'ufficio, sotto il nome TELEPHONE.
Ora, con questo spunto, cercate di
buona caccia di spie.




CONCLUSIONI — Da cid che avete potuto
leggere, potete senz‘altro capire che non si
tratta di un gioco comune.

Tutt'altro! E qualcosa di nuovo: di difficile ;
di divertente ; di affascinante. g
Un programma che crea una atmosiera.
stessa atmosfera che circonda le affasci-
nanti storie di spie, sempre impegnate in
complotti internazionali, dove la posta in
palio & immancabilmente la salvezza del
mondo.

Se volete entrare in questo mondo com-
prate il Quarto Protocollo, ne vale la pena.

Fabrizio Gueccione
Gabriele Petris

ELITE

Produttore: AIREBIRD

Sisterna provato: CBM-64
Compatibilitd: SPECTRUM, BBC
Supporto: CASSETTA

Prezzo: L 49.000

Realizzato “in prima battuta™ dalla Acomn-
soft per il BBC, Elite & stato per parecchio
tempo motivo di invidia da parte di tutti i
possessori di altri computer.

Grafica tridimensionale e una completa si-
mulazione per una astronave che ha il
compito di sopravvivere e progredire nel-
I'equipaggiamento, volando nelliperspazio
tra le centinaia di pianeti.

Per convincere Acomsoft a cedere i dinitti
di questo gioco per la trasposizione su altri
computer, ta Fire Bird ha dowuto pagare
parecchie migliaia di sterfine, neanche si
trattasse dei diritti di canzoni come Thriller
0 White Christmas.

LA CONFEZIONE — Cosa insolita per le
nostre recensioni, dedichiamo alcune note
0

per la confezrione, veramenie curata e
Elite viene venduto in una scalola grande
come un libro ; al suo interno il gioco con-
tiene una novella di Robert Holdstock inti-
tolata “THE DARK WHEEL" e che ha il
compito di ambientarvi ulteriormente nello
spirito del gioco.

Inoltre trovate un completo manuale di pid
di 60 pagine con tutte le istruzioni su come
volare e combattere con la vostra astrona-
ve, oltre ad alcune notizie sulla situazione
politica dell'universo ed una dettagliata de-
scriziong di tutte le caratteristiche delle a-
stronaw.

Completano la confezione un comodo
riassunto dei numerosi comandi, un mani-
festo con disegnati i profili delle astronavi
per una rapida identificazione e una como-
da tabella di riferimento da applicare alla ta-
shiera.

LA MISSIONE — ELITE & ambientato in
un futuro spaziale e, esattamente come nei
pi classici libri o film di fantascienza, do-
vete guidare la vostra astronave fra | mer-
cati galattici, sfidando predoni e eventual-
mente la polizia.

L'universo & formato da ben otto galassie
da pid di 2000 pianeti ; ogni pianeta ha il
SUO governo, la sua economia @ una sua
base spaziale.

Il vostro viaggio inizia a bordo della vostra
asironave da combattimento e trasporto, i
Cobra MARK M, posteggiata nella stazione
spaziale del pianeta Lava.

Questa splendida nave pud essere equi-
paggiata con le pil sofisticate armi da
combattimento.

Anche se siamo nellera spaziale nessuno
regala niente ¢ cosi dovete anche pensare
a guadagnare soldi, o meglio crediti (CR),
per investirli in equipaggiamento ed assi-
curarvi cosi un viaggio pid agevole e sicu-
ro

Le fasi principali di gioco in Elite sono tre:
Facquisto nella base, il viaggio con l'even-
tuale combattimento e quindi I'aggancio
con ka nuova base

Nella prima fase snm'.}gli schemi princi-
pali. | primi tre sono quelli per comprare e
vendere | prodotti ed equipaggiare ['astro-
nave. Gli altri 6 sono selezionabili sempre,
anche in viaggio e vi mostrano la carta della
galassia, una carta a piccolo raggio con in-
dicati i pianeti, | dabi riguardant il pianeta
selzionato, | prezzi del mercato di dove vi
trovate, lo status dell'astronave e l'inventa-
rio delle cose trasportate.

Nella seconda fase utilizzate [iperspazio
per raggiungere il pianeta e quindi vi avvici-
nate verso la stazione orbitante. Assieme
allaggancio con la base & sicuramente la

fase pill spettacolare ed impegnativa.

La visione dello scenario e stupenda, con
grafica tridimensionale a vettori si hanno 4
schemi selezionabili in corrispondenza del-
& 4 direzioni cardinali, Pil avanti vi parlere-
mo dell ultima fase.

IL MERCATO — Dicevamo che la vostra
base di lancid & il pianeta Lava dallecono-
mia agncola e softo regime dittatonale.
Con il tasto 7 controllate cosa offre questo
mercato e decidete cosa comprare. Deciso
come investire i propri 100 Crediti preme-
te il tasto 1 e comparira lo schermo degl
acquisti.

Naturalmente ghi investimenti devono es-
sere fatti anche in considerazione del pia-
neta che volete raggiungere.

Per controllare le carateristiche dei vari
pianeti utilizzate il tasto 4 per la carta della
galassia oppure 5 per quella a corto raggio.
Visto che iniziate con soli 7 anni luce di
carburante sara quest'ultima che consulte-
rete.

Muovete il cursore sul pianeta voluto e
confrontate i dati di quel pianeta con il tasto
6 corrispondente ai dati del sistema.
Avrete fondamentali informazioni sull'eco-
nomia, il tipo di governo, il livelio tecnolo-
gico, |a popolazione, la produttivita, Ie-
stensione e brevi nole caratteristiche.
Queste notizie vi serviranno per gli acqui-
sti. Per esempio sara inutile andare a ven-
dere cibo in un paese agricolo, oppure e-
sportare tecnologia in uno altamente indu-
siralizzato, mentre in un paese in guerra
potrete vendere armi.

Il tasto numero 8 corrisponde allo scher-
mo dello STATUS. In questo caso vengono
indicati il sistema in cui vi trovate, quello
dove & posto il cursore sulla mappa, il car-
burante, i soldi, lo stato legale, la condizio-
ne, il vostro livello di combattimento (alli-
nizio siete HARMLESS, innocuo) e l'equi-
paggiamento della navicella.

Lo stato legale varia a seconda di quello
che state trasportando. Per esempio se a-
vele a bordo schiavi o narcotici, diventere-
te OFFENDER e dowrete fare attenzione alla
polizia spaziale. La condizione & determi-
nata da dove vi trovate. Pud egd m




KED se siete nella base, GREEN se siete in
volo & non ¢i sono pericoli, YELLOW i in-
dica | nermici in awicinamento, RED quan-
do ormai siete nel bel mezzo di una batta-
g2 ed infine FUGITIVE quando siete ricer-
cali dalta polizia.

L'ASTRONAVE — |'astronave & compo-
sta dalla stiva per il carico, dalla cabina di
piotaggio con la consolle e il sistema di
monitor & schermi.

iiziaimente & equipaggiata con il solo laser
g tre missili molto utili anche durante |
combattimenti. I Cobra pud trasportare
080 4 missili.

In ogni base sono in vendita numerosi ac-
cessori ed essendo sofisticati strumenti
hanno prezzi elevati.

I carburante @ | missili sono i pid accessibi-
ki pima ha un costo che vana da pianeta
apaneta mentre | missili hanno un prezzo
@ 30 Crediti "'uno.

Ogni equipaggiamento pud essere utilizza-
Io solo se vi trovate nel livello tecnologico
adequato. Per esempio il computer per
[aterraggio sulla base spaziale costa
1500 CR e pud essere impiegato solo dal
livello 9 in su.

ALCUNI CONSIGLI — ELITE & sicuramen-
i un gioco entusiasmante anche se tutt'al-
o che facile.

La parte supenore dello schermo & occu-
pata da quello che accade nello spazio.
Nella parte inferiore c'& uno speciale radar
indmensionale oltre ai consueti display
sullo stato dedl'astronave.

Dopo la fase iniziale economico-sirategica
e quella d'azione. In questo caso dove-
ke fare attenzione agh attacci delle altre a-
shronaw.

identificate il tipo di astronave con quelle
indicate sul manuale per capime le caratte-
nsiche e la provenienza, Infatti se | conten-
genti sono pirati o invasori Thargoid e riu-
scite ad abbatterli verrete premiati con dei
credit.

At nemici sono | cacciatori di taglie che
enirano in azione quando siete nella condi-
zione FUGITIVE t4!'1.15;u;ai1i1-ri]. Non poteva
mancare anche [a polizia spaziale che con
& loro velocissime Viper Pulseship tente-
o i distruggerv quando frasportate
materiale fuorilegge come narcolici, schia-
¥ eic. oppure inopportunamente tentate di
dstruggere [a base spaziale.

Una fase molto | iva & quelia del-
(aggancio con la base spaziale.

Subito dopo lperspazio inguadrate il pia-
neta e quindi premete il tasto J per un rapi-
g0 anicinamento. Aspettate quando appa-
rauna S nella parte inferiore sinistra. Que-
sto significa che siete nel raggio della base

e che la sua figura compare nello speciale
strumento chiamato Compass e che i aiu-
ta nel volo di avicinamento.

Per agganciare la base dovele avicinarviin
modo di vedere la superfice con il buco
perfettamente perpendicolare a voi. Quan-
do siete vicinissimi diminuite al massimo la
velocitd e quindi fate in modo che la fessu-
ra d'entrata sia sempre disposta per il lun-
go, rispetto alla linea della vostra astrona-

VE.

Se l'operazione risultera corretta passerete
nella condizione DOCKED e potrete fare le
vostre compra-vendite con le merci,

Non dimenticatevi di comprare anche il
carburante perché altrimenti rischierete di
non poter fare pill il salto nell'iperspazio.

CONCLUSION — |l gioco dell'anno?
Questa domanda veniva posta con un po’
di imbarazzo pid di un anno fa quando i
mmmﬂtﬂwhmm
A quel tempo giocare ad ELITE era sicura-
mente un privilegio solo per gl inglesi e
non per tutta la popolazione dei computer.
“Un buon motivo per comprare un BBC é
potere giocare ad Elite” questa era la frase
che molti pronunciavano per convincere la
gente a comprare il BBC.

Il filone spaziale non & certo originale ma vi
possiamo assicurare che per difficolta,
realismo e completezza ELITE & un gioco
che non ha eguali.

Alberto Rossetti

RESCUE ON
FRACTALUS

RISCHIO SUL FRACTALUS

Prodirttore: ACTIVISIONS

Sisterna provato: CBM-64

Compatibita: ATARI, APPLE, COMMO-
DORE 128

Supporto: CASSETTA

Prezzo: L. 30.000

Rescue on Fractalus & il primo gioco stu-
diato e reahzzato dalla Lucasfilm games,
un bighetio da wsita sicuramenie eccezio-
nale visto che questa neonata fabbrica fa
parte della casa di cinemato-
grafica fondata da George Lucas, regista di
American Graffiti e creatore della saga di
Guerre Stellari e insieme a Steven Spiel-
berg, di Indiana Jones.

Le premesse sono buone & vengono con-
fermate dal fatto che | glochi della Luca-
sfilm vengono distribuiti dalla Epyx negli
Stati Uniti e dall’Activision in Europa, sicu-
ramente due delle case di maggior presti-
gio per i videogiochi.

LA TRAMA — Conosciuta la casa che I'ha
prodotto, Rescue on Fractalus, non poteva
che essere un gioco spaziale,
Fmﬂs&imrmhhpﬂﬂhdda-
stema di Kalamar. La nostra squadra
Ethercorp & impegnata in una durissima
battaglia. Purtroppo molti di loro hanno vi-
sto distrutta la loro astronave e da 5 a 50
Per questa missione sono state realizzate
E dﬂsmmm%‘ .
te un
comupter sofisticato che vi agevola note-
volmente nelle operazioni,
Il vostro compito & combattere contro il si-
stema di difesa Jaqgi e recuperare i piloti.

GLI ATTORI — Naturalmente siete voi i
veri protagonisti del gioco anche se altri

fra le rocce e nei pressi dellastronave ab-
battuta di essere saivati,

Oppure i nemici Jaggi che vi sparano da
micidiali torrette oppure vi attaccano da ve-
loci astronaw.

Infine i nemici pil micidiali, gli alieni suicidi
che tantano di introdursi nel vostro Valky-
rie.

LA SCENOGRAFIA — Questa sicuramen-
te & il pezzo forte del gioco.

Lo schermo rappresenta la cabina di pilo-
taggio del Valkyrie. L'effetto di simulazione
del volo & praticamente perfetto e vi da una
realistica sensazione di volare tra le monta-
gne e le gole del pianeta Fractalus.
Divertente e drammatico & anche quando
atterrate nei pressi dell'astronave. Wl pilota
si avwicinera e sé non aprite il portello bus-
SEra un po’ seccato.

IL SOGGETTO — Il gioco inizia con il
stro Valkyrie in attesa del lancio




nave madre.

Bella la scena del decollo e spettacolare
Iilqn.nami::nlann-.i:ﬂmv:lrzrtrnuslm'ﬂn:l:atiFmpc:m-
§.

Nellimpervio scenario del pianeta dovete
localizzare con i vostri strumenti le astro-
navi distrutte ed atterrare nei loro pressi
per fare salire a bordo il pilota,

@ riuscire a recuperare gli Ace Pilots, i piloti
assi riconoscibili dal casco viola e che vi
garantiranno ben 2000 punti (solo 200
per quelli normali). Naturalmente la vostra
missione oltre ad avere lo scenario gia de-
scritto, si svolge anche in luogo dove & in
corso una guerra. Quindi avete come av-
versan degh agguerriti alieni che utilizzano |
micidiali cannoncini Jaggi. Se riuscite a di-
struggemne uno guadagnate 100 punti
mentre se abbattete una astronave aggiun-
gete 250 punti.

| livelli del gioco selezionabili suno 16 ed o-
gnuno ha un numero crescente di piloti da
salvare. Una volta recuparati tutti i piloti vo-
late velocemente verso lastronave pringi-
pale. Qui vi vengono assegnati 500 punti
per ogni pilota salvato, 1000 se ne avete
recuperato qualcuno in pil e 200 punti
moltiplicati il livello completato. Se ritoma-
te allastronave madre prima di avere recu-
perato tutti i piloti ritornerete sul pianeta al-
lo stesso livello @ non riceverete il premio

previsto.

| primi tre livelli sono per allenarsi nel sal-
vare | piloti. Infatti il pianeta sara libero dalle
astronavi dei Jaggi. Nel secondo e terzo i-
vello entrate nelatmosfera in un luogo con
alcuni cannoncini nemici.

Dal 4° livello in su il gioco diventa impegna-
tivo con i Jaggies che diventano pid cattivi
ed aggressivi.

In questo caso potete incontrare anche de-
gl alieni che in una missione suicida tente-
ranno di introdursi nell’astronave. Se sare-
te accorti nell'aprire il portello si arrampi-
cheranno sul vetro della cabina e tenteran-
32

no di distruggervelo a sassate. Dovrete es-
sere veloc e eliminarfi decollando oppure
aftivando i reattori e gli schermi (tasto S).
Dal livello 16 in su ci sara anche il volo not-
tumo.

IL VALKYRIE AGHTER — | astronave &
un piccolo gioiello di manovrabilita e robu-
stezza ed ha avuto il suo battesimo dell'aria
il 29 febbraio del 2184.
Una serie di schermi generati dallenergia
vi riparano dai colpi nemici e da eventuali
urti per manovre azzardate.
Sulla consolle avete una serie di strumenti
che vi aiutano nella ricerca e nella difesa.
Sulla sinistra dello schermo due colonne
indicano la vostra velocitd e se state volan-
do troppo basso.
Al centro, oftre ai soliti strumenti di volo '@
un utile mirino e uno speciale radar per Iin-
dividuazione del pilota. A destra invece ci
sono alcuni led che vi indicano quanti piloti
mancano da essere salvati, se c'é I'astro-
nave principale, il numero dei nemici di-
strutti e, nel caso siate atterrati, se avete a-
perto il porteflone.
La procedura. per recuperare il pilota &
spiegata dettagliatamente nelle istruzioni in

Ln mmrginéq:mllu di volare non troppo
alti quando si deve atterrare e di premere il
tasto L (landing) appena il puntino sul radar
inizia a
Pﬂrmmmmﬁm
ce conviene volare molto alti perché in
questo modo sfrutterete la potenza del vo-
stro radar anche se dowrete affrontare pil
spesso le astronavi nemiche. Ogni volta
che colpite o un'astronave o un cannone il
cielo si tingera di biu, Oh oh oh...

LA CRITICA — Forse ultimamente ci Sia-
mo impegnati su giochi particolarmente
difficih e che avevano bisogno di ore ed ore
di allenamento magari prima di riuscire a
virare senza schiantarsi al suolo, e Rescue
on Fractalus ci & sembrato un gioco facile.
Anzi, pil che facile, giocabile da tutti, dai
meno esperti che sicuramente riusciranno
a completare qualche livello, ai pid esperti
per | quali la nostra classifica Hit Bit attende
| punteggi pid alti.

se si rilomasse alla vecchia filosofia
del massimo punteggio.
Lo spirito del gioco infatti ci porta indietro a
quando raggiungere punteggi elevati aveva
ancora un fascino ed un significato. In pra-
tica un gioco per ghi amanti del milione,
proprio come il signor Bonaventura.

Alberto Rossetti

Srsrm:anrmm APPLENeENC

Supporto: DISCO
Prezzo: L. 48.000

di un bambino (2 infatti a loro che si rivolge
Locatefli il suo ideatore) & capace di inven-
tare o creare. In pili offre la possibilita di in-
segnare ai bambini i rudimenti della pro-
grammazione e di infrodurlo subito nel “re-
gno” del personal computer,

Tramite una lunga serie di comandi FAN-
TASIA permette di disegnare cid che si
vuole: ma non & futto! esiste anche ka pos-
sibilitd di memorizzare i disegni gid fatti su
un disco per poterfi poi far rivedere ad ami-
ci @ parenti

IL GIOCO — Dopo la presentazione di rito
Apple mostra lo schermo vuoto, delimitato
da due linee una orizzontale in basso sullo
schermo, e una verticale, a destra, che si
congiunge ad 0 retto con @ prima.

Le due righe limmaginario fo-
wmmﬂmaﬁoWMam

ﬁq.raslupurﬁuspmsanhmd.mposshl

lita: “inventare” un nuovo disegno di sana

pianta, oppure rivedere una delle “fantasie”
a fatle @ memorizzate.

un disegno & molto facile: basta

battere sulla tastiera [istruzione “MO-

che si

STRA" seguita dal nome del




struzione che verra visualizzata nella parete
pi bassa dello schermo, sotto la linea che
delimita il foglio.

Disegnare qualcosa di nuovo & leggermen-
te pili complicato.

Prima di tutto si deve dare un nome al di-
segno che si vuole fare ; per fare questo si
usa listruzione “DISEGNA" facendole se-
guire il nome che si vuole utilizzare per la
“creazione”. Fatto questo sui due bordi del
“foglio” compariranno dei numeri e delle
lettere che serviranno come coordinate per
stabilire la posizione della “matita” con la
quale disegnare.

A questo punto non resta che comincare a
gisegnare.

Per dare la posizione si usa lo stesso siste-
ma della battaglia navale: per esempio, per
firare una linea dobbiamo scrivere: “LINEA”
(che & appunto listruzione che serve a
tracciare defle righe) sequita dalle coordi-
nate del punti di partenza e arrivo della li-
nea stessa ; cioé: LINEA A3 G traccera u-
na linea dal punto A3 al punto G9.

COMANDI — Esiste anche la possibilita di
utilizzare delle figurine gia pronte: l'unica
tosa che si deve fare & quella di scrivere il
nome della figurina, sempre seguito dalle
coordinate del punto dove la si vuole dise-
gnare.

Oi queste figurine ne esistono una ventina
g vanno da uno specifico settore di circon-
ferenza (*CURVANE" per esempio disegna
i quadrante in alto a destra della circonfe-
renza) a figure di oggetti e persone come
‘BIMBO", "DONNA”", “FARFALLA", “PAL-
LA", “TRAVE", “"RAMI", & cosi via.

A guesto punto potrebbe venire spontanea
una domanda: ma, e se si shaglia cosa si
deve fare? Niente paura! Esistono per que-
sto due comandi: “TOGLI" e "CANCELLA" :
il pimo permette di togliere una linea sba-
gliata: cioe se la linea tracciata prima risulta
sbagliata, bastera usare il comando TOGLI
A3 GI per irmediare all'errore. Se invece
L' un errore nella disposizione delle figuri-
ne si dovra correggerio con [listruzione
‘CANCELLA"

ANIMAZIONE E MUSICA — Ma il gioco
non finisce qui. C'& anche la possibilita di
animare e musicare i disegni. Per animarli
ce il comando "ASPETTA”", sequito al tem-
po che si vuole far aspettare (che & com-
preso tra 1 e 32000 millisecondi), che,
opportunamente combinato con gli altri
comandi, tra i quali non vanno dimenticati
“CANCELLA" & “TOGLI®, permette di tra-
sformare i disegni in piccoli cartoni anima-
h.

La musica si ottiene col comando “NOTA"
seguito dal nome della nota specificando

gventualmente anche il tempo di durata.

Le due ottave complete che l'autore mette
a disposizione sono pil che sufficienti per
creare divertenti e simpatiche melodie che
VErTanno poi memorizzate insieme al dise-
gno-cartone animato e ne costituiranno la
colonna sonora.

COMMENTO — Come primo aiuto didatti-
co alla programmazione il gioco funziona
abbastanza bene. L'uso delle varig istruzio-
ni per disegnare aiuta sufficienternente il
bambino a capire i primi fondamenti della
programmazione lo introduce alluso del
computer ; ma quando si tratta di provare
ad animare il tutto deve per forza interveni-
re qualcuno di pio esperto perché l'opera-
zione non & delle pil semplici. E questo
potrebbe forse indurre il bambino a snob-
bare il gioco per rivolgere la sua attenzione
ai pil tradizionali fogli di carta e pastelli a
cera (se non addirittura ai giochini elettro-
nici idioti defla prossima generazione).

Giacomo Selmi

SPY VS SPY

SFIA CONTRO SPIA

Produttore: FIRST STAR SOFTWARE
Sisterna provato: ATARI 800, 800XL,
130XE

Compatibilitd: CBM 64

Supporto: ISCO

Prezzo: L. 30.000

E oramai risaputo che il “lavoro” della spia
& uno dei pit comuni impieghi, e non solo
negli States o in Unione Sovietica, ma, co-

me abbiamo potuto constatare recente-
mente grazie alla ormai nota “guerra delle
spie”, questa professione si & largamente
diffusa in futto il mondo.

Era dunque logico che un'importante Soft-
ware-House come fa First Star Software
producesse un videogame sul tema, e an-
che se questo non & ['unico mi sento di di-
re che difficiimente potra essere eguagliato
perche & veramente uno dei pil divertenti,
vari e originali videogames che io abbia
mai visto in circolazione.

OBJETTIVO — Ci troviamo in un edificio in
cui sono nascosti alcuni oggetti che dob-
biamo raccogliere per poter poi uscire e
prendere un aereoplano che ci porterd in
salvo.

Purtroppo non siamo i soli a sapere del-
limportanza di questi oggetti, vi & anche u-
n'altra losca figura che non ci pensera due
volte ad abbandonarci nell'edificio dopo a-
verci malmenato e portato via gli oggetti
per giungere prima di noi all'appuntamento
con il Sig. X.

Sara compito nostro, dunque, anticipare
questo avversario nello scoprire e racco-
glere gli oggetti oppure rallentare la sua ri-
cerca ingaggiando combattimenti corpo a
corpo o disseminando per le stanze trap-
pole mortali. Ma non & tutto! Dovremo an-
che lottare contro il tempo poiché per
compiere la nostra missione ci verra asse-
gnato un tempo massimo che verra scan-
dito dal count down rappresentato sulla
destra del nostro teleschermo,

INIZIO — Dopo la schermatura introdutti-
va, che fard da sfondo durante il carica-
mento del programma, verra visualizzato
un mend al quale potremo accedere muo-
vendo il joystick numero uno. Questo me-
ni prevede le sequenti quattro opzioni:
1) numero di giocatori (1/2)
2) livello di difficolta (1/8)
{Slf uoziente intellettivo del computer
1/5
4) aeroporto nascosto (Y/N).
Modificando il livello di difficolta variera au-
tomaticamente un secondo mend che
comprende il numero delle stanze dell'edi-
ficio, il tempo a nostra disposizione e il nu-
mero di trappole che potremo utilizzare
contro il nostro nemico. Questo secondo
mend variera dunque nel seguente modo:

Livelli
Stanze




so ed il cronometro incomincera a scandi-
re | secondi.

IL GIOCO — |l gioco appare come PIT-
STOP ll, infatti lo schermo risulta diviso in
due finestre per poter seguire i movimenti
dei due omini separatamente. Quando pe-
ro le due spie si froveranno nella medesi-
ma stanza allora 'azione sara visibile solo
in una delle due finestre,

Come in ogni casa che si rispetti le stanze
saranno amredate con quadri, mobili, attac-
capanni etc. nonché porte che dovremo a-
prire e/o chiudere premendo il pulsante del
joystick.

Ma tornando alla schermatura noteremo
subito che vi sard un terminale collegato
con ciascuna delle due finestre che indi-
chera al giocatore lo status della sua spia.
Tali indicazioni comprendono: gli oggetti da
recuperare, le trappole che possiamo uti-
lizzare e gli oggetti che stiamo al momento
trasportando.

Siamo ora pronti ad iniziare la nostra mis-
sione, tenendo perd presente che ogni vol-
ta che ci troveremo nelia stessa stanza con
il nostro avversario entrambi perderemoa gli
oggetti che stiamo portando e potremo so-
lo tentare di cambiar stanza o di uccidere a
coltellate la malcapitata spia avversaria.
Dobbiamo anche ricordare che non baste-
ra trovare i quattro oggetti nascosti nelle
varie stanze ma dovremo anche racco-
gherli e metterli in una “sacca” per poi
prendere anche il biglietto aereo. Per facili-
tarci il lavoro avremo una mappa del palaz-
20 che ci dara non solo informazioni ri-
guardo a dove ci troviamo, ma ci informera
anche sugli oggetti che ancora dobbiamo
raccogliere. Per poler accedere a questa
mappa dovremo agire nello stesso modo
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N cul 5 selezionano le trappole, per la cui
mmmmwmmﬂ-

LE TRAPPOLE — Prima di passare ai

seminare lungo il

Abbiamo a disposizione 5 trappole diverse
che sono: la bomba, la bomba ad orologe-
ria, la molla, il secchio e la pistola.

LA BOMBA: si pud nascondere al posto
degli oggetti recuperati e non da’ via di
m:madi'fn.um nelle sue vicinan-

LAEEIMBA AD OROLOGERIA: viene posta
in una stanza e dopo un determinato tem-
po scoppia uccidendo tutti coloro che sfor-
tunatamente i si trovano al momento del-
Fesplosione.

LA MOLLA: cosi come la bomba, la molia
viene nascosta fra il mobilio ma a differen-
za della bomba, dalla molla ci si pud salva-
re se avremo con noi delle pinze che, ov-
viamente, si trovano... nella cassetta dei
ferri!

IL SECCHIO-: & forse Ia trappola pil) origina-
le, infatti consiste nel piazzare un secchio
pieno di acqua su una porta dopo averla
chiusa. Anche da questa trappola perd si
potra sfuggire utilizzando 'ombrello che
troverete nell'attaccapanni.

LA PISTOLA: consiste in una pistola colle-
gata ad un filo. Legato il filo ad una porta
chiusa fara automaticamente fuoco sulla
spia che aprira la porta a meno che non sia
munita di uno strumento non ben identifi-
cato (forse una tenaglia).

C'é da dire ancora due cose sui traboc-
chetti ; primo che quando vengono collo-
cati in una stanza potremo udire una musi-
chetta che ci mettera subito in guardia. Se-
condo, qualora dovessimo cadere in trap-
pola il risultato, cosi come per il combatti-
mento corpo a corpo, sara la momentanea
morie e la perdita di un certo numero di

se strategie ed ognuno pud fare un po’ a

modo suo. Da parte nostra suggeriamo
due diverse tattiche ; la prima & quella di ri-
cercare il pid velocemente possibile gli og-
getti senza preoccuparsi troppo del nostro
avversario, ma contro il computer con
questa tecnica non avremo scampo. La se-
conda & quella di seminare pill trappole
Wﬁbﬁ_gﬂﬁ;ﬂﬁﬁ&jm‘mm
momenti in cui il nostro avversario & mor-
to, attenzione perd a non dimenticare dove
abbiamo posizionato le trappole. ..

Come suggerimento generale evitate |
combattimenti corpo a corpo che sono
lunghi e fanno sprecare molto tempo.

| COMANDI — Owviamente giocando con-
temporaneamente il programma prevede
l'uso di due joystick.

| movimenti dell'omino si effettuano muo-
vendo il joystick nelle rispettive direzioni.
Per frugare tra i mobili, aprire e chiudere le
pmm.mu::giamedapoamgiw
bastera premere il bottone fire. Per piazza-
re le trappole bastera premere il taso fire
:i.mmﬂemramdamparv&ﬂ&m
apparire una freccia che posizioneremo,
sempre muovendo il joy., sulloggetto de-

Ir&amnmﬁe:aérrmumn cosi come
sonoro, il tema & originale quanto basta, la
dinamicita del gioco fa si che anche dopo
numerose partite ci si diverta sempre. Inu-
tile dire che & un gioco da avere a tutti | co-
sti, ne sarete entustiasti!!

Stetano Fattore

KARATEKA

Froguttore: Broderbund software




Come sempre accade quando viene sco-
perto un filone di successo nel mondo dei
videogiochi, le case produttrici di software
si buttano a capofitto per sfruttare al mas-
simo l'interesse suscitato dalla novitd fino
magari a saturare il mercato con prodotti
impostati sul medesimo meccanismo di
gioco. E un fenomeno che, in gergo eco-
nomico, si chiama “cash cow” e significa
pressapoco “sfrutta la mucca che da latte”.
Nel settore dei videogiochi il cash cow &
stato applicato molto proficuamente per
Fac-man, che ha creato una vera e propria
dinastia, ma anche per Defender e soprat-
futto per Xewous, che vanta fra i suoi figli
legittimi e non una vera e propria collezio-
ne di imitazioni.

Ultimo capostipite di una stirpe di video-
giochi di successo @ stato Karaté Champ
(Data East), apparso nei bar circa due anni
fa e proliferato sino ai giomi nostri in una
moltitudine di varianti.

La Broderbund, una ditta che si & sempre
istinta nella produzione di software per
computer ben al di sopra degli standard, &
stata tra le prime — insieme alla Datasoft
(Bruce Lee) — a capire che un gioco basa-
to sulle arti marziali giapponesi avrebbe
sfondato anche sul fronte degli home
computer.

Con la proverbiale accuratezza che la con-
fraddistingue dunque, si & impegnata a
fondo nella progettazione di un gioco che
spostasse ancora pill in alto il livello di sta-
to dellarte raggiunto nei videogames per
Apple.

Il risultato & stato questo Karateka e, ad o-
nor del vero, dobbiamo dire che il bersa-
glio & stato centrato in pieno.

IL GIOCO — Anche se Karateka & un gioco
basato nella sua sostanza sui combatti-
menti che l'eroe di turno deve sostenere
sulla sola forza dei suoi arti contro una folta
schiera di agguerriti avversari maestri nelle
arti marziali, & ben lungi dall'essere fine a
58 s5tesso.

Per capire che genere di problemi si vanno
ad affrontare non bisogna fare altro che la-
sciare scorrere il demo.

Anzitutto siamo in Giappone, e il monte
Fuji sullo sfondo lo testimonia in modo i-
nequivocabile, ma soprattutto siamo chia-
miati per riparare ad una colossale malefat-
fa compiuta dal cattivo di turno.

Awviene cosi che il perfido Akumo, questo
& il nome del maligno, signore di una for-
tezza sperduta chissa dove, ha rapito, per
soddisfare i suoi biechi istinti, la bella del
villaggio, tale Mariko, ed ora la custodisce
nel pitt remoto angolo del castello, ben
protetto da un manipolo di scagnozzi pron-
to a sacrificarsi per difendere la sua preda.

Siccome d'acchito non succede mai che
un cattivo riesca a spuntarla cosi facilmen-
te, sulle sue tracce viene mandato il cam-
pione del villaggio, il Bruce Lee della situa-
Ziong iNsomima.

Costui, e cioé voi, ha il compito di scardi-
nare le difese della fortezza e di quelli che la
proteggono per riconquistare la bella Mari-
ko e godere con lei dei piaceri defla vita.

Il tutto, secondo i codici d'onore giappone-
si, @ colpi di karate,

SCHERMO — Sorretto da una grafica fe-
nomenale per accuratezza del disegno ma
soprattutto per l'estremo realismo con cui
sono stati studiati i movimenti dei perso-
naggi, lo schermo mostra una visione late-
rale del teatro dell'azione, fipica di questo
genere di giochi, che restera immutata per
tutta la partita, anche se gli sfondi cambie-
ranno man mano progrediremo verso |
meandri della fortezza.

Proprio all'inizio il karateka appare da sini-
stra come se avesse appena scalato la
montagna in cima alla quale sta il castello e
procede verso il lato destro del video fino a
che non incomincia ad incontrare avversa-
ri.

Sia il personaggio centrale della vicenda
che i suoi antagonisti sono stati riprodotti
con una definizione veramente spavento-
sa, specialmente per quanto riguarda que-
sti ultimi, futti bardati con una serie di co-
sturni da combattimento variopinti e sem-
pre diversi.

Fanno da contorno alla battaglia alcuni pia-
cevolissimi intermezzi in cui verra ripropo-
sta la situazione di Mariko, sempre rinchiu-
sa nella cella e guardata a vista da Akumo,
ma via via pil speranziosa per 'awvicinarsi
del querriero amico.

Durante la partita completano il quadro, in
basso sul video, gli indicatori dell'energia
dei due contendenti, Ogni colpo andato a
segno provoca la scomparsa di una tacca
sull'indicatore, ed uno dei due antagonisti
verra implacabilmente sopraffatto quando
avra esaurito la propria scorta.

Il suono & ben dosato. Il silenzio del com-
battimento & interrotto solo dal rumore

secco dei colpi, mentre durante gli inter-
mezzi viene dato spazio a piccole sinfonie
gradevalissime ed in perfetta sintonia con
I'ambientazione del gioco.

COMANDI — Con il joystick & possibile
controliare tutte le funzioni del karateka.

Il suo incedere in assetto da combattimen-
1o, una posa davvero molto plastica e feli-
na, viene regolato dallo spostamento del
joystick a destra o a sinistra a seconda del-
le necessita mentre la corsa, possibile solo
verso il bordo destro del video, si otfiene
posizionando la leva nellangolo superiore
destro dell'alloggiamento. | colpi vengono
ovviamente inferti dai piedi o dalle mani.
Ergo, per i colpi dati con le mani useremo il
primo pulsante del joystick, mentre quan-
do ci si vorra avvalere dei piedi utilizzeremo
Ialtro.

Nell'ambito di queste possibilita & poi pre-
visto il direzionamento degli stessi facendo
uso della leva. Spostandola in alto verran-
no tirati colpi al viso, al centro colpi alka fi-
gura ed in basso colpi alle gambe con uno
degli arti prescelti. Ad uso dei mancini tutte
queste funzioni possono peraltro essere
invertite a piacimento utilizzando alcuni co-
rmandi dalla tastiera (CTRL + B,E.X.Y).

OBIETTIVO — In questo gioco non c'é
punteggio e I'obiettivo & uno solo: raggiun-
ere e liberare Mariko.
hiungue fallisca anche una sola volta in u-
no dei combattimenti viene inesorabilmen-
te eliminato ed & giusto cosl.

STRATEGIA — Da questo punto di vista
Karateka ha bisogno di essere studiato
molto analiticamente perché richiede, per
esser risolto, il superamento di una serie di
prove logoranti e riserva parecchie sorpre-
se assal spiacevoli all'incauto visitatore dei
sotterranei della fortezza.




SCENARI — Tre sono gh scenari fonda-
mentali di questo gioco. Il primo ha come
ambiente l'esterno del castello e come
sfondo un bel celo azzurro con il classico
mointe Fuj.

Dopo essere passati indenni attraverso una
mezza dozzina di combattimenti si accede-

ra, superando una buia enirata al di & defia
qual& ¢'& sempre qualcuno pronto a rifilarvi
qualche colpo a tradimento, al primo lungo
cormidoio della fortezza.

Al termine di questa sezione e della relativa
dose di battaglie, oltrepassata una grata
piuttosto impegnativa, si raggiunge il terzo
ambiente, una sene di stanze chiuse da
porte.

L'utima di queste porte & quella che rin-
chiude Mariko e, naturaimente, Akumo.

COMBATTIMENTI ED AWERSARI — |I
combattimento contro ogni tipo di avver-
sano si svolge sempre allo stesso modo.

In sostanza il vostro campione Si sconfra
con l'antagonista di tumo, lo affronta a pu-
gni @ calci, viene ripagato con la stessa
moneta fino a che uno dei due non avra e-
saurito 2 propria scorta di energie. Mentre
| guerrieri del primo scenario sono facil-
mente abbordabili perché sono punaﬁ
sempre ad avanzare e, quindi, prestano il
fianco a micidiali colpi di anticipo, quelli del
secondo e del terzo tendono invece ad a-
spettare le vostre mosse per infilarv a loro
voita,

Tutto & poi complicato dal fatto che le vo-
stre riserve di energia si riducono con |l
progredire del gioco, mentre quelle dei vo-
stri avversari Sono inversamente propor-
zionali a questa tendenza: spesso per ab-
batterne uno vi ¢i vorra il doppio o addirit-
tura il triplo dei colpi che invece voi potre-
sie sopportare.

L'osso pid duro di tutto il parco di guermen
che ostacoleranno il vostro cammino non
& certo Akumo, fa cui tecnica di combatti-
mento non & mighore di quella dei suol
compari, quanio piuttosto il suo diabolico

L'uccellaccio, che per tuito il gioco se ne
sta appollaiato sulle spalle del signorotto
del luogo salvo sporadiche e fastidiose ap-
parizioni a partire della seconda fase, vi af-
frontera one-on-one nella penultima batta-
glia.

Il malefico pennuto avanza svolazzando da
destra, vi raggiunge, vi becca e se ne va
per ritornare subito dopo per un Nuovo as-
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saito.
Colpirlo & discretamente difficile. Sappiate
che in questo caso sono affidabili solo | pu-
gni e che vanno scagliati con un buon anti-
cipo.

TRUCCHI E TRABOCCHETT] — Nella pri-
ma sezione , effettuato un combathmento,
dovrete senza indugi portare la leva del
joystick in posizione di corsa per raggiun-
gere [avversano successivo nel pil breve
tempo possibile.
Durante questa fase ogni colpo subito di-
venta mortale, ma badando bene a non
perdere di vista la parte di video riservata
agh indicatori di energia potrete faciimente
mettervi al riparo da brutte sorpresa. Infatti
la comparsa di un avversario & segnalata in
modo preventivo dalfapparire defla sua
scorta di energia ; non appena si verifiche-
ra tale evento bastera lasciare la leva per
in assetto da combattimento
ed il gioco sara fatto.
Nella seconda parte l'unico momento criti-
co & il passaggio della grata metallica.
L'infernale marchingegno s abbassa auto-
maticamente per infilzare chiunque passi
sotto di esso,
Per oltrepassario dovrete tirare un colpo di
piede a mezza allezza e fare scattare il
meccanismo, ritraendowvi subito dopo.
Quando la grata si rialza dovrete cogliere il

lmmugusmilﬁmemﬂsupemda
That's all, folks!

CONCLUSION! — Di questo gioco non c'@
un solo particolare che non funzioni e le
conclusioni, dunque, sono ovvie. La parti-
ta, per quanto impegnativa e stressante, e
sempre aperta ed arrivare alla bella Mariko
non & poi cosi difficile (ma aspettatevi brut-
te sorprese anche da lei).

Per terminare degnamente su questo pic-
colo capolavoro non ci resta che prendere
in prestito le abusate parole di una pubbli-
cita-tormentone che ci assilla da qualche
tempo: provare per credere!

Danilo Lamera

STAR
WARS

GUERRE STELLARI

Produttore: PARKER BROS.
Sisterma provato: CBM-64
Compatibiita: —

Supporto: NASTRO
Prezzo- L 50.000

“Tanto tempo fa, in una galassia lontana,
lontana...”, ricordate la roboante introdu-
zione scritta che si stagliava nellimmensity
dello spazio allinizio di Guerre Steflari? An-
nunciava il profilarsi di un conflitto tra le
truppe ribelli e llmpero, dilaniato ormai da
lotte intestine, sintomi del maicontento che
sl diffondeva. L'unica speranza per [allean-
za ribelle era la disattivazione del pili gran-
de ordigno belfico esistente nella galassia:
hmmmm.mmdmmm-
nico il cul potenziale era tale da annientare
un intero pianeta (ed infatti allinterno del
film un raggio-laser di proporzioni colos-

sali emanato dalla “Death Star™ disintegra
Aldebaraan, pianeta-natale della povera
principessa Leia). E, ricalcando le conven-

zioni adottate nel gioco da bar, lo scopo
prmano & propno quello di distruggere 'o-
diata Morte Nera, infilandosi nel suo canale
principale con I' “X-wing ﬁghinr (caccia a-

la-X). Darth Varder, a noi! .
LA
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in questo modo potrete meglio immedesi

marvi in LUKE SKYWALKER/MARK Hﬁ-
MILL ; del vostro affusolato caccia mono-
posto scorgerete softanto la prua e i quat-
tro sottili cannoni che scaghiano | raggi-la-
ser. Naturaimente il processo di iImmede-
simazione sara pil immediato se si tiene
conto che nel corso del gioco riecheqgia
spesso il motivetto principale di Star Wars,
composto da quel mago delle colonne so-
nore che & John Williams. La meccanica
non & certo cavillosa: per colpire ogni ber-
saglio dovrete puntario con il mirino e atti-
vare i raggi-laser che convergeranno cosl
nel punto centrato dal mirino, Un particola-
re curioso (non rilevante ai fini del gioco):
s il mirino & pid vicino al cannoni di destra
spareranno unicamente questi, stessa co-
sa dicasi per i cannoni a manca.

Ne! primo schermo si agitano sullo sfondo,
disseminato di astri, | caccia TIE, la cui for-
ma ed estetica dovrebbe essere nota a tut-
i. Comungue per non ricadere in equivod,
| caccia TIE sono quelli con il globo in mez-
70, nel quale si incastonano | due bracc
che sostengono | pannelli esagonali ai lati.
Il vostro intento? Neutralizzarli uno ad uno:
anch'essi perd dispongono di un potenzia-
le d'offesa che consiste anche per loro in
micidiali scariche laser. Dato che la visione
di gioco & soggettiva esse vi appariranno
pill come dei globi luminosi che si ingran-
discono sempre pid nell'approssimarsi al
vostro caccia. Allinizio del gioco avete in
dotazione 9 ‘shields’ (propriamente ‘scudi’,
ma nel film vengono chiamati schermi de-
fiettori) che in pratica rappresentano le vo-
stre vite @ sono indicati alla sommita dello
schermo. Se non farete a tempo a neutra-
izzare le scariche-laser nemiche incorrere-
te nella perdita di uno ‘scudo’,

Superando le ondate di caccia TIE passere-
e allo schermo delle torri; F'ambientazione
& stavolta quella della Morte Nera e i bersa-
gl sono delle torrette dalle quali dovrete
gannoneggiare le sommitd evitando natu-
raimente la collisione,

Infine, il terzo schermo: il vostro X-wing fi-
F:Mrsfrwdaall'intamq del famoso canale
ricordate le spettacolari sequenze finali del
fim?) lambendone le pareti metalliche, per
gvitare 0 neutralizzare raffiche-laser e per
scansare vari insidiosi ostacoli, Alla fine di
guesto strettissimo tunnel vi si parerd da-
vanti un enorme pannelio con alla base una
siretta fessura: il vostro arduo compito sa-
rd quello di centrare esattamente il piccolo
orifisio, @ @ quel punto la Morte Nera sara
kaput! Subito verra intonato tra il riverbero
shbacinante delle esplosioni, il tema princi-
pale di Star Wars. Se non riuscirete nel vo-
sro intento andrete a sbattere contro il

pannello causando la perdita di uno ‘scu-
do’. E poi dovrete ricoprire nuovamente
lintera distanza del canale, senza tener
conto del fatto che l'intensita delle scariche
nemiche sara maggiore, Un consiglio: non
ostinatevi a centrare | laser avversi nel ca-
nale, badate piuttosto a evitare gli ostacoli,

CONCLUSION! — D'accordo, d'accordo,
sono pil le differenze che le similarita coin-
op; non sentirete squittire C1P8 (o
R2D2), non vedrete la spettacolare esplo-
sione della Morte Nera come nel gioco da
bar, non proverete l'ebbrezza della se-
quenza d'avvicinamento all'odiato satellite,
comunque per entrambi le versioni, da bar
e da casa, il fatto di potersi metiere nei
panni di Luke Skywalker almeno una volta
nella vita offre uno stimolo sempre diverso
e a quel punto non importa pid se ci stiamo
cimentando nelluno o nellaltro tipo. Per
concludere come incitamento, citerd una
frase pronunciata da Obi Wan Kenobi nel
duello con Darth Vader: “Non puoi vincere,
Darth, se mi abbatti io diventerd pil poten-
te di quanto tu possa immaginare”

Che la Forza sia con voi! Sempre!

Paolo Cardillo

ROBOTRON:
2084

Produttore: ATAR!
Sisterma provato: ATARI 600 XL
wmﬂm ATARI 400/800/800XL,

Defender, Joust, Sinistar, Bubbles sono
solo alcuni dei successi Williams da sala
giochi, e con queste referenze non possia-
mo che accogliere con soddisfazione ka
trasposizione casalinga di un altro grande
arcade di questa prolifica casa americana:
nnmmmzﬂaq

IL GIOCO — || grande scrittore di fanta-
do le sue fre leggi della Robotica (atte a tu-
telare 'uomo nei rapporti coi robot) cosi
duramente stravolte dall'evolversi dei fat-
fi...

Le macchine al servizio dell'vomo, i robot
sempre pid intelligenti, sempre pil auto-
sufficienti... troppo autosufficienti! Tanto
da arrivare al punto di ribellarsi al suo crea-
tore, ritenendolo inutile ed imperfetto, e
deciderne quindi la distruzione o la ripro-
grammazione per scopi non propriamente
pacifici... Noi impersoniamo una modesta
pattuglia di fedelissimi robot (da tre a cin-
que a seconda del livello di difficolta) i quali
(uno alfa volta) affrontano quei maledetti ri-
belli a transistors cercando di salvare
quanti pii umani possibile ed, ovwiamente,
se stessi,

LO SCHERMO — A parte lo schermo di
presentazione, che oltre al titolo riporta le
varie opzioni sul livello di difficoltd, il nume-
ro dei giocatori @ il punteggio record, lo
scenario & sempre lo stesso, e ciod né pil
né meno che un semplicissimo rettangolo
rosso entro il quale appaiono di volta in
volta i vari elementi del gioco. Owviamente
le varie ondate propongono Robotroni
sempre pid pericolosi e sofisticati che di si-
curo non vi daranno il tempo di annoiarvi o
di ricercare sfondi pid pitioreschi!

Da notare infine lo splendido effetto cro-
matico che appare dopo il superamento di
ogni ondata di nemici,

Le uniche indicazioni numeriche sono
quelle che riguardano il punteggio del gio-
catore impegnato,

ELEMENT! DEL G/OCO — Numerosi e
moito ben raffigurati graficamente gli spri-
tes multicolon che animano il gioco:

| GRUNT, robots giallorossi (niente a che
vedere con Bruno Conti & C.) che cerche-
ranno subito di assediarvi. La loro elimina-
nione vi fruttera 100 punti ciascuno.

Gli HULK: anche se non sono verdi mai no-
me fu pill appropriato, infatt colpendok
riuscirete solo a rallentarfi, meglio evitarii!




| CERVELLI GIGANT! sono davvero diver-
lentissimi da vedere (forse pill per chi non
sta giocando...), splendidi graficamente

appaiono ogni cinque ondate. Se un cer-
vello cattura un essere umano trasforma ka

vittirma in un vosto nuovo nemico, il PROG,
sicuramente |'abbreviazione di “essere u-
mano riprogrammato”. La distruzione di
un cervello rende 500 punti, di un missile
che questi vi pud lanciare 25 punti e di un
PROG 100 punti.

Gl SFEROIDI sono cerchietti rossi, si, pro-
prio come quelli che metiete sul calendario
per ncordarvi le dale importanti, solo che
questi invece che giorni dopo un po’ vi sca-
gliano contro i CONTROLLORI, i quali a lo-
ro volta producono le temibili scintille. |
punti: 1000 per gl SFEROIDI, 150 per i
controllori e 25 per le scintille.

Ghi ELETTRODI sono ostacoll fissi che
cambiano di forma a seconda dei vari mo-
ment del gioco, non danno punti ma van-
no eliminati presto perché la loro presenza

ROBO TR0
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spasmodiche ondate avanzate. Altri nemici
sono | QUARK, che non producono Piero
Angela ma bensi i tremendi CARRI ARMA-
TI TORTURANTI che wi tirano anche contro
delle BOMBE RIMBALZANTI perché sennd
sarebbe troppo facile... | QUARK scuciono
1000 punti, i CARRI 200 e e BOMBE 25.
Dulcis in fundo i buoni, vecchi, carn terresti
(e ci volevano proprio dopo tanta ferragka),
gli unici che oviamente non dovrete evita-
re, ma bensi salvare passandoci sopra. |l
primo umano recuperato vi assegnera
1000 punti, poi 2000, 3000, 4000 edil
in poi 5000.

| COMANDY — |l joystick di sinistra muove
nelle 8 direzioni il vostro bravo robottino e
quello di destra spara sempre nelle 8 clas-
siche perprendicolari e diagonali. Molto
comodo poter scappare da una parte e
38

sparare dall'altra.

OPTION e SELECT fanno le selezioni di cui
abbiamo gia pariato allll"inizio, START fa
partire il gioco, RESET riporta tutto allinizio
e la barra spaziatrice fa interrompere mo-
mentaneamente i gioco.

STRATEGIA — Pochi i consigli da dare.
Innanzi tutto cercate di crearvi un varco
colpendo | GRUNT che subito cercheranno
di accerchiarvi, quindi avendo un po’ pil di
spazio per ragionare dedicatevi alla raccol-
ta degh umani (che rendono molti punti,
ma siamo certi che voi lo farete unicamen-
te per scopi umanitari...) prima che venga-
no distrutti o convertiti dai CERVELLL.

Inoltre, come avete visto nefla sezione E-
LEMENTI del GIOCO parecchi nemici gene-
rano altri nemici, owio quindi eliminare
questi prima che... prolifichino! Perlomeno
nel livelli pil avanzati, visto che all'inizio se
siete in grado potete farii sviluppare per
mlnra pil avversari e avere quindi pil

punti,

Ultimo consiglio: eliminato I'ultimo Robot
passate allo schermo successivo, quindi
non fatelo se prima non avete recuperato
anche 'ultimo terrestre.

CONCLUSION! — Giocando a ROBO-
TRON: 2084 resterete dapprima frastorna-
ti @ poi via via sempre pil affascinati dalla
velocita arcade del gioco (addirittura mag-
giore al livello pit alto). E se riuscirete a
non farvi cogliere dal panico al pensiero
che anche raggiungendo punteggi astro-
nomici dovrete per forza prima o poi cede-
re il controlio deflumanita a questi esse-
racci meccanici (é l'amara ma ben nota
legge dei video-games) proverete per
qualche minuto lMnebriante sensazione di
essere | salvatori della patria, Ma che dico
ﬂa;trta? Umanita! Ma che dico umanita?

Massimo lacomelli
Sandra Fuso

Produrttore: MELCHION!
Sisterna provato: MSX

Supporto- CASSETTA
Prezzo: L. 13.500

Mella situazione presentata da Otto e tren-
ta, il primo adventure per MSX in italiano,
creato @ prodotto da italiani, sinceramente
io non mi ¢i vorrei trovare e nel malaugura-
to caso resterei a letto buttando la sveglia
fuori dalla finestra.

Ma bisogna guadagnare il pane quotidiano
e quindi alzarsi & un dovere.

Vivete in uno squallido e grigio apparta-
mento nella periferia pill triste e deprimen-
te della pil angosciante @ tentacolare me-
tropoli in uno stato che gli stessi autori del
gioco definiscono fantozziano. Rispetto al
ragioniere pill devastato della soria avete
un unico, ma in guesto caso grandissimo
vantaggio: non siete sposato con prole.

IN PIED! POLTRONE! — Tutte le mattine,
sabato e domenica esclusi, la sveglia squil-
la @ comincia la terribile e tragica marcia
verso il luogo della vostra fatica quotidiana
che, rapportata allo sforzo sviluppato per
raggiungerio, assomiglha quasi ad un para-
diso terrestre.

Dopo aver vagato per casa in pantofole nel
tentativo di favarvi, vestirvi e fare colazione
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lunedi & anche gli altri giorni della settimana
non mi sento troppo bene”,

I funzionamento del gioco & quelio tipico
degh adventures: una decina di comandi,
nchiamabili attraverso i tasti funzione, 0g-
getti da e, da lasciare, da usare e
locazioni che b da attraversare
evitando di fare errori. Uno, fatale &

di scendere dal letto senza si
| scivola e I'eliminazione risulta immediata.

STRANA GENTE MATTINIERA — Sulla
sirada che porta alla Rossi International, la
multinazionale per cui lavorate, trovate un
po’ di tutto: sniffatori di colla, edicolanti,
funzionari del comune incendiati, elfi e fate,
| intellettuali organici, lottatori, lavoratori in
mmemmaﬁﬁdwmm
che cercano di redimen.

Non mancano neppure il dentista e il can-
ni che si esibisce nella sede della DC. Cosa
ci stanno a fare in giro alle otto del mattino
nessuno lo sa. Siete sicuri di non essere in
preda agli incubi? Non mangiate un po’
troppo “pesante” |a sera?

GL OGGETTT — Ce ne sono diversi e @
consigliabile prenderli tutti perché hanno
sempre una funzione. Non ce ne sono di
“cattivi” & quindi non di rischia nulla. Sono
lutti a uso singolo e rispondono ai comandi
DO e USO; una volta fatto il loro dovere
possono essere lasciati per far posto ad al-
iri. Alcuni, come la caraffa e la salvietta, vi
consigliamo di portarli anche fuori di casa:
vi saranno utili.

IL SOGNQ 51 AWERA — Di pii non vi di-
camo per rendere il tragitto pid interessan-
ke e perché dovete mertarvi il premio fina-
i&: un vitalizio da parte della Rossi Interna-
fional che vi permettera di non dovervi mai
pil svegliare alle 7 e 30 per arrivare in uffi-
cio alle OTTO E TRENTA.

Bill Vecchi

INDOOR ,
SOCCER

CALCIO AL COPERTOD

Proguttors: TEXAS INSTRUMENTS
Sisterna Provato: TI-99/4A
Supporto: CARTUCCIA

PREZZC- L. 25.000

questa home-version
" ed il vostro fido TI-
99, sia esso “4" 0 “4A" potrete shizzamirvi
nell'organizzare dei minitornei familiari,
magari con il “perfido” fratello per decidere
chi dei due deve aiutare la mamma a spa-
recchiare Ia tavola e chi, invece, pud uscire
con la compagn(ila.

IL GIOCO — (¢ qualche essere vivente
tra di voi che, a pochi mesi dallinizio del
campionato Mondiale, non conosce il gio-
co del calcio?

Le risposte affermative vadano a vergo-
gnarsi su qualche bi di Pelé e non si
ripresentino se non aver imparato a
memoria numero di scarpa, taghia, altezza,
peso e oroscopo di ogni singolo compo-
nente la rosa della nazionale italiana.

Per gli altri dird che si tratta di una simula-
Zione che, pur non essendo del tutto reali-
stica, si mantiene su un buon livello con
vari elementi di contorno tipo il “Replay”
con il quale gli aspiranti “Carlo Sassi” po-

mento dei nomi delle due squadre prima
della gara e la scelta della durata della stes-
sa, da dividersi in due tempi di egual dura-
fa.

OBIETTIVO — Checché ne dica Pierre de
Fredi (il celeberrimo barone de Coubertin),
lo scopo del gioco & quelo di vincere ['in-
contro. Per sapere come si pubd fare, basta
dare un’occhiata alla regola numero 10 del
regolamento calcistico: “Vincera la gara la
squadra che avra segnato il maggiore nu-
mero di reti”, ovviamente allo scadere del
secondo tempo.
[Ei:qnmidmhmmluiumm.
riflesso, il segnare almeno un gol in pid
dell'avversanio.
Attenzione che per gol si intende il comple-
to ingresso in porta del pallone indipen-
dentemente da colul che I'ha calciato, quin-
di occhio alle autoreti che, soprattutto sui
rinvii del portiere alla Fantozzi, sono sem-
pre in agguato.

COMANDI! — Ce ne sono una marea! Ci-
terd solo i principali. Iniziamo con i tasti di
movimento della squadra di sinistra, cioé la
biu; le possibiita di movimento sono 8
mammmm
alle realtive posizioni intermedie che sono:
nord-est, sud-est, sud-ovest e nord-o-
vest. Quindi, partendo da nord e proceden-
do in senso orario | tasti relativi sono: “ER
DCXZSW che, sulla tastiera, sono tutti
raggruppati in modo da oftenerne un facile
utilizzo. Analogamente per la squadra ros-
sa i tasti sono i seguenti: “1OKMNJ U”.

Vi sono inoltre i tasti di contrasto che han-
no entrambi la stessa funzione: servono ad
inviare il pallone nella direzione voluta o a
contrastare in tackle se la palla & dell'avver-
Sario.

Per la squadra blu sono “0" e *V", mentre
per larossa Y™ ed “Enter”.




memmmmgm
congelare il in qualsiasi momento
con Shift T (T-99/4) o con FCTN3 (T
99/4A) e riprenderlo con lo stesso tasto ;
si pud infine avere il replay di un'azione
premendo “Redo” al termine della stessa.

Per gl uteriori comandi (correzione nomi
squadre etc.) imando 'onerosa spiegazi

ne allinglese del dettagliato ibretto distru-
Zioni.

DINAMICA — Dopo linserimento delta
cartuccia e la pressione di un qualungue ta-
sto, apparira lo schermo principale dei titoli
mnlumgmmkwd?bun
que lingue 2 rance-
se, Tedesco, alano ed Olandese.

La scelta serve 2 far si che durante [a parti-
1a il computer-arbitro non ¢ comunichi che
abbiamo commesso un fallo con una sfitza
di lettere incomprensibili!

Fatto cid verra chiesta la durata totale del-
lincontro (1° + 2° tempo) ed | nomi delle
due squadre ; quindi avra inizio la partita.
Lo schermo mostrera lintero campo di
gioco, sovrastato dal tabellone che riporta i
nomi delle due squadre, il punteggio ed il
tempo di gioco rimanente,

Sulla parte bassa del video w[faﬂﬁmm va-
ri commenti sullandamento della gara: fal-
li, punizioni, rigori, segnature e tutto quan-
to pub essere utile per lo svolgimento della
partita.

Dopo il fischio finale, se vi & un vincitore ri-
cevera le congratulazioni dal computer ed il
gioco avra termine, altrimenti apparira uno
“schermo di parita™ con le seguenti opzio-
ni: 1) Tempi supplementari. 2) Primo goal
vince ; 3) Rigori ; 4) Fine della gara.
Ennhpmusmnaverradinstaamh
durata del gioco supplementare al termine
del quale, se la parita persiste, si fara ritor-
no allo schermo di parita.

Nella sceita numero 2 si andra avanti a gio-
care fino a non verra segnato un
goal dalla squadra che vincera la partita.
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Anche nella terza opzione non vi & il crono-
ad oltranza sino a che, nello stesso turmo,
una delle due squadre sbaglia e I'altra rea-
lizza la trasformazione.

Con l'ultima scelta si toma allo schermo
d'inizio.

STRATEGIA — Un assioma piuttosto im-
portante nel calcio vero cosi come in quelio
videosimulato & il seguente: se nessuna
delle due squadre sbaglia niente, la partita
finisca 0 a 0.

Cio & particolarmente reale in questo In-
door Soccer dove il portiere possiede una
wedmmumanﬂmamd#mm&ﬁv—
vero incredibile ; nessun calciatore vi pud
mtsemnmmieﬂmmutses
entra in area avversaria), o concedendo un
rigore allaltra squadra (se si entra nella
propria area).

Questo, comunque, dopo qualche partita
capita piuttosto raramente e rende cosi dif-
ficoltosa una segnatura.

A meno che non giochiate contro un prin-
cipiante, infatti, dovete cercare di sfruttare
tutti ghi spiragli ed i varchi che si apriranno
nella difesa avversaria.

E utilissimo anche usare il muro che cir-
conda il campo per sfruttarne il rimbalzo
del pallone che pud sorprendere il portiere
avversario, Attenzione, poi, a non chiudervi
in difesa dopo 'agognato 1 a 0 perché Ia-
vere molti calciatori nella propria metd
campo @ ldeale per subire un‘autogol od
una rete in seguito a pili deviazioni. Ultimo
appunto ai passaggi allindietro: limitateli al
minimo perché se non vi & un vostro cal-
clatore sulla traiettoria della palla, rischiate
di smarcare in posizione favorevolissima
un awversario o, peggio, di effettuare una
“sponda” che fara sudare un attimino il vo-

CONCLUSIONI — Non c'é male, non c'é
dawero malaccio per questo Indoor Soc-
cer che, pur con le sue pecche, é senz'al-
tro una ghiotta occasione per tuthi i proprie-
tari del Tl per avere a disposizione un gioco
tanto antico quanto attuale e gradito: il cal-

cio.
Alessandro Diano

sono state tra-

Quante antiche leggende
mandate e scritte sul Sacro Graal! La pid
famosa in cui si parla di questd prezioso
oggetto, & indubbiamente quella di Parsifal,
un giovane eroe cavaliere della tavola ro-
tonda che, grazie alla purezza del suo ani-

mo, era l'unico uomo in grado di affrontare
linsidiosa ricerca del Sacro Graal.

Graal, che essendo la coppa in cui Gesil a-
veva bevuto il vino la notte dell’'ultima cena,
rappresentava un oggetio dallimmenso
potere mistico, che avrebbe salvato dalla
sicura morte Re Artl di cui Parsifal era un

Perché la storia di Parsifal che interessa a
nol non & stata riportata su di un libro, ma,
naturalmente, in un videogame: Graal,

IL GIOCO — |'azione mitologica & am-
bientata allinterno di un castello in cui i
Parsifal, guidato dal vostro (o dai
vostri tasti), deve cercare i . che &
stato perd spezzettato in tante picenie par-
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cile.

Le diverse stanze che compongono il ca-
sielio sono realizzate graficamente in mo-
do similare a quello di alcuni famosi giochi
come Manic Miner o Jet Set Willy.

Gii esperti sapranno quindi che 'omino da
manovrare avra solo | movimenti sinistra-
destra, e la possibilita di saltare, che rende
possibile la fuga da situazioni spiacevoli
(p.s. la perdita di un omino) o che permet-
te di superare ostacol ardui come torrents,
muri efc.

| tasti che permettono il movimento sono:
sinistra-destra le coppie dei pulsanti della
seconda fila (es. Q-W, E-R, ...) ; per salta-
re uno qualsiasi dei tasti della prima fila
(CAPS SHIFT, SPACE, ...).

TATTICA E STRATEGIA — Gia dal primo
schermo potrete notare che il gioco é di u-
na difficolta spaventosa ; per avere speran-
e d terminario occorre elaborare uno
schema di gioco per risolvere ogni quadro,
ed & necessario, inoltre, eseguire quest
schemi velocemente e senza fare i MINI-
MO errore. In parole povere bisogna esse-
re dei super-eroi del videogioco.

Ad esempio, nel primo schermo si deve
superare un fitto bosco cercando di evitare
la fithssima pioggia di pigne che scendono
ad un ritmo Impressionante. Vi possiamo
assicurare che per passare questa fase oc-
corre una fortuna incredibile ed una volon-
ta ferrea per non scoraggiarsi.

CONCLUSION! — Una nota di rilievo che
occorre far risaltare di questo programma
& la sua origine.

Infatti questo gioco & stato ideato e creato
da programmatori italiani, e viene com-
mercializzato da una casa software italiana.
Non perché nol siamo nazionalisti, ma il
fatto che anche la nostra terra (Lalia!!),
oltre ai suoi gia tipici prodotti (spaghetti, vi-
no e tante altre buone cose), produca an-
che del buon software ci fa veramente
molto piacere, ed inoltre mostra che i cer-
velloni dell'informatica non sono solo in-
plesi o americani, sono anche italiani. Nella
speranza che il software italiano diventi una

realta presente sul mercato anche interma-
zionale noi continueremo a giocare a Graal.

Gabriele Petris
Fabrizio Guccione

HIGHWAY
ENCOUNTER

LOTTA IN AUTOSTRADA
Produttore: VORTEX
Sisterna provato: SPECTRUM 48K

Era inevitabile che il predominio (sopratiut-
to grafico) della ULTIMATE fosse prima o
poi insidiato da quaiche altra software-
house, ed & abbastanza owvio che a com-
piere limpresa sia stata una “casa” di pri-
mo piano come ta VORTEX, che gid si era
%‘H’E TORNADO, LOW LEVEL & CYCLO-
In HIGHWAY ENCOUNTER, infatti, la grafi-
ca non ha nulla da invidiare a KNIGHT LO-
RE o ad ALIEN 8, e, soprattutto, la trama di
gioco & molto piacevole e ben studiata, ri-
sultando anch'essa di ottimo livello, al pari
della grafica.

| COMANDI — e possibilita di controllo
offerte dalla VORTEX sono molteplici. In-
fatti, oltre ai tasti indicati nelle istruzioni, e-
siste la possibifith di utilizzare il joystick
mediante vari tipi di imerfaccia, pratica-
mente futh quell esistenti in commercio.
Considerando che dei cinque “droidi” in
gioco ne controliate solamente uno, & utile
sapere che i restanti quattro (o meno, se
ne avele perso qualcuno) avanzano auto-
maticamente in linea retta, fino ad arrestar-
si di fronte ad uno dei numerosi ostacoli
presenti lungo il percorso.

Il “vorton™ da voi guidato (detto anche

rario. Il pulsante di fuoco, naturaimente,
serve a sparare (...lo dice il ragionamento
stesso..).

Altre opzioni possibili sono descritte nel
mentl, il quale appare come prima immagi-
ne sullo schermo, al termine del carica-
mento. Scegliendone, avrele la possibilita
di vedere o le istruzioni, oppure, una alla
volta, tutte le 30 sezioni (0 “zone™) che for-

mano il “percorso di guerra”.

IL GIOCO — Come spesso accade nei vi-
deo-game, kB situazione immaginaria alia
quale si ispira il gioco, & altamente dram-
matica. In un futuro indefinito, infatti, orde
di alieni invasori sono riuscite ad occupare
il nostro pianeta, assumendo anche il con-
trollo di quasi tutte le vie di comunicazione.
Gli scienziati terrestri, comunque, non so-
no stati a guardare, ed hanno realizzato u-
narma incredibilmenta potente, chiamata
“Lasertron”, che dovra essere condotta fi-
no al quartier generale nemico, lungo I'ulti-
ma autostrada rimasta.

Dopo aver scelto | comandi, il gioco inizia
numldnﬁ!‘ann'qtain gioco del cinque
vortons, quatiro dei quali si dispongono in
buon ordine dietro il Lasertron, mentre il
vorton prncipale prende a testa della co-
lonna che si & cosi formata.

E a questo punto che il controllo del gioco
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passa nelle vostre mani. il vostro compito
consisie nel trasportare il Lasertron, entro
un tempo limite, dalla zona 30 (quella di
partenza) fino alla zona 0, dove questi si
inneschera automaticamente e procedera
poi inoltrandosi fra gl invasori




sin, fino a raggungere l'astronave madre,

Afﬁgﬁg ragg'mhga la zona O, & necessario

che il Lasertron sia spinto da almeno un
vorton ; percid, se | “droidi” a vostra dispo-

sizione sono pil di uno, quelli posti dietro il
Lasertron lo spingeranno avanti automati-

camente, mentre voi dovrete preoccupan
solamente di rimuovere gli ostacoli ed eli-
minare i nemici. Se, viceversa, siete pur-
troppo rimasti con un solo vorton, dovrete
allora occuparvi anche del trasporto. Posi-
zionate quindi il vostro ultimo droide dietro
il Lasertron ed iniziate diigentemente a
spingere, non senza dimenticarvi di difen-
dervi dalle numerose difficolta.

| nemici che incontrerete lungo il percorso,
sono tanti e di diverso tipo. | pill numerosi
e, forse, pericolosi, sono gli alieni, strane
figure semoventi, seppur senza gambe,
che vi distruggeranno al minimo contatto,
ne “mine” (almeno, a noi sembrano tali)
che incontrerete in qualcuna delle 30 zone

da percorrere. (Queste “mine” si muovono
incessantemente avanti e indietro lungo
brewi tratti, ostacolandovi la marcia soprat-
tutto per il fatto che, a differenza degli alie-
i, non possono essere distrutte tramite il
laser in dotazione al vorton principale.

L'ultima cosa da cui dovrete guardarvi, so-
no alcune “fiammelle” simili a bracien voti-

Wi, che, disseminate in alcuni punt del tra-
gitto, si rivelano fatali al minimo uro. For-
tunatamente, perd, questa non & una mi-
naccia che possa impensierirvi troppo, in
quanto le “fiammelle” non possono muo-
versi ed & quindi di una facilita irrisoria riu-
scire ad evitarie.

IL PUNTEGGIO — Com'é owvio, parte dei
punti assegnativi sono in relazione alla
strada percorsa spingendo il Lasertron, Eli-
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altri punti, guadagnandone infatti 250 per
ogni bersaglio colpito.

Infine, quando riuscite ad arrivare alla zona
0, dove finalmente entra in funzione il La-
serfron, ottenete un bonus di ben 1.000
punti per ognuno dei vortons che ancora vi
SONO rimast,

STRATEGIA — Innanzitutto, specifichia-
mo che le tattiche che & possibile usare per
I'avanzata sono, secondo noi, soltanto due:
procedere alla testa di tutta la colonna, op-
pure, dopo aver lasciato gii altri vortons
fermi dietro un ostacolo, avanzare con il
solo vorton principale. Ecco, a nostro pa-
rere & questo ultimo il modo migliore per
affrontare H.E. Infatti, i vortons lasciati in u-
na zona priva di nemici, non saranno attac-
cati dagh alieni, restando cosi in una posi-
210ne th assoluta sicurezza.

Se, invece, preferite avanzare con ftuth i
vortons contemporaneamente, correte il
rischio che ve ne sia distrutto pid di uno al-
la volta. Quando viene colpito il vorton
principale, perd, si riparte dalla zona in cui
si trovavano i vortons rimasti. Quindi, se a-
vevate proceduto in colonna, riparite dal
punto in cul gia eravate ; mentre, se aveva-
te portato avanti il solo vorton principale,
dovete ricominciare dal punto, presumibil-
mente pidl arretrato, nel quale erano rimasti
i vorton di scorta.

Tenete presente, comunque, che i nemici
uecisi non riappaiono pill. E per questo che
conviene: avanzare con un solo vorton,
rendere “sicura” qualche zona, e, soltanto
dopo queste operazioni, tornare indietro a
prendere il resto della carovana.

Sfruttando questa tattica, inoltre, potrete
dietro gli oggetti che incontrerete lungo
l'autostrada. Naturalmente, per riuscire in
questa impresa dovrete operare abllimente
e con un certo tempismo, evitando ogni
contatto con quelle stesse “mine” che vo-
lete rinchiudere, pena la perdita di un vor-
ton.

A questo punto, visto che vi abbiamo detto
quasi tutto, vi ricordiamo anche che il tem-
po a disposizione per compiere limpresa
ha un limite. Cercate percib di muovervi ra-
pidamente & con decisione, risparmiando
queghi istanti che, forse, vi permetieranno
di concludere la missione in tempo utile.

CONCLUSION! — Quello che possiamo
senz'altro dire in merito ad HIGHWAY EN-
COUNTER, & che ci & molto piaciuto.

Oitre alla grafica, veramente gradevole, &
da apprezzare anche lo svolgimento del
gioco, in quanto ricco di quei particolan
che lo pongono un gradino pid in alto di un

normale “shoot-em'up” ( e fuggi).
Hicapitolando: grafica da aﬁ;a smuﬁ ac-
cettabile e trama avvincente, per un gioco
da considerare come una sfida della VOR-
TEX alla ULTIMATE.

RCC

GATEWAY
TO APSHAI

PASSAGGIO PER APSHAI
FProduttore: EPYX

Un nuovo gioco d'avventura dinamica per i

Colecovision? Ma questa & magia! Scherzi
a parte, Gateway to Apshai & un gioco del
fortunato filone di spada e magia che ag-
giunge finalmente una nuova pagina al ca-
talogo “awventuroso™ della CBS, affiancan-
dosi cosi al “solito™ Venture.

Grazie alla Epyx, un'occasione pili unica
che rara per mettersi alla pari con Atariani e
Intellivisionari, che di avventure ormai (Rai-
ders Of The Lost Ark, Treasure Of Tarmin
tra gl altri) ne hanno da raccontare persino
a Indiana Jones!

IL GIOCO — |l dedalo di stanze del Temnio
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tere in difficolta anche colui che & conside-
rato di buon grado “il pill grande guerriero
di Apshai”, cioé voi: consta infatti di 8 livelli
ognuno dei quali ha 99 aree (doungeons)
da esplodere. Via di seguito, ognuna di
queste ha approssimativamente 60 stanze
(rooms), per un totale di circa 40000
stanze, senza contare che per ognuna delle
792 dungeons la disposizione delle sud-
dette & diversa! Leggendo questi primi si-
gnificativi dettagli qualcuno potra anche es-
sere preso dal panico, penso perd che il
suo panico sara suscettibile di qualche al-
terazione quando verra a conoscenza della
varieta dei nemici: saranno pid di 30! An-
che se in veritd alcuni hanno la stessa fisio-
nomia e cambiano solo il loro ‘pigmento
cutaneo’, insomma il colore.

Allinizio del gioco potete scegliere da che
stanza partire per avventurarvi nei bui an-
fratti del Tempio, durante la partita potete
anche decidere di passare al livello succes-
sivo. Per fortuna, la varieta non & una parti-
colarita esclusiva dei nemici ma anche del
vostro equipaggiamento e delle vostre ar-
mi e dei tesor: infatti il vostro percorso
non sara disseminato unicamente di esseri
ostili ma anche di sfavillanti armature, ma-
gici ordigni di difesa e invitanti forzieri. Inal-
tre i nemici hanno provveduto ad installare
delle trappole, contenute anche nei forzieri,
Ogni situazione, ogni battaglia vinta o persa
influira sul vostro stato di salute (HEALTH)
che nel nostro caso & [ risultante della
somma dei valori di alire tre caratieristiche:
la forza (STRENGTH) I'agilita (AGILITY) e a
fortuna (LUCK). Ogni perdita o acquisto
viene schedato in questo gioco tramite fre
appositi schermi: lo STATUS SCREEN
(schermo dello stato della salute) in cui si
pud esaminare la propria condizione fisica
tramite la lettura dei valori di cui ho parlato
prima, IL SUPPLIES SCREEN (schermo
delle scorte) in cui viene catalogata ogni ar-
ma raccolta: quando esse verranno impie-
gate o tenute pronte per essere usate in fu-
luro, il loro nome sara schedato nel WEA-
PON SCREEN (schermo delle armi). Come
sé futto questo non bastasse, durante il
pioco si possono scoprire passaggi segreti
e contrarre incantesimi benefici.

COMANDI — Gran parte delle azioni del
"pill grande guerriero di Apshai® dipendo-
no dall'uso completo dei tasti: come in altri
giochi del genere, anche in questo caso
scopriamo una notevole varieta nel senso
di un utilizzo totale dei comandi.

Partiamo quindi dal tasto 1) FIGHT. Esso e-
spleta la funzione di preparare il nostro o-
mino al combattimento ; premendo poi il
tasto di fuoco, compira la sua mossa of-
fensiva.

L'omino potrd scegliere le varie armi (spa-
de, frecce, mortali incantesimi...) tramite la
pressione del tasto 2-SELECT ITEM (lette-
ralmente “scegli l'oggetto”) pill quella del
pulsante laterale. |l tasto 3 & il DROP [TEM
(“sgancia I'oggetto”) e serve a liberarsi de-
oli oggeti che si ritengano al momento in-
servibili. Con il tatso 4, KEYS (chiavi), apri-
te i portoni che separano alcune stanze da
altre. | tasti 5 e 6, rispettivaments SEARCH
SPELL (incantesimo di ricerca) e LOCATE
TRAP (localizzatore di trappole) hanno fun-
zZioni simili: con il primo si localizzano i
passaggi segrefi (chiusi da portoni) even-
tualmente nascosti tra i muri delle stanze ;
con il secondo potrete individuare le frap-
pole invisibili che sovente stanno a prote-
zione dei cofani, in particolar modo quelli
ingioiellati, Tasti 7, 8, 9: permettono di vi-
sionarg rispettivamente lo STATUS il WEA-
PON e il SUPPLIES SCREEN. Col tasto O ci
si pud trasferire al livello successivo, qua-
lora riteniate di avere completato I'esplora-
zione dellintero settore in cui vi trovate. Ri-
cordate che la pressione dei tasti numerati
dovra essere sequita da quella del tasto-fi-
re.

NEMICI E ARMI — Pipistrelli-vampiro,
topi rabbiosi e di fogna, aspidi e serpenti e-
sofici, fanghiglie viventi, mummie ambu-
lanti, maghi e fantasmi, sono tutti di questa
caratura i nemici in G.T.A. ed ogni specie
ha le sue "sottoclassi”. Per esempio, i so-
no vari tipi di topi: idrofobi, di fogna, delle
caveme.

Ecco un elenco delle varie specie:

— Serpenti

— Ragni

— Pipistreli

— Statue

— Maghi

— Guerrien

— Giganti

— Ladroni

— Folletti

Le armi sono:

— Spada corta

— Spada lunga

— Spada a due lame

— Spada magica

— Frecce

— Frecce magiche

Mon staremo qui ad elencarvi armature e
incantesimi, anche questi moltissimi. Spe-
riamo solo di avervi dato un'idea della va-
rieta di questo gioco.

PUNTEGGIO — |l punteggio per i vari for-
Zier viene assegnato in funzione del mate-
riale di cui sono composti o delle gemme
che vi sono incastonate, questultimo & il
caso dei tesori tempestati di preziosi (JE-
WELED CHESTS, COFFERS etc.) che val-
gono la bellezza di 1000 punti, Seguono:
Tesori di latta (LEAD) 0 pts

Tesori di ferro (IRON) 10 pts

Tesori di bronzo (BRONZE) 25 pts

Tesori d'argento (SILVER) 50 pts

Tesori d'oro (GOLD) 100 pts

Questi valori vengono moltiplicati per il nu-
mero del livello corrente (es: al livello 6 la
Corona d'Oro vale 600 punti anziché i 100
del suo valore di base). L'uccisione di un
mostro non incrementera il vostro punteg-
gio.

Dimenticavamo, l'appropriarsi dei tesori
favorisce lincremento dei valori di Forza,
Agilita, Fortuna, Salute.

CONCLUSION! — |alta giocabilita, I'azio-
ne ad alta tensione, la collaudata scenogra-
fia alla Dungeons & Dragons, l'originale
configurazione dei comandi hanno valso a
Gateway To Apshai I'assegnazione di un
Arcade Award ‘85 quale miglior gioco
d'avventura per computer.

D'altronde, in tempi come questi di eroi ci-
nematografici come il Jack the Green di
Legend e la Red Sonya di YADO, un gioco
cosi non poteva passare inosservato.
Quindi andate al cinema, tornate a casa, in-
serite questa cartuccia e... good luck in
your quest!

Paolo Cardillo
Fabio d'Hali




PAIRS

COPPIE

Produtiore: CANON
Sisterna provato: MSX
Compatibilita: —
Supporto: CAR
Prezzo: L. 52.000

Quando, qualche dozzina di mesi fa, gioca-
VO CON | miei amici a carte ci capitava spes-
so di giocare ad uno strano gioco chiamato
“pentolino” — non chiedetemi perché si
chiamava cosi — che consisteva nell'ac-
coppiare delle figure tra di loro scoprendo-
le due alla volta e ricoprendole in caso di
errore. Oggi i tempi sono cambiati, infatti
se Una volta si poteva giocare a questo gio-
co con un semplice mazzo di carte, adesso
lo si pud fare addirittura con un computer.
PAIRS & praticamente la versione compu-
terizzata in MSX di “Shinkey Suijaku” (che
non & il nome di un maniaco giapponese)
bensi la versione del gioco... pentolino.
Mon avete capito niente? Allora leggete la
recensione e scoprirete a quale gioco i
stiamo riferendo.

IL GIOCO — Innanzitutto bisogna essere
dei buoni osservatori e avere ...scioltezza
di polso, qualita ormai posseduta in gran
parte dai ragazzi del giorno d'oggi... e in
particolare dai lettori di VG & CO. La me-
moria visiva perd @ molto pil importante
del polso-turbo perché il gioco si basa
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principalmente sul memorizzare figure,
formare delle coppie (ecco che subito pen-
sate male), eliminando cosi tutte le carte a
disposizione, il tutto naturalmente in un
termpo determinato.

E qui entra in scena il nostro amico Koppe,
e il nemico Monchan detto anche “l'inse-
guitore nero” che dovrete guardarvi dall'in-
contrare e perdipil sfiorare per tutto il gio-
co.

Nel primo schermo si potranno sbizzarrire
i golosi di frutta, infatti le figure da accop-
piare sono delle mele, banane, uva, frago-
le, ciliege... attenti perd a non fare un frul-
lato! Al livello 1 il punteggio inizidle & di
5000 che diminusce col tempo ; questo
punteggio perd si pud notare sullo scher-
mo softo la scritta BONUS, infatti ogni vol-
ta che si forma una coppia si guadagnano
100 punti che si andranno a sommare
man mano sotto lo “SCORE™. Il BONUS ri-
masto al completamento del primo scher-
mo si andra a sommare allo score.

Per scoprire una carta si deve avvicinare
Koppe ad un lato di essa e premere il pul-
sante di fuoco, per chi usa la tastiera inve-
ce, oltre ad usare i tasti freccia per le dire-
zioni dovra azionare la barra spaziatrice per
vedere le figure.

Ogni volta le carte che non formano una
coppia si ricoprono: infatti sul video non si
vedranno mai pill di due figure alla volta
tranne che nella versione a due giocator,
ma ne parleremo pil avanti. Lo schermo si
andra via via liberando delle carte accop-
piate fino a rimanere vuoto ed ecco che vi
ritroverete al livello 2: amici degli ortolani
unitevi — infatti le figure in questo scher-
mo saranno degli ortaggi: carote, funghi,
peperoni efc.

Nellultimo schermo da scoprire, infine,
troverete che sotto le misteriose carte ci
saranno degli animali come pinguini, ele-
fanti, serpenti. Ma non finisce qui: infatt il
gioco prosegue con il quarto livello che co-
me figure & uguale al primo tranne che |
vostri inseguitori saranno wveloci quanto
voi. Nel primo livello infatti avevamo un so-
lo Moncham che ci correva dietro ma a ve-
locita motto ridotta, nel secondo Moncham
si avvale della collaborazione di Monchan

ll, entrambi abbastanza arrabbiati e veloci,
nel terzo livello i due membri della famiglia
Moncham sembrano diventati idrofobi fino
ad arrivare al quarto schermo dove... non
sappiamo pill cosa succede!

Quando vi capitera di essere beccati dal-
I'antipatico Moncham (1 o Il che sia), non
scoraggiatevi perché avete ben 4 vite ini-
ziali a disposizione, sopratiutto non aziona-
te nessun tasto perché al momento dello
scontro  scomparirete  autormaticamente
dalla posizione in cui vi frovate per ncom-
parire quasi immediatamente sulla parte
superiore sinistra dello schermo oppure u-
no a sinistra e l'altro a destra se giocate in
due.

TRUCCHI E... — A rendere ancora pill in-
teressante e contemporaneamente piu drf-
ficile il gioco & la presenza di una carta
JOLLY che potra essere accoppiata esclu-
sivamente con una determinata figura scel-
ta a caso dal programma, che cambia ad
ogni nuova partita e stard a voi scoprire se
questa si accoppiera con un pomodoro, u-
na banana o ancora un elefante. Quindi per
evitare inutili perdite di tempo — e di punti
— sarebbe meglio che per prima cosa
guardiate pil carte possibili (naturalmente
a due a due) dopo di che se la vostra me-
maoria non vi abbandona formate le coppie.
La carta JOLLY é rappresentata da un pu-
pazzo bianco, in ogni caso non avrete diffi-
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coltd nel distinguerla: non somiglia per
niente ne’ a un frutto ne’ a un ortaggio.

Se giocate in due vi assicuriamo che
PAIRS sard ancora pil divertente infatti il
vostro avversario che giochera con oh —
parente di Koppe potra in certi moment a-
lutarvi 0 in altn soffiarvi le coppie. Pratica-
mente mentre voi vi starete guardando le
vostre brave figure e Itoh, dallaltra parte
dello schermo ne stara scoprendo altre,
potrebbe capitare che il vostro avversario
scopra proprio la carta che vi serve per for-
mare la coppia... questo si chiama “modo
N. 1 per farsi fregare punti”. Se siete fortu-
nati perd qualche volta potrebbe capitare
anche a voi di girare la carta che serve al
vostro avversario e allora: “modo N 1 ner
vendicarsi sui fregapunti a te m



Naturalmente ci sono altri modi per vincere
il pitk possibile ma: se ve i sveliamo tutt al-
lora che gusto c'a?

CONCLUSIONI: PAIRS, il gioco delle cop-
pie, PENTOLINO, O SHINKEY SULJAKU
che dir si voglia non & un gioco difficile &
soprattutto divertente e siamo sicurissimi
che vi appassionera fin dallinizio. Se la
spiegazione vi & sembrata complicata, il
gioco non lo & affatto: richiede soltanto un

pizzico di furbizia e abilita che certamente
non manca a futti i nostri lettori — caspita
quanti complimenti oggi —!

Discreta la grafica come del resto la musi-
ca del buon Mr Godai che ne ha curato la
composizione.

Paola Morari
HUNTER
PATROL
PATTUGLIA DI CACCIA

Ensmntapmmm CBM 64

In un'epoca in cui la legge del progresso
sembra dominare ogni singolo aspetto del-
la nostra esistenza, c'é ancora (per fortu-
na) chi rimane legato alla tradizione. Ebbe-
ne sk la mosca bianca & fra noi ed & andata

a posarsi proprio alla Mastertronic. A Ste-
ve Lee, lideatore del gioco, sono bastate
alcune rapide occhiate nel vasto firmamen-
to dei war games per sfornare un vero e
proprio classico del genere.

Il tempo di caricare in memoria un po’ di
numeri — fra I'altro |'attesa & allietata da u-
na bella schermata iniziale che vi dara un'i-
dea di cid che vi aspetta — e sarete cata-
pultati allinterno di un aereo monoposto
sul tipo, tanto epr intenderci, di quello pre-
sente in BLUE MAX. Al comando di questo
micidiale “caccia” dovrete fare i conti con
gli aerei e le forze terrestri del nemico. Il
tutto si svolgera in un paesaggio che, sotto
molti aspetti, ricorda quello in cui & am-
bientato SUICIDE STRIKE.

L occasione per trovare insieme delle vec-
chie conoscenze @ arrivata; non mi dite
che avete intenzione di snobbarla...

IL GIOCO — La grafica tridimensionale di
HUNTER PATROL riproduce un paesaggio
piuttosto desolato: una immensa distesa
pianeggiante che precede una catena mon-
fuosa (inawvicinabile, ve lo assicuro. Ri-
marra relegata sullo sfondo). Lo scopo del
gioco consiste nel pilotare il vostro aereo
atfraverso questo paesaggio sino ad arri-
vare (non importa in quanto tempo) ad un
bersaglio finale. Durante il viaggio (inutile
dire che sara di sola andata per le prime
volte) incontrerete aerei nemici e forze ter-
restri. Gli aerei non cosfituiscono un serio
pericolo: non sparano e quindi non posso-
no distruggervi se non venendovi contro (il
che accade solo se andate in cerca di gra-
ne). Le forze terrestri — carri armati, ca-
Mion e case — sono anch'esse poco peri-
colose: solo passandoci sopra a bassa
quota ne verrete colpiti. Tuttavia, mentre si
pud fare a meno di accanirsi contro tutti gli
aerei che si vedono, le forze di terra devo-
no essere necessariamente distrutte per a

vere dirittto a passare alla fase finale del gi-
co ; infatti la distanza del bersaglio (riporta-
ta sopra la scritta “DISTANCE TO THE TAR-
GEP'? diminuisce solo se vengono colpite
le basi terrestri. L'ultima insidia dalla quale
dovrete cercare di guardarvi & costituita dai
colpi di contraerea, sempre presenti du-

rante il gioco, inclusa la fase finale.

Una volta distrutte le forze di terra, si giun-
gera al bersaglio (cambia ogni volta, ma
sostanzialmente assomiglia sempre ad una
casa un po' pill grossa del normale). Se
riuscite a distruggerlo allora avrete portato
a termine la vostra missione e il gioco rico-
minciera daccapo ; nel caso che non ci riu-
sciste... non preoccupatevi: il gioco ripren-
dera ugualmente dall'inizio!

COMANDI — La cloche del vostro mono-
posto sara il joystik, che deve essere mes-
so nella porta 1. Per sparare usate il con-
sueto tasto di fire — volendo potete anche
usare la barra spaziatrice —. Prendete la
mira con molta cura perché i colpi non so-
no in rapida successione e quindi un colpo
a vuoto determina una attesa piutiosto
sconveniente. Inoltre tenete presente che
se siete inclinati | vostri colpi andranno dal-
la parte opposta rispetto a quella verso cui
siete rivolti (se, ad esempio, siete inclinati a
destra i vostri colpi andranno a sinistra).

PUNTEGGIO — Piuttosto magra la ricom-
pensa per ogni colpo che si mette a segno:
100 punti per ogni difesa terrestre cosi co-
me per ogni aereo. Anche il bersaglio finale
frutta 100 punti ogni volta che viene colpi-
fo. Il gioco prevede un bonus di vite, tra
I'altro indipendente dal punteggio ; per ot-
tenerlo & necessario distruggere o almeno
danneggiare il bersaglio. Di seguito ripor-
tiamo la "tavola della verita™ per il bonus,
indicando, da sinistra a destra, il numero di
colpi portati a segno, il grado di danneggia-
mento riportato dal bersaglio e il conse-
guente bonus in vite.

CENTRI danno bonus
da 0ai15 nulio —
dai6ad7 parziale 1
da48a63  ingente 1
oltre 63 bers. distrutto 1




Come si pud vedere dal quadro, danneg-
giando parziaimente il bersaglio si ottiene
lo stesso bonus che si avrebbe distruggen-
dolo (inoltre, in nessun caso guadagnerete
punti bonus). La conclusione da trame &
piuttosto evidente: non accanitevi pill del
necessano contro il bersaglio, tanto non
ne vale la pena!

Le vite a disposizione sono 5 e si devono
tenere moito da conto. Infatti, una voita
gunt all uitima fase del gioco, si hannno a
disposizione tanti attacchi quante sono le
vite rimaste.

STRATEGIA — a strategia da adottare &
tutt'aliro che elaborata ma & garantita al
cento per cento. Mantenendo l'aereo incli-
nato (non ha importanza da quale parte,
quindi sceghete quella che vi @ piU conge-
niale) e a bassa quota, si possono evitare
con estrema facilita i colpi delta contraerea
e allo stesso ternpo colpire le forze di terra
evitando che queste vi passino softo di-
struggendovi (con questa tecnica e met-
tendo 'auto fire potete pure concedervi di
sgranchire le gambe per tutto Il tempo che
volete, al resto pensera il joystik), Per chi,
invece, non avesse aicuna intenzione di
trascurare gli aerei nemici e di stare al sicu-
ro, la stessa strategia pud essere combina-
ta a rapide ascese di quota (attenzione, pe-
rb, a non scontrarvi con altri aerei). Una
volta arrivati alla fase finale del gioco, se si
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ha intenzione di puntare al bonus, questa
tatica deve essere abbandonata: infati
non consentirebbe di colpire il bersaglio un
numero sufficiente di volte. Arrivati a quel
punto, & chiaro che tutto dipendera unica-
mente dalla vostra abilita.

CONCLUSIONI — Nel complesso HUN-
TER PATROL non pud essere definito un
gioco eccessivamente entusiasmante. Da-
ta l'assenza di quella vaneta di situazioni a
cui | pith accaniti giocatori di “shoot'em-up”
non saprebbero pil rinunciare, questo gio-
co risulta particolarmente adatto a quanti
stanno ancora muovendo i primi passi al-
I'imemno dell'affascinante mondo dei video-
games.

La grafica e ghi effetti sonon rendono abba-
stanza realistica la vicenda anche se é chia-
ro che le enormi possibilita del commodo-
re 64 sono sfruttate solo parzialmente.

Marco Gussoni

PHASER
PATROL

Produttore: STARPATH

Sistema provato: ATARI SUPERCHAR-

FPrezzo: L 27.000

A H -4 000

Phaser Patrol & insieme a Escape from the
Mindmaster e Sword of Saron, sicura-
mente il miglior gioco tra quelli prodott
dalfa Starpath per il Supercharger,

Per questo abbiamo pensato di proporvelo
pur non essendo tra i pit recenti. Sicura-
mente riuscira a convincere coloro che e-
rano piuttosto scettici sulle effettive possi-
bilita del Supercharger. Sembra quasi in-
credibile che una piccola scatoletta affuso-
lata nera e blu possa migliorare in modo
cosl evidente la capacita del glorioso Atari
2600.

Gia ci eravamo stupiti della grafica 30 di E-
scape from the Mindmaster, ma qui si &
davvero superata ogni previsione, La grafi-
ca @ oftima e anche la dinamica del gioco
non & da meno.

OBIETTIVO — Phaser Patrol & un classico
gim_spazlaln nel quale dovrete gliminare
le armate nemiche appartenenti ad una
razza sconosciuta (i draconiani) per evitare
che possano distruggere lNntera umanita.
Ci froviamo in un anno imprecisato e la
razza umana & tutta unita in una Federazio-
ne. Nell'mtero universo sono stale create
delle enormi “fattorie”™ galattiche nelle quali
l'uvomo abita. | draconiani hanno perd deci-
50 di sottomettere |a razza umana e cos
hanno occupato le “fatiorie galattiche” ma
sta a vol con la vostra astronave munita di
sofisticati sistemi di prolezione @ potenti
missili evitare che questo accada.

IL GIOC0 — |l gioco si compone di due fa-
si distinte: nella prima fase dovrete sceglie-
re un determinato setiore nel quale attac-
care e distruggere ogni fraccia della pre-
senza draconiana. Un'enorme mappa ga-
lattica & a vostra disposizione suddivisa in
36 settori,

Al settori sono affiancati dei simboli ben
specifici: il primo simbolo rappresentato da
una astronave draconiana (simile al nemi-
co di Tron Deadly Disc) sta a indicare che
quel settore e tutti quelli caratterizzati dallo
stesso simbolo sono occupati dalle armate
dracomiane. ll simbolo rappresentato da un
rettangolo con allinterno una X indica che
guel seftore e futh quedli con lo stesso sim-
bolo contengono dei nemici ovviamente
draconiani, oppure & assolutamente vuoto.
Il simbolo con il rettangolo vuoto indicata
che quel settore non & occupato da nessu-
na forza nemica e infine il simbolo con I'a-
stronave indica che guel seftore contiene
una base stellare amica della quale perd

parieremao in seguito.
A questo punto noterete che un determina-

to settore inizierd a lampeggiaresy m
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re fa posizione nella quale attualmente vi
trovate.

Con il joystick spostatevi in uno dei settori
nel quale desiderate entrare e Successiva-
mente premete il pulsante di fuoco. Se ad
esempio avete scelto il settore contrasse-
gnato dal rettangolo con la X nel centro,
potra succedere che guesto settore si rivel
assolutamente privo di nemici. In questo
caso, dovrete spostarvi su un altro setiore
per tentare nuovamente.

| settori con | simboli dell'armata draconia-
na, S0n0 invece sicuramente occupati dai
draconiani ; prima di iniziare il combatti-
mento vero e proprio, sarebbe opportuno
vedere tutti i settori con il simbolo del ret-
tangolo con ka X in modo da rendersi conto
quanti sono | settori con ke armate nemiche
da visitare,

Una volta scelto il settore di combattimen-

to @ premuto il pulsante di fuoco spostare
la levetta Left Difficulty Switch nella posi-
zione B cosi che appaia il settore nel quale
avete scelto di combattere.

Al centro vedrete un grosso mirino rettan-
golare color verde e sotto un numero di
due cifre. Pill questo numero si avvicina al-
lo zero, maggiore sara la vicinanza dell'a-
stronave draconiana al vostro minno.

In basso sul teleschermo avrete invece la
strumentazione di bordo: iniziamo a pariar-
ne partendo dalla sinistra: sulla sinistra a-
vele un rettangolo colorato in maniera dif-
ferente a seconda della situazione di gio-
0o ; se & colorato di rosso significa che il
settore nel quale vi trovate & occupato dalle
forze nemiche. Se & colorato di verde vuol
dire che siete in un settore vuoto o che a-
vete appena svuotato grazie ai vostri missili
distruttori. Se invece & colorato di giallo si-
gnifica che state per finire la riserva di e-
ner;da Se infine & multicolore vuol dire che
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nella posizio Se il rettangolo & ver

dovrete sceglere un aliro dei 36 sefton,
mentre se & gialio vi converra dingen sul
simbolo contraddistinto dall'astronave del-
la base stellare. Questo simbolo rappre-
senta |a base stellare amica ed & utile per
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ottenere il rifornimento di energia (che ri-
tornera a 9999) e per riportare ad un per-
fetto funzionamento tutte le parti principali
dell'astronave. Portandowi su questo sim-
bolo, premete il tasto di fuoco. Apparira la
scritta Stand By (attesa), dopo di ché tutte

SCHERMO S spostando Ia leva Ijaﬂa Con-
solle Atari Color-B/W potrete attivare da-
vanti alla vostra astronave uno schermo

danneggiato

danneggiato, nella narln centrale dello
schermo si aprira una fessura che vi ren-
dera pil vulnerabili ai colpi dei nemici. In

COMPUTER C - Il computer deil'astronave
ha una duplice funzione: innanzitutto con-
trolla il perfetto funzionamento del radar
che si trova sul cruscotto dell'astronave e
serve per poter vedere con pil

la posizione generale dei nemici rispetto a
voi. Nel caso il computer venga danneggia-
to non ¢ saranno, ai fini del gioco, partico-
lari mutazioni ma se invece dovesse esse-
re distrutto, il radar si disattivera istanta-
neamente & non funzionera pid il mirino.

Il mirino dell'astronave @ sicuramente uno
degli elernenti tra i pit importanti del gioco.
Infatti non & sufficiente mirare e sparare,
ma & necessario che il mirino, dopo aver
inquadrato §l bersaglio, sia anche diventato
di colore rosso. Solo in quel momento,
premendo il tasto di fuoco, sarete Sicun
che il vostro missile raggiungera il bersa-

gho anche se questulimo dovesse spo-
starsi notevolmente.

L'effetto del missile che insegue il bersa-
glio fino a distruggerio, & davvero sorpren-
dente dal punto di vista grafico cosl come
molto belle sono le diverse traiettorie del
missile prima di esplodere.

LONG RANGE SCANNER RICERCATORE A
LUNGO RAGGIO L - Quando vi trovate nella
fase della mappa dei settori, questo dispo-
sitivo vi permetiera di vedere cosa si na-
sconde nei vari settori, anche quelli il cui
contenuto & sconosciuto.

Se questo dispositivo venisse danneggia-
to, H suo funzionamento diventerebbe al-
ternato mentre nel caso venga distrutto sa-
ra completamente inutilizzabile.

TORPEDO MISSILI T - Indica I'effettivo fun-
zionamento dei missill. In caso di danneg-
giamento, i missili non esploderanno men-
tre in caso di distruzione non sara pill pos-
sibile distruggere le armate draconiane in
quanto non polrete nemmeno lanciare |

E perd possibile distruggere | nemici anche

se il missile non colpira mente il
bersaglio. Basta che I'astronave nemica si
trovi nelle vicinanze dell'esplosione per es-
sere distrutta. Altre parti che compongono
la strumentazione di bordo sono: Mission
Clock Orologio.

L'orologio @ situato a fianco del radar ma
non ha una funzione decisiva nel gioco poi-
ché serve soprattutto per sottolineare il tra-
scorrere del tempo durante la vostra mis-
sione. Maggiore sara il tempo che riuscire-
te a resistere e sara il livello che
potrete raggiungere (vi ricordiamo che il i-
vello massimo ¢ HERO ver-
sione A). Softo il radar appare anche un al-
windcazhmdmaﬂﬁvdh:ﬂmrﬂa.m-
linizio del gioco & di 9999 ma poi con il
trascorrere del tempo continuera a dimi-
nuire. Attenzione perd a non rimanere a




secco perché altrimenti non potrete ritor-
nare alla base stellare per il rifornimento.
Sotto Forologio infine, ¢'& lndicatore di
consumo di energia.

Infatti tutte le volie che v trasfenrete da un
settore allaftro, consumergte una certa
quantita di energia.

Questa quantita vi verra evidenziata con u-
na indicazione numerica che apparira sotto
[orologio e wi verra automaticamente de-
tratta dalfenerg@ di cun disponete. Infine
sotto la strumentazione apparira il termina-
le messagqi.

Questo terminale eivdenziera con delle
scrite tipo "COMPUTER DAMAGED",
“SHIELD DESTROYED" tutti i danni che la
vostra astronave subira nel corso dei com-
battimenti. Alla fine defla partita inoltre vi
indichera il livello di gioco che avrete rag-
giunto.

COMANDI — Si usa il joystick per sposta-
re |'astronave da un settore all'altro e con il
tasto di fuoco s seleziona il seftore scelfo.

Ricordatevi di usare solo il joystick sinistro.
Mella fase di combattimento, nelle direzioni
verticali il joystick muove l'astronave in
Senso opposto; per andare verso lalto,
spostate la leva verso il basso, e viceversa.
Non ci sono problemi invece per le direzio-
ni orizzontali,

Inoltre con la leva Color-B/W potrete inse-
rire lo schermo protettivo oppure disinse-
rirlo. Con 2 leva sinistra Difficulty Switch in
posizione B selezionerete la fase della
mappa mentre in posizione A quella di
combattimento. Invece con la leva destra
Difficulty Switch potrete scegliere, in posi-
zione B il livello di gioco per principianti
(novice) in posizione A il livello per esperti
(expert). Infine con la leva Game Reset po-
trete iniziare la partita in qualunque mo-

mento.

CONCLUSIONI — Avrete nofato che nella
recensione non abbiamo parlato di punteg-
gio. Infatti il punteggio non Il;J:Slstla perché &
importante invece cercare di raggiungere il
pitl alto grado (hero). Comungue siamo si-
curi che vi divertirete anche senza essere
spronati a raggiungere punteggi astrono-
TN,

in generale &3 carfuccia & moito bella so-
prattutto dal punto di vista grafico. In nes-
sun gioco spaziale abbiamo mai visto un
“effetto sparo” cosi reale. | missili infatti
fuoriescono aternativamente dai due lati e-
stemi dell'astronave fino a raggiungere il
mirino con un effetto di profondita che non
ha eguali.

Oltretutto & anche molto difficile riuscire a
colpire le astronavi nemiche e sopratiutto
evitare di essere colpiti. A livello A difficil-
mente riuscirete a visitare pil di 5 settoni
senza sen danni all'astronave.

In definitiva, Phaser Patrol oitre ad essere
un bel gioco risulta essere una conferma
pill che sicura a proposito delle qualita del
Supercharger e delle sue notevoli @ molte-
phici possibilita.

Stefano Tucciarelli
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NOVITA, SEMPRE NOVITA

Ormai da qualche tempo il
mondo dei coin-op ¢ letteral-
mente bersagliato da simula-
zioni di questo o di quello

sport.
L'ultimo in ordine di tempo & il
prodotto di una delle case che
si & dedicata con pil confinui-
ta al flone sportivo, &2 glonosa
TAITO (la stessa di Space In-
vader), che ci offre la sua ver-
sione del ping-pong: PING-
PONG KING.

Ping-Pong King adotia la
stessa idea di PUNCH-QUT,
facendoci vedere il nostro gio-
catore in trasparenza (qui si
vedono entrambi i giocatori,
non solo le loro mani come
succede nella versione della
KONAMI), e rispecchia mag-

giormente il giuoco reale in
quanto siamo noi che dobbia-
mo guidare il nostro giocatore
per portario sulla giusta traiet-

toria della pallina (lo sposta-

mento non & automatico co-
me in KONAMI'S PING
PONG).

Altro videogioco che non pare
abbia una grande diffusione a
causa daHa sua difficolta & SU-
PER PUNCH-OUT della NIN-
TENDQ, che ha il pregio di
presentarci nuovi personaggi
rispetio al suo predecessore,

campioni delle pi0 svariate arti
marziali, che risultano ben pid
pericolosi dei normali pugili
tanto che & gia un problema
superare il primo avversario, il
gigantesco BEAR HUGGER.

Moito diffuso @ invece un altro
gioco dedicato alla box che vi
presentiamo in questo nume-
ro: KING OF BOXER della sco-
nosciuta (almeno in Makia)
WOODPLACE ; se questo &
reaimente Il suo primo pro-
dotto, si pud dire che abbia
comincialo veramente bene.

In questo mese sono enftrate
in circolazione diverse altre
novita, alcune delle quali assai
gustose: CITY CONNECTION
della JALECO, nel quale gui-
diamo una macchina che si
avventura in citta di tutto il
mondo, e TEDDYBOY BLUES
della SEGA, gioco abbastanza
difficile da domare (almeno al-
linizio) per la sua frenesia, so-
no gii arcade che dimostrano

KING OF BOXER

(Woodplace)

Da un videogioco con un no-
me cosl altisonante (RE DEI
PUGIL!), probabilmente vi sa-
reste aspeftati di vedere la
reincamazione di qualcuno tra
| pils famosi pesi massimi, che
nella realta sono quelli che pit
aftirano pubblico e quattrini,
Invece piti che a un Larry Hol-
mes o ad un Cassius Clay 0 a
qualche altro gigante che pas-
sl il quintale di peso, i protago-
nisti di questo gioco assomi-
ghiano a dei pesi mediomassi-
mi come il I:rawsgnm Mark
Spinks (colui che ha infranto
ogni tradizione chiudendo la
cammiera al leggendario Hol-
mes): gambe esii ma svilup-
pate quel tanto che basta per
muoversi in agilita, portandosi
a 5passo un busto iper-svilup-
pato, quasi da culturista.
Insomma, mentre in Ring F-

52

ghter potevamo assistere a
dei combattimenti cruentissi-
mi tra pugili mingherlini (dei
pesi «mosca=, o gil di ) nei
quali era fondamentale la velo-
cita e il numero dei colpi por-
tati a segno, pii che la poten-

za, in King of Boxer il match
ha un altro sapore, pil classi-
c0, con un giusto "mix” di ve-
locita e potenza,

COMANDI

Questo fatto lo si pubd dedurre
anche dai comandi che abbia-
mo a disposizione; oltre al
joystick a otto direzioni per
muovere il nostro pugile, ab-
biamo un tasto per schivare i
colpi (che non ¢'era in Ring Fi-
ghter), ed altri due per attac-
care, col diretto o con il gan-

Ci0.
Dato che anche il nostro av-

versario ha la possibilita di ab-
bassarsi @ schivare | colpi
(possibilitd che non esisteva
in Ring Fighter) non possiamo
andare allo sbaraglio schiac-
ciando contemporaneamente
| due pulsanti per attaccare,
come facevano nel gioco della
Taito, perché rischieremmo di
andare a vuoto e di incassare
le repliche del nostro avversa-
rio, finendo in un batter d'oc-
chio al tappeto.

IL “TRIAL"

Finire al tappeto non vuol ne-
cessariamente dire perdere
lincontro ; si pud finire al tap-
peto perché ci siamo fatti “pe-
scare” da qualche colpo po-
tente 0 da una serie improvvi-
sa, ma ¢i rialzeremo comun-
que prima del K.Q., se avremo
energia sufficiente.

a cura di Maurizio Miccoli

pitl “personalita”

Ma non bisogna tralasciare
nemmeno BOGEY MANOR
della TECHNOS JAPAN, nel
quale il nostro eroe di tumo
deve affrontare in un antico
maniero ogni sorta di fantasmi
e di mostri, SHOOT QUT della
DATA EAST in cui abbiamo la
possibilita di “ripulire la citta”
dalla “mafia”, e PINBALL AC-
TION della TEHH.AH, VEro e
proprio flipper su schermo,
del quale parliamo approfon-
ditamente in questo numero.

Per finire parliamo, come gia
annunciato in VG 30, di un‘al-
tfra meraviglia fornitaci dalla
CAPCOM: COMMANDO, for-
se il pil bel videogioco di

guerra in assoluto.

L'energia dei due contendenti
viene indicata nella parte infe-
riore dello schermo in due ap-
posite strisce (a sinistra la no-
sira, a destra quella del nostro
avversario), suddivise in tre
parti. azzurrognola (BEST),
gialla (CARE) e rossa (DAN-
GER).

Quando uno dei due pugili su-
bisce un atterramento, solo
nel caso che lo stesso abbia
l'energia nella zona rossa, il
KNOCK DOWN si trasforma in
KNOCK OUT (K.0.).

Non esiste infatti la possibilita
di vincere lincontro (cioé il

TRIAL) per K.O.T., cioé per |

K.0. tecnico decretato dall'ar-
bitro dopo tre K.O.

Tra le due strisce di energia
compare il tempo trascorso
nel round che stiamo combat-
tendo; ogni round dira un
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minuto e ogni TRIAL pud du-
rare otto round, anche se non
abbfamo mai visto oltrepassa-
re il guarto, perché il nostro
avversario si fa sempre pil in-
traprendente e si @ pratica-
mente costretti a buttarlo giu
per evitare guai maggiori.
Nella parte superiore dello
schermo viene visualizzato a
sinistra il trial che stiamo di-
sputando (in un apposito ret-
tangolo), a destra il ROUND in
cui ci troviamo (R) e il round
nel quale abbiamo scommes-
so che metteremo K.O. il no-
stro avversario (RKO) (si pud
scommettere solo in alcuni
TRIAL, come vi diremo pil a-
vanti) e nel mezzo il punteggio
pill alto e i punteggi del 1° e
del 2° player.

Se avete prestato un minimo
di attenzione, avrete notato
che il punteggio vieng espres-
s0 in dollari: & senz'altro pid
giusto che trattandosi di pugili
il loro valore venga espresso
in base alle borse guadagnate,
come si pud vedere dallo

schermo che da la classifica
del giorno, che indica appunto
il “TOTAL PRIZE", ossia |l
“PREMIO TOTALE",

| PROTAGONISTI

Una delle attrattive di questo
gioco & che pur presentandoci
una sene di avversan grafica-
mente identici, anche se cam-
bia il colore della pelle, dei ca-
pelli, dei guanti, dei pantalon-
cini e delle scarpette, ognuno
di quest ha una propna defini-
ta personalita, anzi un curmicu-
lum vero e proprio, che ci vie-
ne proposto prima dellinizio
di ogni trial.

Il nostro pugile, che rappre-
senta il Giappone (JAPAN)
viene rappresentato da un
biondo e baffuto “energume-
no", il che provoca un forte
contrasto con il suo abbiglia-
mento color... ciclamino ; an-
che per nol compare un sinfe-
tico curriculum che indica gli
incontri  sostenuti  (TRIAL),
quelli vinti (WIN), quelli persi
(LOST) e quelli vinti per K.O.

(KO).

Eccovi 'elenco dei 10 avver-
san che siamo chiamati ad af-
frontare ; dopo il 10° pugile, il
ciclo ricomincia, presentando-
ci perd solo e sempre i 4 pugi-
li pit pericolosi, dal 6°al 10°.

Il nostro esordio non potrebbe
essere pil facile, dato che il
nostro primo avversario, che
viene dalle FILIPPINE, vanta
un record assal scarso: [/ in-
contri, 4 vinti, 3 persi e nes-
sun KO.

Qualche complimento per i
bel abbigliamento color ftur-
chese & poi una bella scarica
di pugni mette subito le cose a
posto e siamo pronti per |'au-
straliano, nostro secondo ri-
vale.

BROWN PANTS, questo il suo
nome, non vale molto di pid: 8
incontri, 6 vittorie, 2 confitte e
4 KO.

Ma il suo rosso sgargiante (a
dispetto del suo nome) ci fa
rapidamente infuriare e i ri-
troviamo ben presto di fronte
allolandese WHITE WOLF,
che ha un minimo di esperien-
za in pi0: 24 incontni, due terzi
vinti, 10 prima del limite.
Stessa proporzione mantiene
l'avversano SUCCESSIVO,
BOMBA YERN di CUBA, con
20 vittorie su 30 incontrie 15
KO; qui si pud effettuare la
prima scommessa sul round
nel quale vincere.

Pian piano le cose si fanno pil
difficili e al 5° TRIAL ci trovia-
mo di fronte il canadese BEAT
BROWN che vanta 35 incontri
con 30 vittorie di cui 28 prima
del limite.

Superato l'ultimo ostacolo,
eccoci a combattere per il tito-
lo mondiale, con la possibilita
di effettuare una seconda
SCOMMEessina, un poco pil
sostanziosa.

Ora siamo il numero 2 del
mondo e abbiamo di fronte il
campione in carica., il terribile
VIOLENCE JO, in amivo dalla
Turchia con un curriculum de-

gno del suo nome: ben 43 vil-
torie su 45 match, con 40
K.0.

Dopo I'ennesima viftoria, ec-
coci finalmente sul trono: ora
siamo nol | campioni del mon-
do e tocca agli altri sfidarci!

Il primo della serie & uno scor-
butico tedesco, che appare
ancora pill massiccio di quel
che &, grazie al contrasto tra il
colore pallido della sua pelle e
il verdolino del suo “completi-
no": GREEN HANTE, nuovo
numero 2 del mondo, grazie
alle sue 40 wvittorie su 46 in-
contri, di cui 37 prima del li-
mite.

E poi il tumo di un granitico
sovietico, ONETTA YANK, che
si trova solo al terzo posto
nelle classifiche mondiali, a di-
spetto del suo “record™ una
sola sconfitta su 46 incontr,
con 38 K.0.!

Ormai sembra che non ci sia-
no pil avversari in grado di
impensierirci @ allora il nostro
buon computer prova ad op-
porci I'espenienza: ben 57 in-
contri al suo attivo con 51 wit-
torie, di cul 45 prima del limi-
te, per il numero 4 del mondo,
il messicano MENDOU KUZA,
che & il pil elegante tra i nostri
avversari con quel suo “com-
pletino™ di un giallo con dei ri-
flessi dorati.

E dopo aver abbattuto anche
quest'ultimo ostacolo, sem-
bra che ormai siamo | domi-
natori assoluti della scena ed
invece ecco che salta improv-
visamente fuori una vera e
propria “ira di Dio"; 40 incon-
tri tutti vinti & tutti per K.O.!
Questo autentico flagello natu-
ralmente proviene da un quar-
tiere negro americano (ci ri-
corda il n* 3 KID QUICK di
PUNCH OUT) e riponde al no-
me di MATCHO MANS, che
non ha un significato ben pre-
ciso, ma pare un efficacissi-
mo nome darle, in grado da
solo di incutere timore all'av-

VEersario. *m
a ) 5

—
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il fatto curioso di questo in-
contro & che misteriosamente
anche il nostro avversario vie-
ne presentato dal computer
come campione del mondo ;
forse che sia uno di quegli er-

rori fatti apposta ?&(fﬂl’ﬂl‘l‘.u*
riosire chi li nota

Vinto anche questo TRIAL, nel
quale c'era la terza possibilita
di scommettere, il computer
non sa pil che pesci pigliare e
ci ripropone sempre gli ultimi
quattro avversari da GREEN
HANTE a MATCHO MANS.

PUNTEGGIO

Pili che dei punti abblamo gia
detto che si dovrebbe parlare
di soldi, anzi di dollari,

| modi di guadagname non
s0n0 poi molti: ogni dieci colpi
andati a segno (sono indicati
sopra la nostra linea di ener-
gia, sotto “HIT") otteniamo
1.000 dollari, mentre per i
K.0. spettacolari (vedi nella
strategia) si va dai 2.000 ai
5.000 dollari.

Alia fine di ogni TRIAL, com-
pare nello schermo uno spec-
chietto apposito, nel quale
vengono indicati fa "BORSA”
(FIGHT MONEY), vinta per l'in-
contro appena sostenuto, la
vincita dell'eventuale scom-
messa (NOTICE BONUS) e il
nostro “valore” totale (TOTAL
PRIZE).

La "Borsa™ parte da 5.000
dollari per il primo incontro ed
aumenta di 5.000 unita sino a
BOMBA YERN,; la cui sconfitta
¢l frutta 20.000 dollari; da
qui in avanti ogni vittoria fara
salire di ben 10.000 doltari il
nostro premio, sino a giunge-
re agli 80.000 dollari per la
vittoria su MATCHO MANS
nel 10° TRIAL.

Da questo punto in poi rico-
mincia il ciclo anche per cid
che riguarda la "BORSA", an-
dando dai 50.000 dollari di
GREEN HANTE fino agli
80.000 di MATCHO MANS.
Per quanto riguarda la scom-
messa, non si tratta di una
SCOMMEssa vera e propria, in
quanto se vinciamo intaschia-
mo i soldi, mentre se perdia-
mo non rischiamo niente : in
pratica si tratta di un bonus
supplarnantare, per ottenere il
quale noi dobbiamo solo sce-
gliere il ROUND (dal 1° all'8°)

compare I'a
prima del 4° TRIAL [EEII"IUE di
10,000 dollari), del 6° ($
20.000), del 10°, 14°, 18°,
ecc. ($30.000).

STRATEGIA

Non si possono dare consigli
in assoluto sul come mettere
K.O. | nostri avversar, in

guanto si possono adoftare
innumerevoli tattiche per ote-
nere questo scopo: ¢'é chi si
porta subito nellangolo in
basso a destra e poi comincia
a “martellare”, e chi invece gi-
ra per il ring 30 o 40 secondi
gl'm di incrociare i guantoni,
preferibile
sr.:hiaodm contemporanga-
mente il pulsante per schivare
e solo uno dei due pulsanti per
attaccare, se non vogliamo ri-
manere fulminati da un con-
trattacco del nostro rivale.
Se vi trovate con un notevole
svantaggio d'energia cercate
di arrivare alla fine del round e
avrete la possibilita di riposar-
vi un attimo e di recuperare e-
nergia (schiacciando freneti-
canwmalplmrm}
Se poi volete racimolare pid
dollari, cercate di portare il
maggior numero possibile di
colpi: se siete in vantaggio
d'energia, buttatevi contro il
vostro avversario senza col-
pirlo, cosl da permetterghi di
chiudervi in “clinch” ; in que-
sta maniera recuperera molta
energia e voi potrete divertirvi
a bersagliarlo ancora.
Quando poi dovete “chiudere
il conto®, cercate di farlo con
un K.0. spettacolare: una se-
rie di piroette sul posto prima
di cadera, un volo attraverso
tutto il ring fino a picchiare

PINBALL ACTION

(Tehkan)

Coloro che ancora si stanno
lamentando per la soppres-
sione delle pagine di PINBALL
WIZARD (sentiamo | loro ge-
miti fin qui, in redazione) pos-
sono tirare un sospiro di solli-
V0: 8cco per loro quasi un flip-
per vero!

Infatti questa meravigha della
Tenkan & in reata un videogio-
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co, ma non ha molto da invi-
diare ad un flipper tradizionale:
non possiamo sentire quelia
sensazione di dominio dataci
dalla possibilitd di “abbraccia-
re” i lati del flipper, cosi da po-
terlo spostare con un Secco
colpo dato col palmo della
mano 0 con un piccolo calcet-
to, quel tanto che basta per

gere” tutto il flipper, senza il ri-
schio di fare “TILT", semplice-
mente spingendo in avanti il
joystick che abbiamo in dota-
zione.

Questa possibilita si rivela par-
ticolarmente ufile quando la
pallina si trova in bilico sulla

contro le corde, un volo verso
falto con ncaduta nelle wici-
nanze @ un vero e proprio “de-
collo” con volo fuori dal ring e
dallo schermo (il colpo da
5.000 dollari!).

CONCLUSIONI

La partita inizia con una sola
possibilita di sconfitta del no-
stro pugile e il gioco pud veni-
re to in maniera di ac-
guisirne un‘altra a 70.000, o
100.000, o 150.000 dollari,
oppure mai ; i livelli di difficol-
ta i:-:nnn 4 (quello standard & il
3%).

Questo KING OF BOXER & si-
curamente il migliore tra i vi-
deogiochi dedicati alla boxe,
anche se si pub mighorare an-
cora: Se si riuscisse a integrar-
lo con alcune indubbie qualita
di PUNCH OUT (quali la grafica
e la possibilita di scegliere
quale braccio usare, per fare
degli esempi) molto probabil-
mente ¢ sembrerebbe di es-
sere proprio NI, sul ring.
Almeno in alcuni momenti
questo effetto lo si oftiene gia:
non vi sembra di essere voi, Il
in mezzo al ring a ricevere le
ovazioni del quando
avete vinto un TRIAL, special-
mente quanto siete campioni
del mondo e mostrate la cin-
tura simbolo del vostro titolo.

sbarretta che divide i due pas-
saggi laterali di destra: l'unica
maniera per cercare di evitare
che cada nel canale che ce la
farebbe perdere & per I'appun-
to “scuotere” il flipper con il
joystick.

Lo stesso joystick serve an-
che ad iniziare il gioco, facen-

Sy ’
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Fig. 2 - Il piano di gioco normale.

dalla parte inferiore dello
schermo, tra | due flipper ;
purtroppo non si pub regolare
la potenza di questo tiro per-
ché basta spingere il joystick
in basso per far partire la palli-
na.

Completano la “plancia co-
mandi® due pulsanti che co-
mandano i flipper e che hanno
la medesima sensibiita dei
puisanti adoperati nei flipper
tradizionali: si possono fare
persino | “tiri” con l'effetto!
Sempre a proposito dei flip-
per, si possono effettuare
molto faciimente gli “stop”,
anche se la pallina scende da
un passaggio laterale, e non @
molto difficile far passare la
palina da un flipper allaltro
senza rischiare di farla cadere

in buca (dopo aver “stoppato”
la paliina, lasciate il pulsante
che comanda il fiipper e ri-
schiacciatelo subito dopo).
Con un minimo di pratica si
possono effetiuare salvataggi
in extremis sulla punta dei due
flipper (azionando prima uno
@ poi l'altro in rapida succes-
sione) e si pud praticamente
raggiungere ogni parte del
campo di gioco: insomma, Si
ha veramente la sensazione di
dominare il gioco.

Vediamo dungue come si pre-
senta quesic “PINBALL™: la
cosa che risalta maggiormen-
te a prima vista @ uno stupen-
do volto di donna con dei bel-
lissimi capelli color rosso
flamma, giusto nel mezzo del
piano di gioco.

w. 3 - Il piano di gioco entrando nella buca
RDE.

Sempre nella stessa zona si
trovano 10 “spugnette” che si
accendono quando ci passa
sopra la pallina ; se le accen-
diamo tutte otterremao uno dei
valori indicali pi0 in basso,
(quello acceso), proprio sopra
i flipper (5.000 o 10.000
punti, 10 ADV o EXTRA).

Per far cambiare questi valori
bisogna colpire il bersaglio ro-
tante posto nel mezzo del pia-
no di gioco in alto, lo stesso
che fa girare la palina quando
entra in gioco.

“ADV" indica l'avanzamento
del * BONUS" (indicato in bas-
s0 a destra), che ci da 1.000
punti per I'unita, moitiplicato
eventuaimente “X 2°, “X 3°,
x4, K5,

Per ottenere questa moltipli-

cazione, dobbiamo accendere
le tre lettere (“A", “B", e “C")
che si trovano nel “recinto” in
alto a destra, sotto ['unico
“funghetto™ di questo flipper.
Altre maniere di incrementare
il BONUS sono: far passare la
pallina nei passaggi laterali da
500 punti 0 nei passaggi delle
tre lettere succitate o colpire il
bersaglio a destra sopra i pas-
saggi laterali,

Si pud ottenere il valore del
BONUS anche durante il gio-
co, Se Si riesce a mandare la
palina nelfla buca di sinistra
con la scritta “COLLECT BO-
HU}S' (e il BONUS non si azze-
rall.

Ci sono poi altre tre buche co-

lorate, il cul accesso "m
malmente precluso degll &y
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Fig. 4 - |l piano di gioco
entrando nella
BLU.

colp cancelletto, che si apre
quando abbattiamo tutti | ber-
sagli del colore corrisponden-
te,

In alto a sinistra abbiamo la
buca color verde (con 5 ber-
sagli da abbattere) che una
voita scoperta e colpita ci fra-
sporta in un altro piano di gio-
CO; qui o scopo & colpire le
10 spugnette, che rappre-
sentano dei birilli, in maniera
da totalizzare 3 "STRIKE™, in-
dicati da tre croci poste sopra
i flipper.

Se questo plano vi sembra
tfroppo impegnativo, potete
lornare su quello principale
mandando la pallina nelia bu-
ca, in alto a destra, con la
scritta “MAIN": wi ritroverete
neila buca in alto a destra, so-
pra il funghetto del prano nor-
male di gioco.

Qui possiamo ora dedicarci ai
bersagli color blu, che ci dan-
no la possibilita di accedere
ad un altro piano ancora,
sempre se mandiamo la palli-
na nella buca del colore corri-
spondente. In questo piano
troviamo ben 9 bersagli, ma
dobbiamo cercare di colpire
solo quelli necessan per for-
mare le vane combinazioni
del poker: in successione
COPPA, DOPPIA COPPIA,
TRIS, FULL & SCALA REALE.
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Fig. 5 - Il piano di gioco
entrando nella buca
ROSSA.

Se volete evitare anche que-
sto piano, potete utilizzare fa
solita buca "MAIN" ; ricordate
che questo come gli altri due
piani “extra”, non & un “piano
superiore” del flipper, ma &
un fhpper a se stante, per cul
se perdiamo la pallina, sara
definitivamente persa.
L'ultima serie di bersagli che
possiamo provare sono quell
rossi, che sono 3 e che si tro-
vano a sinistra, sopra i pas-
saggl laterali; la buca corri-
spondente & la pid difficile da
raggiungere, perché si trova
in fondo al passaggio laterale
piu a sinistra. Anche il piano
di gioco al quale si pud acce-
dere con questa buca & il pid
ostico: in pratica € una slot-
machine, nella quale bisogna
cercare di ofttenere la giusta
combinazione colpendo il ber-
saglio rotante posto a sinistra.
Per finire, se volete controlla-
re la vostra situazione, (nu-
mero di palle a disposizione,
punteggio vostro e di un e-
ventuale 2° player, nonché
numero di BONUS accumula-
ti) non & necessario che di-
stoglhiate 'attenzione dal pia-
no di gioco, perché tutte que-
ste indicazioni sono poste
sotto | due flipper: un piccolo
vantaggio rispetto ai flipper
tradizionali,

COMMANDO

(Capcom)

Gia vi avevamo detto, partan-
do di “1942", che la caratteri-
stica saliente dei videogiochi
“targati” CAPCOM era la note-
vole dinamicita della azione di
gioco, fanto da impedire
spesso al giocatore di ragio-
nale, costringendolo a basarsi
pid sul proprio istinto di so-
pravvivenza e sulla propria ca-
pacita di lottare.

E in quale situazione sono ne-
cessanie ! e que-
ste doti? In guerra!

Ed eccoci quindi protagonisti
della pili incredibile missione
mai osata da essere umano:
depositati al suclo da un eli-
cottero da combattimento, un
breve cenno con k2 mano ai
commilitoni che si portano in
salvo e poi... allattaccol... in
pieno territorio nemico, da so-
!

Immeditatamente siamo inter-
ceftati dalle patiuglie dei nemi-
ci, che ci sparano contro al-
limpazzata, attaccandoci con
|la baionetta.

Non possiamo certo rimanere
a guardare, se vogliamo sal-
vare la pelle, ed allora comin-
ciamo a fare buon uso delle
munizioni di cui siamo forniti:
un ottimo mitra, dallo sparo a
raffica efficacissimo, e alcune
granate (all'inizio ne abbiamo
solo 5, ma lungo il percorso
possiamo saccheggiare dei
depositi del nemico BL} che perd
logicamente possiamo utiliz-
zare solo contro i nemici che
sl trovano ad una certa distan-
za da noi (in particolare, dritti
davanti a noi).

Teoricamente potremmo an-
che rimanere fermi ad aspet-
tare | nemici, ma saremmo
ben presto sopraffatti dal loro
numero ; l'unica difesa, la no-
stra unica possibilita @ conti-

nuare a correre in avanti, a
perdifiato, sparando allimpaz-
zata contro futto cid che si
muove, impedendogi di awi-
cinarsi,

Lo scenario scorre rapida-
mente e, quasi senza che ce
ne accorgiamo, usciamo da
quella specie di foresta tropi-
cale dalla quale eravamo parti-
ti @ ci ritroviamo nei pressi di
un piccolo cavalcavia in mura-
tura ; eliminato i mortaio na-
scosto dietro una trincea, pas-
siamo oltre e ci imbattiamo in
una serie di trincee naturali
(massi) e artificiali (sacchi di
sabbia).

Ed eccoci giunti al primo forti-
no nemico: per espugnarlo
dobbiamo attendere che si a-
prano i due portoni & che esca
un nugolo di soldati nemici,
che dobbiamo eliminare tutti ;
solo a questo punto i portoni
si riapriranno, permettendoci
di entrare e di riposarci un atti-
mo.

Infatti la scena cambia e venia-
mo npresi mentre ci stiamo
fumando tranquillamente una
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sigaretta, con un piede appog-
giato sopra tre taniche di ben-
ona; contemporaneaments
compare un awiso che o n-
corda che il nostro compito &
lungi dall'essere finito: “BRO-
KE THE 1ST AREA, NOW
RUSH TO THE NEXT AREA".
La “seconda area” ¢i accoglie
subito bene: | nemici i SONoO
organizzati ed amivano a bor-
do di jeep e di moto, che 1a-
ghano lo schermo in tutti |
Sensi,

Pitl avanti ci aspetta una zona
piena di piccoli crepacci nei
quali si sono annidati astuta-
mente altri soldati nemici ; pol
dobbiamo superare dei bun-
ker molto ostici (ci vogliono
due granate per farli saltare)
una sorta di hangar, un altro
ponte e un altro bunker.
Finalmente ci ritroviamo da-
vanti ad un altro fortino e dab-
biamo subire il solito assalto
di un battaglione di soldati, i
guali spuntano da delle specie
di nicchie [aterali (tipo quelie di
Krull). Stavolta la faccenda é
stata pit impegnativa e quindi
la scenetta di intermezzo cl ri-
prende mentre ci stiamo rin-
frescando con la nostra bor-
raccia.

All'inizio deila terza area dob-
bamo Ssuperare un pezzo di
terreno pieno di casupole-
bunker, dalle quali sbucano
improvvisamente | nemici,
poi, passato un ponte ci a-
spetta un camion dal quale ci
trano contro alcumi candeloth
di dinamite.

Dopo avere superate diverse
altre avversita, che non rap-
presentano defle nowita, giun-
giamo quindi alla fine dell'a-
rea, dove ci aspettano ben
due mortai riparati da due mu-
refti. Per tutto questo dispen-
dio di energie ci vuole qualco-
sa di pid sostanzioso per la
nostra consueta sosta: eccoci
percid intenti a rifocillarsi con
della buona came in scatola.
Nella quarta area dobbiamo

aftraversare due zone molto

pericolose: una serie di cre-
pacci collegati tra loro da alcu-
ni pontoni metallici @ un aero-
porio, con tanto di pista, ae-
reo e torretta di controllo con
mitraglieri.

Ma eccoci giunti finalmente
alla fine della nostra missione:
ci troviamo di fronte al quar-
tiere generale nemico, difeso
da ben quattro mitraghieri, che
possiamo eliminare soltanto
con altrettante granate ben
lanciate.

Una volta ridotto in fiamme
tutto il mega-bunker nemico,

CONGRA

YOURR FiIRSs

H.gl. 3 - Nel bel mezzo
'oeroporto.

Fig. 6 - Il giusto riconescimento per i nostri sforzi.

verra a riprenderci il nostro e-

kcottero e comparira la scrit-

ta “CONGRATULATION —
YOUR FRST DUTY FINI-
SHED".

E se questa era la nostra pri-

ma missione logicamente ce
ne sard almeno un'alira: infafti
ci aspefta un ciclo di quattro a-
ree, strutturate allincirca co-
me le prime quattro, con qual-
che “piccola” difficoltd in pid,

b el ll TS B LT
II.H.HH-IJIJH..'.

h'-

Fig. 4 - Morto nel
tentativo di entrare nel
J3° fortino.

Fig. 5 - Il quartiere
generale & saltaro!

che lasciamo a voi scoprire.
Quello che cambia sono le
scenette di “intermezzo”; nella
prima ci accendiamo un fuo-
cherelio, nella seconda ci
scaldiamo il pasto in un pen-
tolino e nella terza ci trastullia-
mo con il nostro prezioso mi-
tra in attesa dellultima area
(THE LAST AREA).

Espugnato anche il secondo
quartier generale nemico,
compare la scritta "“CONGRA-
TULATION — YOUR EVERY
DUTY ANISHED" e... non al-

larmatevi, non finisce iyy EF°
sl ricomincia dalla prlwﬁ_ﬂ%

M-
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|IL “MAESTRO”
DEL KUNG FU

Un nostro “accanito lettore”
{mma lui si dafnm] ci ha
alcuni consigli ri-
mrdann il suo
pru!entu KUNG FU
nel quale afferma di assare
riuscito a salvare Silvia per
ben due volte conosciuta nella
stessa partita, senza perdere
una vita, ottenendo un record
personale di circa 347.000
punti: ben meritato quindi il ti-
tolo di Maestro per il nostro
Massimo Canali, detto Max,
che ci prega di dare il suo indi-
rizzo per poler scambiare
consigh e strategie sul suo
“preferito” con qualche altro
giocatore (potete scrivere in
via Vittorio Veneto, 6 - Mal-
grate (CO) ).
La prima ione di Max
riguarda i lanciatori di coltelli
del primo piano, che possono
darci anche 1.000 punti se li
colpiamo con due calci volan-
ti, Dppure con un pugno o un

58

calcio normale e un calcio vo-
lante (e non vicaversa).
Quando i nemici armivano uno
vicinissimo all'altro se si ne-
sce a colpirne pill di uno con
lo stesso colpo ofteniamo
molti pill punti: due. nemici
colpiti con un solo calcio nor-
male valgono il primo 100 e il
secondo 200 punti,

Anche qui il calcio volante ri-
sulta pid redditizio: colpendo
fre nemici contemporanea-
mente  “incasseremo”  ben
1.400 punti (200 per il pri-
mo, 400 per il secondo e 800
per il terzo), Per finire ecco le
tattiche da usare contro i figh

PRIMO PIAND

“Per uccidere il bastonatore
dovete saltargli addosso con
un calcio volante, dopo di che
vi troverete pancia a pancia
con lui (in questa posizione
non pud colpirvi); a questo

i COILN

= COINS 2 PLAYERS

f

284 IREM CORP.

punto continuate a schiacciare
il puisante dei calci: appena si
allontanera un po, gliene rifile-
rete una buona dose che vi
permettera di salire al piano

TERZO PIANO
“Per il gigante la tattica & simi-
le: mentre state correndo da-
tegli un calcio volante, e senza
allontanarvi riempitelo di pu-
gEl: cosl passerete al quarto

no.

importante arrivare davanti
al gigante con una discreta
quantitd di energia, perché
questi potrebbe darvi un cal-
¢io O Un pugno e per voi sa-
rebbe la fine".

QUINTO PIANO

“Per Fultimo figlio del diavolo
bisogna usare la tecnica del
“colpisci e scappa®, adope-
rando preferibilmente solo |
pugni; dopo averlo colpito

ciare |a vostra amata Silvia.
Una curiosita: quando alla fine
vedrete Sivia dopo lultma
siriscia verticale, fate un salto
avanti: nella scenetta succes-
siva risulterete spostati rispet-
to alla corona di cuoricini.”

Per concludere daremo noi un
consiglio a Massimo: dato che
sei cosl bravo nell'andare a-
vanti nel gioco, prova a fer-
marti un po’ di piu al secondo
e al quarto piano: noi non ab-
biamo visto nessuno arrivare
a Salvare Silvia, ma abbiamo
visto diversi giocatori fare dai
300 ai 400.000 punti ima-
nendo sempre in uno dei piani
pari, sino allo scadere del
tempo. Cerca di andare in
“trasferta” in un'altra citta (vi-
sto che pare non ci sia pid
questo gioco nella tua) e man-
daci presto una bella foto con
un two nuovo mega-record,




Le strenne |
‘ firmate Jackson &5

COMPUTERGRAPHIA

loan Scott

In 176 meravighose e
coloratissme paghne, ung
splendido viaggio attraverso le
immagini elaborate con le
tecniche pel avazate o
COmputer-graphics.

Cod. B02P Lire 40.000

COFRAMETTI

SPEEDY COMPUTER
Linformatica attraverso | test e
le immagini studiate per i
bamibini ;h.u:l dventare facile
anche per _. mamma ¢ papd

Cod. CUD01 Lire 45.000
Cod. CU0O2 Lire 45.000

-
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COMPUTER IMAGE

Maura Salvemini

Chi & ancora convinto che il
computer Bmiti e possibilith
creatrve delluomao, pud SCOMment
nel libro, e splendide immagni
di computer-art a colon e .
COManCErsd el Contrano.

Cod. CI231  Lire 40.000

ROMANZO ROSA COM IL Cé&4
Marco Bucceri Francesco Davini
Stefania Deambrog

Sei un tipo romanticol Ti
placcono | romanzi!

I computer, atIraverso un
SMpatCo progrimma SCrtio per
Commodore &4, collabora con
te & con ... nella costruzong ds
un Yostro "Romanzo rosa’

Con disk.
Cod. CC130 Lire 40.000

IMPARA IL BRIDGE

CON IL COMPUTER

talaudio Trinchile

Imparare il bridge con laute del

computer diventa un piacevole
satempa. Lin Famma

ﬁ?ermwﬂllbnrig!su IBM e

su C 64 ti conduce passo passo

a diventare ... quasi un esperto

di bridge. Poi con un po’ di

applicazione

Con disk Cé4
C-ndﬂggg;? Ufﬂ.ﬂﬂﬂ
Con ﬂog; disk per 1BM
Cod. CC239 Lire 50.000

Puoi trovare le strenne Jackson
nelle migliori librerie




SPECIALE AVVENTURA

MNatale, tempo di regali.

Videogiochi & Computer ha deciso di re-
galare oi propri lettori quello che, data la
mole di lettere riguardanti l'avwenturg,
sembrerebbe essere il regalo piu gradito:

SOTTO L’ALBERO,

MAPPE E

SOLUZIONI

mappe e soluzioni di alcuni giochi tro i
piv popolari.

Melle prossime pogine polrete quingi tro-
vare le mappe di “The Hobbit®, "Zork I,
“Alien 8" e “The Dallas Guest”.

Di quest'ultima pubblichiame anche la so-
luzione integrale.

Inoltre, un'edizione speciale di Aiuto! Aju-
tol e della Bacheca ci consentono di
smaltire un po’ delle implorazioni di aiuto
e delle richieste di contatti inevase.
Cuesto speciale avwentura & infine com-
pletato dalla &° Parte del Piccolo Diziona-
ric dei Sinonimi @ da un'intervista-presen-
tazione di due bravi programmataori italia-
ni, rarissimi autorl di un adventure infitcla-
to Data-Hari, che dovrebbe essere messo
in commercio tra brave,

THE HOBBIT

Senza alcun dubblo The Hobbit pud es-
sere definito il programma dell'anno per
quanto riguarda la rubrica “L'Avventura &
IAvventura™. Non potevamo quindi di-
menticarci del gioco della Melbourne
House di cui fra poco arrivera il seguito,
o meglio il primo episodio delia trilogia
del Signore deghi Anell,

La dell'Hobbit, proprio perché wi
sono differenze tra le diverse versioni in
circolazione, a seconda del computer o
del supporto su cul girano, non potra
essere mal perfetta. La mappa che pub-
blichiamo si riferisce alla versione.
Anche per I'Hobbit vi diamo oltre alla
mappa le indicazionl relative agli oggetti
da trovare e alle azioni da compiere per
raggiungere una percentuale del 100%.
A differenza di Zork, perd, il punteggio

teggi superiori al 100%. La lista che
pubblichiamo vi da un modo per oftene-
re il punieggio pieno, ma ricordate che |
2 1/2 in alcuni casi sono difficili da otte-
nere e, sinceramente non sappiamo dirvi

PLNTI
Andare a Est dalla “Bilbo's house” 2 112

Entrare nalla “Trolls cave” 5
Andare a Es1 dalla

Misty Mountains 2112
Entrare nella Beorm's house” 212
Complatare 'asploraziong

delle “Goblin's caves™ 12 1/2
Andare a Sud dalla “spider’s web 2 112
Andare a Mord dalla “spider’s web” 2 112
Andare nel Elveking's dungeon

& uscire ad Owest 5
Passare ura seconda volta laks 10

nella “longly mountan” 212
Entrare nelo “smooth

straght passage” 5
Depositare # tesoro nal “chest 25
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— Sandro Summa & disponibile per
contatti con altn giocatori di Zork I, Il
suo Indirizzo & Via Firenze 11, 39100

i Perrotti, Via

scambi di i e m‘? L'indi-
rizzo & Via Togliatti 1, 42049 S. Mario
d'Enza (RE). Tel.: mEEE] 672226.

— Nel caso qualche avventuriero voglia
contattare Alfonso Daniele pud m'm
reflelefonare al saguﬂmﬁ indirizzo: Via
Nazioni Unite 56, 07041 Alghero (SS).
Tel.: (079) 975125,

— Glacomo Molinelli vuole conoscers
altri giocatori. Per contattarlo scrivere in:
Via i 17, 60100 Ancona. O te-
lefonare al: (071) 28454.

— [Federico Fontana desidera contatta-
re awenturieri che abbiano terminato
Dallas Quest o possessori di Asylum
scambiare mappe. I suo indirizzo & g
San Damiano 4, 6850 Mendrisio, Tici-
no-Svizzera Tel.: -dall'ftalia- (004191)
465549,

— Gabriele Giani vuole contattare “av-
venturosi colleghi”. Scrivete o telefonate
al seguente indirizzo: Via Alessandro
Volta 48, 50063 Figline Valdarno (Fi)
Tel.: (055) 951266.

gl nﬁ‘dn come procedere in Mes-
sage from Andromeda. Il suo indirizzo &:
Via Perilli 11, 48100 Ravenna. Tel.:
(0544) 422254,
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— Luﬂﬂilliintmmtnammmm
esperienze con altri aventurieri. Scrive-
tegli I{nm‘hila Resegone 30/71, 20020 A-
rese (MI).

— Francesco (niente cognome) chiede
aiuto per ris?_lm Mm: “[*ﬂh‘?
5038180.

— Paolo Celani ha | suoi non pochi
problemi con The Hobbit. Chiede aiuto.
Contattatelo al seguente indirizzo: Fra-
Poggio di Bretta 166/A, 63100 A-
scoli Piceno. Tel.: (0736) 69466,

5

3

tattato da qualcuno che possa aiutarlo a
risolvere T Ivania (che lui gioca sul
Mac). Telefonate allo (06) 865018 o




GYRON

Monostante I'idea del labirinto non sia
nuova (quello del Minotauro risale addi-
rittura ai tempi dei greci), Gyron & sicu-
realizzate su computer, insieme al vec-
cio gioco della Starpath per Atari VCS E-
scape from the Mindmaster,

Lo scopo di Gyron & di entrare in una
struttura a forma di labirinto, creata da
uno scienziato-stregone, nella quale so-
no contenute le Leggi della Fisica e le
Forze Spirituali che egli ha studiato, sco-
perto e seppeliito in attesa di ntornare in
una vita futura a utilizzarle.

Gyron & costituito da due labirinti: A-
trium, il pid facile (si fa per dire) @ Ne-
cropolis, il pil difficile.

La Firebird, la societa produttrice di Gy-
ron, ha reso pubblica la mappa di Atrium
venendo in aiuto di coloro che hanno
tentato di conquistario e di ftracciame
una mappa. E ora che Necropolis & stato
finaimente risolto da un giovane inglese
(come abbiamo scritto nel numero scor-
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so) forse renderd pubblica anche la
mappa di Necropolis: essendo stato vin-
to il premio in palio — una Porsche —
non c'é infatti pili alcun motivo per te-
nerio segreto.

Ecco quindi la mappa del primo labirinto
che, come potete vedere, & complicato
ma non molto esteso. La sua estensione
e di 252 x 25 quadrati e ciascun qua-
drato & delle dimensioni del quadrato del
Radar Scan, Il visualizzatore che wi da
costantemente la posizione allinterno
del labirinto del vostro Hedroid. Per inci-
s0, anche Necropolis ha le stesse di-
mensioni anche se, ovviamente, la plani-
metria del labirinto e la complessita e si-
stemazione delle torri e delle sfere @
completamente diversa.

Per riuscire a visitare tutto il fabirinto bi-
sogna allineare le torri, che sono inter-
correlate tra di loro, in modo che non
cosfituiscano una minaccia per [He-
droid.. Le torm infatti formano una rete
complicata @ l'unico modo per ren




innoCue @ colpire una o pil torm n se-
guenza cosicché altre scompa@ano 0 S
orenting in altro modo, lasciando cosi 2
strada libera per l'esplorazione di altre
zone del kabirinto.
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TRANSYLVANIA - Come si prende fa
chiave dalle mani del folletto (Paolo Ca-
toni, Brindisi)?

ULYSSES AND THE GOLDEN FLEECE -
Come posso fare per superare il Dio
Nettuno? All'inizio del gioco, girando per
la foresta, una voce dice che Nettuno
conosce i twoi piani @ mira a distruggerti
g che 'unica speranza & [a pozione deil -
sola della tempesta. Nellisola ho trovato
una sorgente (SPRING) & ne ho riempito

&

AIUTO! AIUTO!

la bothgha, ma quando sono davanti a
Nettuno e dico DRINK POTION, questi
beve dalia boftigha ma non succede
niente (Stefano Stefani, Modena).
EMPIRE OF KARN - Come posso ripara-
re la falla nella nave? (anonimo)
MASQUERADE - Come posso farmi a-
prire il libro dal vagabondo che si trova
nello 2007 (Andrea Pennacchioni)
MYSTERY HOUSE - Come si esce dalla
foresta, alla quale si arriva dalla cucina?
Come si spegne il fuoco della sala da
pranzo? A che serve I'uomo che si in-
contra nel cimitero adiacente al cortile?
Come sl apre il baule che si trova nel so-
laio? E, infine, a che serve la scala nel
solaio? (Silvio Santini, S. Rocco - Ter-
mi)

IL TESORO DI YOMA - Come posso rag-
giungere fa piramide Maya? (Manfredi
Bargioni, Firenze)

THE COUNT - Come posso accedere alla

tomba attraverso le DARK WINDOW?
(Franca Fioremonti, Roma)

ESCAPE FROM RUNGISTAN - Superato
il ponte mi blocco. A cosa serve il topo?
Dove si frova [lequipaggiamento per
gciare? Come mai, a volte, fdcendo lin-
ventario appare una borraccia vuota, a
cosa serve e come si prende? (Cristiano
Barbanti, Manerba - Brescia)
MINDSHADOW - Una voita tornati dal
Lussemburgo, avendo la ID, come pos-
50 fare per prendere l'auto? E che fun-
zione ha il dottore nella nave dei pirati?
(Gloria de Giosa, Bari)

PULSAR 7 - Come posso fare per ucci-
dere la creatura che si trova nella stanza
del labirinto? (Andrea Chiostri, Firenze)
AMAZON - Come posso sfuggire ai ri-
belli nell'aereporto in Nicaragua? (anoni-

mo
HULK - Cosa devo fare davanti al Chief
Examiner? (Riccardo Perrone, Torinal
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DALLAS
QUEST

Di Dallas Cuest, come potete vedere
nelle pagine che seguono, vi diciamo
tutto, ma proprio tutto. Soluzione & Ma-

pa.

La Mappa (con soluzione) & stata realiz-
zata da Massimiliano Mattei alias Pop
che ha inviato in un colpo solo ben quat-
tro mappe, che pubblicheremo nei pros-
simi numeri. E molto accurata e chiaris-
gima: non avremmo potuto fare di me-
glio neanche nol.

Un caloroso ringraziamento quindi a Pop
da parte nostra e di tutti i lettori e, anche
a lui, conferiamo il titolo di "cartografo
emertus”.
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IL 1986
SARA LANNO DE] CAMPIONATI
PIU’ ECCITANTI DEL MONDQO.

—@UIEMII ﬂN TEMIIWS[IOM——

veloce d'erba, come o me!edan il sintetico
come a Flushing Meadows, la terra ros-
sa come a Roland Garros. Servizi, eifel'h,
calcolo dei punti sono davvero come in A9
campo. Puoi giocare da solo contro il =
computer o in due, in singolo o in /
io, come preferisci.

000 (IVA inclusal).
WorddCup |l “grande

SOCCER =2
Coppa del
Mondo. Controllerai ogni mos-
sa della tua squadra, strategie,
contrasti... e gol. E ad ogni passaggio senti-
rai | eﬂeﬁn folla delle grandi giornate. Ogni volta,
puoi sce%ere di fare una partita fra due squadre o
una ai colci di n?c:re e giocare indue o

da solo contro il computer.
L. 55.000 (IVA inclusal).

Noi garantiomo che i nostri prodotti 4
sono esenti da difetti e funzionano s
perfettamente. Comungue,se &S
qualche cassefta fosse difeftosa
restituiscila, entro 30 giomi dal ri- 4
cevimento,aN.B.C. ltalia S.rl. -8
Via Mac Mahon, 19 - 20155

Milano, per una pronta sosfitu-
zione. Possiamo accettare di ritorno snlo

y =" BUONO D'ORDINE "'-\
r Imviatemi appeno possibile quonto vi indico:

le cossette che ci pervengonao in buone condi- _ | OChampionshipTennis, [JWorld Cup Soccer, |
zioni e contenute nella confezio- al. 55,000 al.55.
ne nnglnule e ' * | prezs sona VA inchusa. Conributo spese di spadizione: L 3.500)

Men invio denaro. Pagherd contrassegne, quando mi

NTE\-UV&OLUT# PERTE' Nome Cognome

|
IN hmiwmlhl&mi SUBITO: l EF Ciio :cw |
FirmG i un geniore, e sei mincvennel

i

l
corsegnerete la/le cossetia/e diretfamente ol mio indirizzo }Iﬁ
!

!
] |

Ritogho e spedisa subito in busto chiusa o HBCHdu:l

INCELLIVISION” =<2 e %



| PRODOTTI INTELLIVISION
SONO VENDUTI NEI NEGOZI
DEL GRUPPO “LA GIRAFFA”
| ALESSANDRIA PROVERA GIOCATTOL! - 15100 ALESSANDRIA - Vio Piacenza, 2 - Tel (0131) 60.119
AREIIO BOBINI GIOCATTOLI - 52100 AREZZO - Via Leon Baofista Alberti, 3 - Tel, 0575 23.842
BERGAMO CALDARA ANGELO GIOCATTOLI - 24100 BERGAMO - Vle Popa Giovanni XX1I, 49 - Tel. (035) 24.24.74
BIELLA SERENO GALANTING GIOCATTOL! - 13051 BIELLA - P.zza 1* Moggio, 1 - Tel. (015] 23.285
BOLOGNA ROSSI GIOCATTOL! - 40123 BOLOGNA - Via D'Azeglio, 13/15 - Tel, [051) 224347
BRA MAGAZZINI BONA - 12042 BRA [CN) - Via Principa di Piemonte, 4 - Tel, [0172) 41.27.78
Il BRESCIA VIGASIO GIOCATTOL - 25100 BRESCIA - Portici Zanardelli, 3 - Tel. {030] 59.330
CATANIA TERZO GIOCATTOL - 93100 CATANIA - Via Muscabello, 15 - Tel, (095 44.71.83
CATANZARO BABILONIA BAEBY - 88100 CATANZARD
Via Buccarelli, 43/45 - Tel. (0961) 26.497
Cso0 Mazzini - Gallena Mancuso - Tel, {0761) 25.578
3, Mono di Cofonzoro - Via Mogna Grecia, 90 - Tel. [(9461) 42.178
II FREMIE DRECONI GICCATTOL! - 50129 FIREMZE - Via Covour, 31 R - Tel [055) 21.46.11
GALLARATE VERGANI GIOCATTOL - 21013 GALLARATE (VA) - Via Manzoni, 9 - Tel. (0331) 79.3457
GENOVA BABYLAND - 16124 GEMOVA - Via Colombo, 58 R - Tel, (010) 58.02.45
MILANO NOE GIOCATTOL! - 20121 MILANO - Via Manzoni, 40 - Tel. [02) 70.29.7]
VULCANG - 20127 MILANO - Ve Monzo, 2 - Tel, (02) 289.51.66
QUADRIGA BERTE - 20121 MILANO - Cso Magenta, 2 - Tel. (2] 80.47 41
BERTE QUADRIGA - 70123 MILANO - Via Solari, 1 - Tel, [02) B32.59.56
NANO BLEU - 20121 MILANO - Cso Vittanio Emanuele, 15 - Tel, (02) 79.05.95
‘ MONZA INFERNO GIOCATTOLI - 20052 MONZA [MI) - Via Passerini, 7 - Tel, [039] 324905
‘ MAPOLI LEONETTI GIOCATTOL! - 80134 NAPOL! - Via Rama, 351 - Tel, (081) 41.27 .45
PARMA LOMBARDINI GIOCATTOL! - 43100 PARMA - Via Cavour, 17 - Tel, (0521) 21.0%1
PRATO CAPECCH! GIOCATTOL! - 50047 PRATO [Fl) - Via Muzzi, 52 - Tel, {0574) 30.001
ROMA CASA MIA GIOCATTOL! - 00183 ROMA - Via Appia Muova, 146 - Tel. (Dé] 759.18.38
GALLERIA TUSCOLANA - 00174 ROMA, - Via Q. Varo, 1519 - Tel, |04) 748.06.52
GIORNI GIOCATTOLI - 00192 ROMA - Via M. Colonna, 30/32/34/36 - Tel. (06) 35.09.29
MORGANTI GIOCATTOL! - 00144 ROMA EUR - V.le Europa, 72 - Tel. (04) 591.14.92
SAN GIULIANO MILANESE  QUADRIGA GIOCATTOLI - 20078 SAN GIULIANO MILANESE (M) - Cso Risargimento, 3 - Tel. (02} 984.67.88
SESTO SAN GIOVANNI MASSIRONT GIOCATTOLS - 20079 SESTO SAN GIOVANNI (M) - P.zza Resislenzo, 39/43 - Tel, (0) 247.05.20
TORINO FANTASILANDIA - 10121 - TORING - Via Sonda Teresa, & - Tel, (011) 54.79.03
PARADISC) DEI BAMBINT - 10123 TORIND - Via A Donia, 8 - Tel. (011) 54.10.98
TREVISO fL PARADISO DEf BAMBINY - 31100 TREVISO - Via Manin, 32 - Tel. (0477) 48388
TRIESTE ORVIS! GIOCATTOL! - 34100 TRIESTE - Via Ponchiedli, 3 - Tel. (040} 48,472
UDINE I GIOCATTOLO DUE - 33100 UDINE - Via Mercalovecchio, 29 - Tel. [(432) 20,8849
VERCELLI STILE GIOCATTOL! - 13100 VERCELL - Via Marsala, 25 {ong. Vic Dante) - Tel, [0161) 53745
VERONA GIOCARE - 37100 VEROMA - P.Ho Porficheth, ¥ - Tel. ((45) 59.18.96
' Galleria Pelliccial, 3 - Tel. (045) 21.843
VOGHERA MAGAZZINO MODERNO - 27058 VOGHERA (PV) - Via Emilig, 15 - Tel, (0383) 43.349
h




DALLAS
QUEST:

Dallas Quest, come L'Hobbit & uno dei
giochi di avwentura pid popolani tra | no-
stri lettori, almeno a giudicare dalle lette-
re pervenuteci.

Fra l'altro, sembra essere uno dei pio fa-
cili, a giudicare dalle soluzioni interg o di
singoli passaggi pervenutect (senza offe-

sa per | solutori),
Pubblichiamo, per una semplice ragione
di precedenza (ci & armivata per prima) e

perché dovevamo comunque Seguime
una per coerenza, la soluzione di Mar-
cello Clarizia di Cava dei Tirreni, ma rin-
ilamo anche Diego Bruschman di
ma, Stefano Trentin di Vicenza e Chri-
stian Prinoth di Selva Val Gardena che
non sono stati da meno.
Altri lettori ci hanno inviato risposte alle
domande di “Aiuto'Aiuto! apparse in

Z0RK |, insieme a The Hobbit, & forse |l
Eiur.:n pib famoso del genere adventure.
da anni che awventurieri di mezzo
mondo cercano di risolverio e alcuni,
dopo cosi tanto tempo, non ci Sono an-
cora riusciti. Il gioco & in effetti uno dei
pit ditficili e subdoli, nonostante sia da-
tato 1982.
La mappa che pubblichiamo & quella uf-
ficiale della Infocom, la quale indica tutti
i luoghi esistenti e gli oggetti immediata-
mente visibili in tali luoghi. Questi ogget-
ti sono quelli che si possono prendere e
usare quindi, ad esempio, nel “Living
Room"™ non vengono indicati il tappeto e
la bacheca dei trofei, cioé quegli oggetti
che fanno parte della stanza.
Nella mappa i passaggi orizzontali e dia-
gonali portano nelle direzioni cardinali
corrispondenti, cioé Est-Ovest e Sud-
Est, Nord-Ovest, ecc., mentre per quelli
verticali vengono indicati con le lettere U
(Up) e D (Down) quei casi in cui i pas-
$aggi non portino a Sud 0 a Nord.
Oftre alla mappa riportiamo anche una i-
sta dei Tesori da ritrovare (che devono
essere poi collocati nella Trophy Case
nel Living Room), dei punteggi corri-
spondenti a ciascun tesoro (il cui valore
aumenta una voita collocato nella Trophy
Case) e dei luoghi dove trovarli

precedenti numeri di VG&Co., ma aime-
no al momento in cui scriviamo | tre let-
tori sopracitati sono ghi unici che ci han-
no mandato la soluzione completa (er-
go, interrompete linvio di soluzioni
complete di Dallas Quest, grazie). Per e-
vitare che vi sfugga l'occhio sulla solu-
zione € che quindi ci mandiate maledi-
Zioni ed anatemi perché voi lo volete ri-
solvere da soli “se no che gusto c'¢”, la
pubbiichiamo all'incontrario.

ECCO LA
SOLUZIONE
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Hl lﬂlﬂ
Filrova- Iraplr{
mento) case
Bautiful Painting 4 B
(meravighaoso dipanto)
Jewsl Encrusted Egg 5 5
(uowo incastonato di giowelli)
vory Torch 14 6
(lorca 0 avono)
Gold Coffin 10 15
{sarcofago d'oro)
Egyptican Sceptre 4 B
(scefiro egiziana)
Pot of Godd 10 10
(pentola d'oro)
Crystall Skull 10 10
(teschio di cristalio)
Jeweled Scarab 5 5
{sCaraben O gioisll)
Large Emerald 5 10
Igrogso smaraido)
Platinum Bar 10 5
{barra di plating)
Trunk of Jeweis 15 3
(baule di giosels)
Crystal Trident "I §
(irdente di cristalip)
Jade Figurine 5 5
(statuetta o gada)
Shappire Braceist 5 5
(braccialetio o affin)
Huge Damond 0 10
(enorme diamante)
Bag of Coins 10 5

BAND - HINOd INVL - 1SOd H3ING
= 3 - HOUHIW d0H0 - H30av1 8NND
= HOHHIN 3INVL - 1S0d HIINT - 3 -
HdVHI0L0Hd dOHO - HIAAYT BNND
= HdVHOOL0Hd IAVL - 1SOd HIINT
= IHOMHSY 14 dOHA - IH9MHSY 1 NO
= d300Y7 8WITD - 1HOMHSYTH 3WVL
= TIV dOHQ - NIYLHND TINd - HONOd
35070 - 0J0vE0L 3N9 - HONOd
N3dD - 1SOd H3INS - 379N8 AV -
AHONIO MOH - THAOHS 001 - HONOd
3S0T0 - 0JOVEOL N9 - HINOd
N3d0 - AHONIO 09 - JLNHIVHYd
dOHO - S - § - YONODWNY 3THOLL -
10dHYd H001 - %001 -5 - § - HONOd
35010 - 0J0vEOL 3IND - HINOd
N3dO - dWNI - JLNHIVHYd INVL
=~ NOVSdYNA NOOT - XOVSdYNN N3d
-0 - 3d0TANT A9 - INVIJHIV ININ
VI3 -N-M-M-N-N-HINNOd IN
"Y1 - HOOT - ¥S30 N340 - N - 3 - AN
-ON d0HO - INOLSSWNOL OY3H - M0
=07 - 9I0 - 379N8 AVTd - LIVM - LIvM
= M- 37908 INVL - M - IJOTIANS 3N
"¥1-5-S5 -5 - TIAOHS VL - MO
dOH0 - NHVB HIIN3 - SISSYIONNS
JNID - N - SISSYIONNS INVL - N -

1SN0 SYTIVA JHL
(sacco di monea)
Silver Chalice 10 5
(calice d'argenta)
Clockwork Canary 6 4
(e 2 forma di canaring)
&mm 1
(ciondolo & ofione)
Ancheent Parchment 0 0
{ antical
TOTALE 143 129
ALTRI PUNTI
Per essers entrati nella casa 10
Per essere entrati nel cellar (Sotterranen) 25
Per aver superalo il Troll g
Per essere enfrati nalla Torch Room 13
Per ecsorg entrati nells Treasure Foom 25
TOTALE 7
LUOGO
Nella GaBeria (GaBery)

Mel nido sullalbero (Nest in tree)

Mella Stanza della Torcia (Torch Room)

Nells Stanza Egina (Egyptian Room)

Nel sarcofago |coffin)

Ay fine delarcobalend (End of Rainbow)
Melia Terra del Morto Vivente (Land of Lvng De-
ad)

Seppeilito nella caverna sabbiosa (Sandy Cave)
Medla boa (Buoy)

Mella Stanza Rumorosa (Loud Room)

Nella cisterna {Reservoir)

Nella Stanza di Atiantide (Atlantis Room)

Mella Stanza del Pipistrello (Bat Room)

Mella Stanza de! Gas (Gas Room)

Lo cremle wod

el Labirinto (Maze)

MNelia Stanra del Tesoro (Treaswre Room)
NellUovo (Jeweled Egg)

Ce 'ha Miccello cantermo (Songbird)
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PICCOLO
DIZIONARIO

| DEI SINONIMI,
6° E ULTIMA
PARTE

Con questa sesta puntata si conclude, fi-
r nalmente il Piccolo Dizionario dei Sinoni-

mi ad uso e consumo di avventurieri, e-
splorator, eroi vari e affini. Le lettere di
questo mese sono: P, Q, R, S, T, We.
Visto che in questo numero c'é uno
Speciale Avventura e non la solita rubri-
ca mensile, abbiamo pensato di inserire
il Dizionario dei Sinonimi allinterno di
I questo speciale per non interromperne

la continuitd e non farvi aspettare il pros-
simo mese, quando ritornera I'appunta-
mento fisso della rubrica con — udite,
l udite — una pagina in pid!

La nostra speranza & che questo dizio-

nario, necessariamente incompleto, vi
possa essere utile nella vostra quotidia-
na battaglia con linglese. E chissa che
non vi faccia venire la voglia di imparare
davvero [inglese. Vi verra utile per gl
adventure, naturalmente, ma anche e
soprattutto per cose pil serie e impor-
tanti.

PAUSE (fare una pausa, soffermarsi) -
delay, doze, lie, nap, remain, rest, sit,
sleep, wait

PICK (scegliere, prendere) - choose,
pluck, select, take

PULL (tirare) - drag, jerk, tug, twist,
wrench

PUNCH (colpire con un pugno) - blow,
hit, thump

PUSH (spingere) - depress,
press, shove, thrust, twist

PUT (mettere) - drop, place, rest, set
QUIT (smettere) - end, stop

RESCUE (salvare) - aid, freee, help, libe-
rate, release, save

RUB (strofinare) - polish, shine

force,

SAY (dire) - ask, talk, tell, speak
SECURE (mettere al sicuro, chiudere) -
fasten, fix, lock, tighten

SHAKE (scuotere) - brandish, move,
tremble, vibrate, wave

STAFF (bastone) - club, pole, rod, stick,
wand, weapon

STATUS (stato, situazione) - moves, po-
sition, score, strength

STEAL (rubare) - get, pilfer, rob, take
STRIKE (colpire) - beat, blow, hit,
smash

TIE {legare) - bind, connect, fasten, fix,
join, knot, link, secure, unite

TOUCH (toccare) - examine, feel, han-
dle, pick, test

TWIST (torcere) - lift, pull, push, slide,
turn

UNITE (unire) - combine, connect, join,
tie

USE (usare) - employ, utilise

UTTER (emettere) - say, speak, talk
WAVE (sventolare) - brandish, move,
shake, fremble, vibrate

YELL (urlare) - howl, scream
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ADVENTURE
DESIGNER
ITALIANI

La produzione di giochi per home com-
puter & una prerogativa quasi esclusiva
dei paesi anglosassoni, USA e Inghilterra
in parficolare. _
In Maka, trovare qualcuno che disegni
giochi, e in particolare giochi d'avventu-
ra, significa cercarlo col lanternino come
Diogene. Eppure, qualcuno c'e, a partire
dal decano dei “game designer” italiani,
Enrico Colombini, ideatore/creatore di

{to Cyclops Boom)

“Avventura nel Castello”.

Tra le “nuove leve”, abbiamo scoperto
un tandem di autori di giochi che si fir-
mano con la sigla InkByte & Officine
Creative. -

Il loro primo gioco d'avventura si chiama
Data Hari, una “avventura al limite del le-
gale” piena di un gustoso umorismo che
addolcird l'arrabbiatura provocata dai
passaggi pit o meno ditficili da risolvere.

Bisogna dire, infatti, che | due autori del
gioco, Andrea Bigiarini @ Marco Ottolini,
hanno una certa dose di perfidia e alcuni
dei problemi da risolvere sono piuttosto
diabolici, ma non assurdi,

La caratieristica principale di Data Hari &
infatti una certa attinenza alla realta (an-
che s con alcune uscite fantastiche) e il
consiglio generico dei due auton & di
“leggere tra le righe” e di “comportarsi
normalmente”.

L'idea di produrre giochi in Nalia e in ita-
liano & venuta ad Andrea Bigiarini: stufa-
tosi del lavoro precedente, Bigiarini la-
scia Firenze e con il suo computer ap-
proda a Milano (a mo' di emigrato hi-
tech) con l'intenzione di “produrre qual-
cosa’.

Lincontro con Marco Ottolini & determi-
nante. Insieme decidono di metters: a
fare qualcosa, “ma non a livelli stan-
dard”, sottolnea Bigianni, “In lalia come
noi ce ne saranno dwecimila, ma magan
non si approda mai a niente perché non
si abita 2 Milano e non si ha modo di ve-
nire a contatto con | produtiori-editori™.
Nasce cosi Data Hari, un'avventura te-
stuale i cui dintti sono stati acquistati
dalla Virgin Games italiana e che dovreb-
be essere messa In commercio entro
breve.

L'esperienza acquisita nel realizzare Data
Hari & servita a creare la seconda avven-
tura in italiano InkByte basata sulla vita di
Hemingway. Il gioco, ancora senza titolo
e in fase di completamento, & un note-
vole passo avanh rispetio al precedente
poiché vi figurano personaggi che si
muovono indipendentemente dalle azioni
del giocatore.

Questo secondo gioco & gid un passo a-
vanti nspetto al precedente, ma le aspi-
razioni dei due “game designer” della
inkByte sono ancora piu ambiziose.
“Vorremmo battere strade nuove allin-
terno del genere adventure”, dice Ottoli-
ni. “Gli arcade stanno finendo perché
sparare ad un marzianing non & molto
divertente, gli adventure testuali sembra-
ne anche loro soffrire di stanchezza e
stanno futti cercando di fare qualcosa
che si collochi a meta strada, come Mis-
sion Impossible ad esempio, @ anche noi
stiamo cercando un nuovo modo a meta
strada fra liconografia del Mac e l'arca-
de game molto semplice e giocabile”.
“E soprattutio senza imperatori, senza
streghe e senza draghi perché, proprio
come giocatori, ¢ samo stufali®, inter-
viene Bigiarini.

“Ecco, i giochi inglesi tuth tetn ¢ hanno
stufato ; al imite & meglio Lode Runner:
semplice ma bello” aggiunge Ottolini.



ALIEN 8

Lultma mappa di questo speciale é
quelia di Alien, il bellissimo adventure di-
namico della Ultimate. La mappa & stata
rifatta in redazione a partire da un origi-
nale di Massimo Comelli di Vigevano,
gia nominato “cartografo emeritus” per
la mappa di Jet Set Willy pubblicata nel
NUMEro Scorso.
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Maurizio
Giannuzzi
20 anni
Milano

Il videocampione di questo
mese € uno dei ragazzi pil
simpatici che abbiamo avuto
maodo di conoscere durante la
finale del primo campionato -
taliano di wideoatletica: se
Maurizio non & entrato a far
parie della nazionale italiana &
stato per pura sfortuna (arri-
vando solo 7° a causa di una
prestazione in gara largamente
insufficiente in Penguin-Kun
Wars, dove poi ha invece rea-
lizzato la seconda prestazione
italiana nelia prima partita gio-
cata fuori gara), ma ha dimo-
sirato di saper perdere con
molta filosofia.

Ancora adesso, quando lo in-
contriamo nel Centro Accredi-
tato AIVA di Milano, il NEW
YORK GAME, di cui & assiduo
frequentatore, & capace di
mettere fa cosa sul ndere: luiin
America ci voleva andare, que-
sto & vero, ma non per com-
battere gli americani nei video-
giochi, bensi per conoscere
gqualche befla americana.
Anche Maurizio fa parte di
quelia "combriccola” (natural-
mente intesa nell'accezione
scherzosa di “allegra brigata”
— vedi “DIZIONARIO DEI Sl-
NONIMI E DEI CONTRARI™ di
Decio Cinti —, non certo di
quella di “insieme di gente con
fini poco lodevoli”, come qual-
cuno ha voluto intendere) di
cui vi abbiamo gia presentato
alcuni componenti (Luca Dos-
sena, Luca Santorsola, Biagio
Banigi), ma non & un “caccia-
tore” di record.

-
£l

>

di Maurizio Miccoli

{_WU@@@) R\ @EI@EI\\]]_[L

Vo

E bravo in molti giochi, tanto
che & soprannominato DRA-
GON'S perché era un “mago” a
Dragon’s Lair, sia nel modelio
modificato dalla Sidam (circa
220.000 punti), sia nel mo-
deflo originale (pid di 400.000
punti) e capita spesso che
Maurizio scopra tutti | trucchi
di un gioco e che pol i insegni
a qualcuno che inevitabilmente
finisce per superarlo (vedi Lu-
ca Santorsola a Firefox).

Il fatto & che Maurizio prefen-
sce i giochi d'avventura e di si-
mulfazione e aborrisce i giochi
a schemi ; inoltre non concepi-
sce nemmeno l'idea di tentare
un record di resistenza,

E logico quindi che, quando ar-
riva a conoscere alia perfezio-
ne i giochi che preferisce, li ab-
bandoni, perché ormai acqui-
stano anche loro una cerla
schematicita.

ll carattere scherzoso di Mau-
rizio viene fuori persino dalla
sua sigla: prima firmava
“KKK”, poi una volta che si era
arrabbiato per una partita an-
data male e che aveva scritto a
caso, era venuto fuori “KGB",
che & cosl diventato il suo nuo-
vo “nome di battaglia®. Ma
Maunzio ha anche alin interes-
si oftre i videogiochi e... alle ra-
gazze (ricordate le america-
ne?): & iscritto all'Universita,

facolta di Scienze Politiche e
coltiva sin da piccolo I'hobby
del modellismo.,

A proposito di quest'ultimo,
preferisce I'ultimo periodo sto-
rico, dal 1940 ai giorni nostri ;
S| dedica un po’ a tutti | generi,
dalle navi agh aerei ai treni, e
talvolta guadagna pure qualche
liretta vendendo le sue “ope-
re”.

Aiuta guando pud, il padre, che
gestisce un'edicola, e di tanto
in tanto lavora come “moto-ta-
xista”. Insomma un ragazzo a
Cui piace divertirsi, ma che non
disdegna nemmeno gli impe-
gni Serk: un vero videgpeamanio-
ne! :
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SPIEGACOMPUTER

TANTE CARE
BESTIOLE (4)

Riferendoci sempre al listato pubblicato (e
abbiamo anche operato alcuni cambia-
menti propri per il C64), passiamo oraa
spiegare la routing che “sceglie a caso™ un
animale che 'utente del gioco deve indovi-
nare avendo la possibilita di chiederne al-
cune caratteristiche.

Vi ripeto che questo programma & scritto
in BASIC standard, e ognuno lo deve adat-
tare, manuale alla mano, alle caratieristiche
del suo computer.

Alla linea 1000 succede un fatto notevole:
il computer prende una decisione assoluta-
mente autonomal Mammamia, e come fa?
Esso estrae un numeero a caso: [a funzio-
ne standard BASIC & RND (1) & un nume-
refto casuale compre tra 0 e
0.9999999999999. Spesso perd a nol
questi numeretti non servono grancheé: &
un po' inutile avere a disposizione
0,364B892, per esempio.

Ma con un po’ di aritmetica possiamo tra-
sformare il numeretto estratto dal compu-
ter in un altro numero a noi pil congeniale.

Guardiamo il nostro programma GIOCO
DEGLI ANIMALI, ad esempio: sappiamo
che, allo stato originario, esso contiene 7
animal.

biano aggiunti altri: in ogni caso il program-
ma funziona in modo che quale che sia il
numero degli animali introdotti, tale nume-
ro si possa sempre chiamare QA Se gli a-
nimali sono 8 allora anche QA & ugualea 8,
gﬂﬁgliarﬁmalisunuﬂﬁmd'ﬁmaumnlﬂ
Per estrarre un animale a caso fra i QA ani-
mali presenti nel vostro programma, voi a-
vete senz‘altro bisogno di avere a disposi-
zione un numero “casuale” compreso fra 1
eQA:12345..0A.

Owvio, direte voi, ma come si fa, visto che
il nostro estrattore del computer invece e-
strae tuttaltro? Ecco qua: seguitemi e viil-
luminerd.

1) il nostro numero deve essers un imtero
senza decimall

Soluzione: applicando fa funzione INT (N) si
Iaghmlialaiumdeﬁmhﬁ Un NUMEro.

INT (0,3587) =0

(ricordate che nel computer il segno di,
decimale si fa conll .).

Ma anche INT (0,999999) = 0, e cosl pu-
re INT(0,10000001) =0.

Siamo in trappola? Qualunque numero
EIJIFIHDH )) dara sempre come risultato
Non proprio, adesso vedrete che ne uscia-
ma indenni!

2) Il nostro numero deve variare da 1 a un
gualsiasi fntero da noi deciso.

retto decimale casuale per il numero che
noi vogliamo ottenere come fermine mas-
SiMQ.

Nel caso nostro tale estremo & QA, ossia il
numero di animali presenti nel DATA del

programma.

Per ottenere cid basta moltiplicare il nume-
retto decimale estratto dal computer, il fa-
moso RND(1), per quel numero massimo
che nel nostro caso & QA:

N == RND(1)*QA

(ricordate che nel computer il segno di
moltiplicato si fa con I'asterisco *).

) e, BATA FRO N N AT I R AT

il B i [T R ] [EEE o RRRL LS

FRil i1, TR AT 5 T ek, SN TNT CEMOOL) VT el

Altra trappola: abbiamo chiaramente visto
che con questo metodo otteniamo numen
da0a6,enondala’.

3) Il numero estratto deve partire da un
Carto Mamero.

Soluzione: se non si vogliono numeri infe-
riori a un certo minimo, bastera sommare
il risultato per quel minimo. Volete che il
ngstm numero casuale non sia inferiore a
1

N =1+ RND(1)

E non ¢'é bisogno che vi spieghi, ormai,
che in questo modo avrete numerida 1 a
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Tornando al nostro caso, se la nostra nu-
merazione deve andare da 1 a QA, bastera
fare:

N=1-INT(RND(1)/*QA

e proprio basandovi sugli esempi del para-
grafo precedente vi accorgerete che nel
caso minimo (RND(1)=0) avremo 1, e
nel caso Mmassimo
(RND(1)) =0.999899999) avremo 7,
come volevamo.

4) Il termine massimo non deve nella for-
mula!

Ma come? (direte) Questo qua prima ne
dice una e poi ne dice un'altra. Sta parlan-
do con la lingua biforcuta.

Mo, no, no: & molto semplice.
Ricapitoliamo: chiamiamo MINIMO il nu-
mero pit basso che vogliamo e chiamiamo
MASSIMO il numero pit alto che voglia-
mo.

Se la formula fosse

N = MINIMO + INT(RND( 1)*MASSIMO)
avremmo queste possibilita, tutte ottenute

conun MASSIMO paria 7:

i2edis @

Q. BEAT & D0 L]
= 13e8)= 0

b 0. THAZ  O.58

Insomma: alzandosi il MINIMO, il MASSI-
MO pud sempre pid faciimente uscire dal
“fetto” che avevamo programmato.

Cid non & valido tanto per il nostro compu-
tergame zoologico, in cui dobbiamo e-
strarre numerifrat e 7.

Ma ci saranno, nella vostra spero lunga
storia di programmatori, molti episodi in
cui dovrete estrarre un numMero a caso, per
esempio, fra 100 e 200. Proviamo insie-
me?

200 PR Kel TO SR ESiEie]  MERT
TP FoR mEN TR G

2074 IF AR iEb=0 T8N Jild

DO FOR Hel TO @0

BOWG IF M) THEW 2110

TLUD TF MO O TROROE B TRIER 8GN =0 SOTE Tid0
TLID MERT 5

2180 WERY &

Jial M=l

wlax FoR k=i 10 o

Slad Fosfg+aSsig

Sikd IF Ahiliel VHEN biyes

FiaR MENT W
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SO GETH TEAD
F180 1F FC=0 THEN Q080 500
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TOHE CRIE AE eI FOENLTa™
Srif FOR Wel TO 13000 MEXT W GOTo 50

10000 FRINT~CORFIARaTS (RsMNTT

10010 dw=iNMKEYE

MI020 IF [es=8* O T8a"s® THOW FoEl - 8ET MM
L0030 BF Ine"R® OR T8="R" THENW Fos( Sl TUsm
10050 SOTe 10010

11000 FEINT i Tkl TEGTE FER ORI MR =
SEAOI0 FE=lWiYYda
LIOTDEF  wene
LIGED RE TUKN
20000 LOOATE 0, 0,1, 1.7

THEN 11000

ESSERE RALTED CHE = W

N =100+ INT(RND(1)?(200-100))
Avete gia capito? In realta il moltiplicatore
non deve essere il termine massimo, ma la
differenza fra esso e il termine minimo.

N = MINIMO + (INT(RND{ 1)*(MASSIMO-
MINIMO))

Se ancora vi sembra complicato vi dird che
il moltiplicatore dice quanti sono i numeri
interi che possono essere estratti. Ma for-
se non vi ho chiarito granché. ..

Tornando al nostro programma, vi sarete
accorti che finora non ho fatto che spiegar-
vila linea 1000, in cuiil computer ha posto
in AE (Animale Estratto) un numero com-
presofra 1 e QA

UNA PAROLA CHE SI FORMA
APOCOAPOCO

“Alla linea successiva del programma, la li-

nea 1002, trovate qualcosa che vi pud la-
sciare perplessi: CT$ ="*. Che cosa vuol
dire?

Sapete, se mi avete seguito le volte prece-
denti, che un gruppo di lettere & una varia-
bile, un contenitore nel quale potete mette-
re di volta in volta valori diversi: sapete che
SE Un gruppo di lettere & seguito dal suffis-
so $, cid significa che quella variabile, quel
contenitore, & adatto a contenere serie di
caratteri. CTS, quindi & una parola.

E sapete anche che una variabile-parola
(detta meglio variabile stringa) pud essere
rempita con un operazione di assegnazio-
ne che si svolge cosi:

A% = "prosciutto”

da questo momento per il computer AS &
la serie di caratteriprosciutto, cib che
e contenuto fra le due doppie virgolette,
Ma che senso pud avere una parola uguale
a“"? Ciog, se fra le due virgolette non c'é

a Gkl Wilm ChliaTIERIST [cH

nulla?

E proprio cosl: una stringa nulka, una parola
vuota. Alla linea 1002 inizializziamo (bada-
te bene a questo verbo molto computere-
sco) la variabile CT$, e il suo valore iniziale
& nullo.

In genere si fa questo quando si ha inten-
zione di formare una parola poco per volta:
infatti se andate a vedere Ia linea 1180 tro-
vate:

CTS+" "+ CNS

In questa, che & un’operazione di assegna-
zione, nella variabile stringa CT$ entra una
nuova parola che e formata dalla prece-
dente parola CT$ sequita dal contenuto
della variabile stringa CNS.

Avete dungue visto e appreso due cose:

1) che & possibile sommare fra di loro le
stringe, e le variabili stringa. In qusto modo
per il vostro computer la somma di “Piero”
e “Paolo” (“Piera" + “Paolo”) & “PieroPao-
lo", e se AS & “prosciutto”, AS + “Paolo” &
“prosciuttoPaolo”.

2) che una variabile put cambiare di valore
in un'operazione di assegnazione che veda
se stessa dall'una e dallaltra parte del se-
gnodi =.

Infatti se dico che CT$ = CTS 4 CN$ dove-
te pensare che quel segno di = in realta
significa "diventa”.

Perché possiate meglio capire il nostro
programma, vi dira che CT$ é I'elenco del-
le caratteristiche gia trovate, e CNS & la
nuova caratteristica, ossia I'ultima descrit-
ta. Con l'operazione di assegnazione, quin-
di, CT$, che parte come stringa vuota, di-
venta a poco a poco una serie di caratteri-
stiche, divise I'una dall'altra da uno spazio.
Un'ultima avvertenza ai commodoriani: fut-
te le istruzioni CLS, valide per molti BASIC,
su C64 si scrivono con PRINT “CLR".

Vi saluto e ci vediamo la volta prossima.
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Videogiochi & Computer pubblica i programmi dai lettorl inviatl su casseita o su
disco, soltanto se sono accompagnati da un breve scritto che spieghi finalita del

programma @ contenga un accurato commaento al listato,
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Un arcade-adventure per il VIC 20

(espanso 16K)

Anno 2038, la Ter-
ra, dopo un lungo
e lento disarmoda

Purtroppo, dopo un mes-
saggio-sonda nel quale si
dichiarava di aver avuto
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Regole del
gioco

La navetta-sonda & equi-
paggiata inizialmente con
una torcia elettrica aziona-
bile nelle quattro direzioni
(premete FIRE e lalevadel
joystick nella direzione che
volete esplorare); vi accor-
gerete che la torcia & in
funzione in quanto smettera
per un secondo il ronzio dei
generatori di energia. Tutti
gli oggetti o gli esseri, tran-
ne il suolo delle cave e i
serpenti che sbucano fuori
casualmente, non sono visi-
bili nel buic: di qui la ne-
cessita della torcia. Qualun-
gue oggetto o essere toc-
chista direttamente con la
navetta provochera la vo-
stra immediata distruzione,
quindi per prelevare gli
oggetti dovete utilizzare le
pinze meccaniche, orienta-
bili nelle quattro direzioni
con1tasti cursore.

La vostra missione consiste
nello scoprire che fine ha
fatto la missione preceden-
te: dovrete esplorare le pitl
profonde caverne di Satur-
no, le quali hanno un unico
accesso sbarrato che si a-
prira soltanto quando avre-
te recuperato i 10 anelli
sparsi nelle grotte.

Gli oggetti che incontrerete
potranno essere utili indizi
della missione precedente,
mentre gli esseri potranno
dimostrarsi amichevolioo-
Per avere libero accesso al
cunicolo che porta alle
grotte pil profonde, aven-
do gia con sé i 10 anelli, ba-
stera uscire dalla grotta che
contiene il passaggio
(chiuso) e rientrarvi imme-
diatamente: niente paura,
una volta che avrete in ma-
no (forse &il caso di dire “in
pinza") tuttii dieci anelli, le
porte del passaggio rimar-
[anno sempre aperte,

Ecco, infine, un semplice e-
lenco di una parte di cid
che potete trovare nelle ca-
verne (ovviamente & una li-
sta incompleta, se no che
avventura sarebbe?):

a) occhiali, candelabri
(pensa un po’) e altri og-

getti personali della spedi-
zione precedente: valore
variabile dai 10 ai 20 punti.
b) mappe: clascuna (usate
le pinze, mi raccomandao)
visualizzera: la grotta in cui
vitrovate, se avete con voi
I'eligir (vedi pil avanti),
quanti laser avete raccolto,
l'ora e il punteggio attuale.
¢) elisir: pud servire a pro-
teggere la vostra navetta
nel caso veniate a contatto
con qualche oggetto che,
normalmente, provoche-
rebbe la vostra fine, oppu-
re pud creare un effetto
lampo (premendo la barra
SPAZIO) tale da permetter-
vi di scorgere gli oggetti
della grotta in cui vi trovate.
In ambedue i casi perdere-
te I'elisir,

d) laser: se ne possedete
almeno unoriusciretea so-
pravvivere nel caso illumi-
niate un Saturniano con ca-
sco, immediatamente adia-
cente alla navetta. In caso
conftraro, il Saturniano cer-
chera di "sbucciare” la na-
vetta per raggiungervi
(non dimentichiamo che
un Saturniano ha dimensio-
ni elevate, tale da essere
grande quanto la navetta
stessa). Ovviamente, una
volta utilizzatolo, perderete
il laser. | Saturniani, come
gia accennato, rappresen-
tano un pericolo solo nel
caso li urtiate o li abbagliate
senza avere nemmenc un
laser a bordo. Lo stesso di-
casi per le termiti delle
grotte, le quali altro non
cercano che buon metallo
gratuito, potete perd abba-
gharle a volonta.

&) Gologs; strane creature
dotate anch'esse di pinze-
apriscatole; se le pinze so-
no chiuse potranno essere
catturate & analizzate (il
che vifruttera 10 punti), al-
trimenti causeranno uno
scombussolamento degli
strumenti e I'apertura della
navetta a mo' di scatola di
sardine (sempre che non
abbiate anche un elisir).
Cifermiamo qui per non ro-
vinarvi il gusto della sco-
perta, tanto siamo sicuri
che riuscirete a scoprire
cosa & SUCCess0 &4 |




sione Orion (quella prece-
dente).

Sappiate, infine, che ogni
qualvolta prendete un og-
getto sarete avvertiti con un
segnale acustico. Se si frat-
ta dell'elisir questo segnale
sara del tutto particolare; se
sitratta di uno dei 10 anelli
(da non confondere con
quelli con diamante inca-
stonato) oltre al segnale a-
custico sarete avvertiti da
un lampeggio del bordo-
schermo.

Per finire, un consighio: non
datevi alla pazza velocita
con la navetta prima di aver
visto con la torcia cosa c'é
davanti a voi: di ostacoli ce
ne sono tanti e per tutti i gu-
sti,

Note perla
battitura dei
listati.

Satum Caves si divide in tre
parti: la prima pensa a rilo-
care tutto Il basic, a prepa-
rare qualche routine in LM
e a slampare sullo schermo
una piccola presentazione,
per poi caricare automati-
camente la seconda. Se u-
sate il registratore a casset-
te anziché il Drive, modifi-
cate I'8in | nel DATA alla li-
nea |47, questo primo pro-
grama pud essere registra-
o con qualungque nome,;
prima di batterlo o di cari-
carlo digitate sempre: PO-
KE 642,32: SYS 58232 e Re-
turn.

La seconda parte & sclo la
grafica, circa 64 caratten
Bx 16 ridefiniti in hi-res; pri-
ma di iniziare a battere, se-
paratamente dal pnmo pro-
gramma battere sempre
POKE 642,33: SYS58232 e,
cquando lo registrate, salva-
telo con il nome "SATVZ.2",
8,10,1,] se usate il nastro.
Il terzo programma e l'av-
véntura vera e propria: sal-
vatela e ricopiatela normal-
menle senza nessuna PO-
KE, perd deve essere regi-
strata col nome “SATURN 3°
8 o normalmente su casset-
ta senza il ,1,1 come nel
programma principale.
Prima di dare il run, i pos-

BO

sessori della unita a casset-
te, si assicurino che i pro-
§ afano stafi recistrat
uno dietro 'altro in ordine
secuenziale.
Per giocare, dare POKE
642 32:5YS 58232 e return,
caricare la prima parte e
dare RUN.; le altre parti ver-
ranno caricate una dietro
l'altra automaticamente in
base al loro nome; ecco
perché raccomandiamo di
salvarli con quei nomi.
NOTA: alcune linee del
programma superano gli
B8 caratteri (4 linee) con-
sentiti per ogni linea; per
ovviare a questo inconve-
niente basta digitare le li-
nee piu lunghe usando le
abbreviazioni del basic, fa-
cendole stare in quattro ri-
ghe dello schermo.

Commento ai
listati.

Listato 1: SAT LOADER
102-106 caricamento routi-
ne in linguaggio macchina,
tra cui quelle di sposta-
mento del Basic e carica-
mento parti successive
108-114 altre routine e posi-
zionamento nome del se-
mn!dn programma in me-
moria

116 partenzain 1. m. ed e-
sclusione del Basic

140-518 dati e routine del
programma

Listato 2: SATVE.2

1-3 caricamento caratteri
8 x 8in alta riscluzione

4-6 caricamento caratteri
8 x 18 in alta risoluzione
1-12 subroutine di presen-
tazione e richiesta della
memoria di massa (disco/
casselta) che si intende a-
doperare per caricare le
parti successive

13-14 caricamento della
terza ed ultima parte con
distruzione della seconda
100-158 DATA contenenti
lagraficaBx 8

160-274 DATA contenenti
lagrafica8 x 16

Listato 3: SATURN 3

@ disabilitazione tasti
SHIFT + COMMODORE, di-
sabilitazione ripetizione ta-
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SC - WALL

Distruggete il muro: un classico del
videogiochi per il Sega SC-3000

1{44. W Break-out & uno
dei primi video-
v giochi della storia
e sicuramente un classico
del genere. Non poteva
mancare nella "Biblioteca
di software" del vostro SC-
3000 e quindi, per ovviarea
questa mancanza, abbiamo
realizzato la conversione
per Sega di questo gioco,
arricchito, come potrete ve-
dere e sentire, di numerose
innovazioni, tra cui la splen-
dida grafica e i sorpren-
denti effett sonor.
Il protagonista, contraria-
mente alla semplice stan-
ghetta del bar, & un grazio-
so granchietto munito di te-
naglie, con le quali respin-
gera (o cerchera di farlo,
grazie ai tasti cursore) una
bomba, capace di sfondare
il muro soprastante.
Non crediamo che il gioco
necesiti di particolari spie-
gazioni (chi non lo cono-
sce?) e quindi passiamo
subito al punteggio, il quale

84

& proporzionale al numero
di mattoni abbattuti e di mu-
ri distrutti, Da notare, infine,
che avete quatiro vite a di-
sposizione e che |'High
Score viene visualizzato
nell'angolo superiore de-
stro dello schermo. Spasso
le parole non bastano a de-
scrivere un gioco, quindi
"lanciatevi" a digitare il pur
lungo listato: ne vale la pe-
na!

Commento al
listato

10 Comandi per la pulizia
schermo grafico, assegna-
zione del colore e grandez-
za degli sprite

20-90 Pattern per la defini-
zione del granchio e della
bomba

100-165 Parte relativa alla
videata principale

170 Chiamata alla subrouti-
ne musicale

180-200 Ciclo inkey per ini-

ziare il gioco

210 Passaggio allo schermo
testo

220-360 Pattern per la defi-
nizione dei caratteri, relativi
al granchio, la bomba e i
mattoni del muro

370-380 Assegnazione del
colore e azzeramento del
punteggio

390-490 Disegno del muro
e del suo bordo, definit
precedentemente con i
pattern e posizionamento
del granchio

500 Generatore casuale
delle coordinate di come si
dovra spostare la bormnba
510 Chiamata alla subrouti-
ne musicale d'introduzione
520 Ciclo d'attesa

530-590 Parte relativa al
confrollo dei tasti premuti, e
comandi di cursore per il
movimento del granchio
600-820 In questa parte del
programma sono situati i
controlli tramite la funzione
Peek delle coordinate del
granchio e della bomba
830 Subroutine per il movi-
mento del granchio
840-860 Variabili per il con-

trollo ded limiti di movimen-
o

870-950 Comandi per im-
primere alla bomba movi-
menti obliqui

960-980 Controllo del pun-

legglo .
990-1070 Controllo fuoriu-
gcita della bomba dallo
schermo e seguente effettc
SONOro

1080-1100 Stampa punteg-
gio e memorizzazione pun-
teggio massimo

1110-1140 Ciclo inkey per
richiesta ripetizione gioco
1160 Rumore ritmico per
segnalare il movimento
della bomba

1170-1180 Posizionamento
mattoncini

1190 Stampa punteggio
1200-1240 Aumento della
variabile punteggic elimi-
nazione del mattone
1250-1260 Stampa del nu-
mero di bombe rimaste
1270-1460 Musica iniziale
gioco

1470-1500 Riposizicnamen-
to iniziale sprite

Diego Braganti
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SUMMER SPORT II

La seconda puntata del programma

"Summer Sport’

'per farviin casale

d:sc:rp}m e olimpiche. Questo mese,
Equitazione e Scherma

Le due discipline
S5 di questo mese
sono le pilt "nobili”
tra quelle climpiche.

La battitura del listato sara
laboriosa, ma pensiamo
che il risultato possa soddi-
sfare i lettorl pit esigenti
anche se, ovviamente, non
e al livello di Summer Sport
I (quello commerciale in
vendita, cioé). Ma noi non
siamo la Epyx, quindi non
avete motivo di lamentarvi
[casomai vi fosse passato
per la mente difarlo).

Ad uso e consumo di coloro
che non hanno letto il nu-
mero scorso, ripetiamo le
brevi spiegazioni-introdu-
zioni alle due discipline di
questo nurmero.
Equitazione - Per far corre-
re il cavallo bisogna "sma-
nettare” il joystick a destra
e a sinistra. Il pulsante di
fuoco serve per fargli salta-
re gli ostacoli.

Scherma - Si gioca in due
con due joystick. Vince chi
arriva primo a dieci punti.
Per ottenere punti bisogna
colpire I'avversario con la
spada, che sl aziona tramite
il pulsante di fuoco. Questo
g"ipc:? non contiene la pre-
miazione.

Commento al
listato

EQUITAZIONE

1-70 definisce gli sprites
100-142 stampa la scher-
mata

144-162 contiene la routine
di partenza

200-202 definisce i para-
medtri dello scroll

210-228 azione vera e pro-
pria del programma
250-266 fa eseguire il salto
al cavallo

1000-1104 determina il
punteggio e ricarica il me-
nu
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A tutti i lettori
che ci inviano
programmi

Per vedere pubblicati i vostri programm? dovete se-
guire queste indicazioni:

- inviare la cassetta o disco col programma

- nel caso abbiate la stampante, inviare una copia del
listato

~ 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 ciascuna istruzione o insie-
me di istruzioni.

Se volete un aiuto in questo lavoro di scrittura legge-
te con attenzione i programmi che vengono pubblicati
e seguitene 'esempio per impostare il lavoro.

videoplay

COMPUTER & VIDEOGAMES
6071 Arzigrano (Vicenza)
Via 3. Bonazzi, 14 - Tel. 0444 /675843

TUTTE LE ULTIME NOVITA PER
- APPLE IIC
- AMSTRAD CPC 464
- SPECTRAVIDEO SVI 318/328
— CBS COLECOVISION

INOLTRE PROGRAMMI PER

- COMMODORE 64
- VIC 20
- MSX
- ATARI VCS 2600
-~ MATTEL
- INTELLIVISION
- VECTREX

E ora anche
| NUOVO Ccomputer

ATARI ST 520

Spedizioni in CoNrassegno

B&

SCHERMA

1-42 definisce gli sprites
50-70 stampa la schermata
75 annulla i punteggi dei
due giocatori

100-150 azione vera e pro-
pria del programma
200-212 verificadepoche é
stato premuto il pulsante,
se il primo giocatore ha col-

iy POIMTEaE TIFE = 10T T TeTel, 08

pito l'avversario. Se s, gl
un punto

300-312 stessa cosa per il

secondo giocatore

500-550 quando finisce I'in-

contro, fa uscire i giocaton

551-622 ristampa il punteg-

gio e ricarica il menu.

Pasquale Cardona
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COME METTERE
D’ACCORDO

UN DO

CON UN BIT.

No, non e fantascienza.
Stiamo solo parlando
delle ¥un’ru5ficﬁe tastie-
re elettroniche Antonelli.
Una novita che ti per-
| mette di dialogare con
' I'interfaccia di un com-
puter per comporre, me-
mDriEIDrE e riﬂﬁtﬂl*ﬂf&
tutta la musica che vuoi.
E questo & solo [inizio.
Le tastiere elettroniche
Antonelli sono una vera
orchestra con tantissimi
strumenti e voci diverse,
possono essere collega-
te a impianti hi-fi per of-
tenere una fedelta e una
potenza di suono mai
viste. In piu sono facili
da usare e belle da mo-
strare agli amici. |l prez-
zo02 Questo si e da fan-
tascienza: da L. 250.000
J (IVA esclusa).

Vuoi sapere di pib sulle tastiere elettroniche Antonelli?

o ——— o . . . . e . T e
| Compila e spedisci questo coupon a: ANTONELLI |

 Via Filottrano - 60027 Osimo [AM). Riceverai un completo catalogo |

| NOME COGNOME l
| V1A NE "5"
- CAP CITTA' ofb

Antonelli

MUSICA E CREATIVITA, DA SEMPRE
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DELLE GARE

La fatidica “quota 100" &
finalmente coduta:
questo mesesiamo
junti a ben 107 record
mentatisu 166!
Colonna portante di
questo incremento,
come al solito si sono
dimostrati i Centri
Accreditati: la lotta tra
questi infuria e il NEW
YORK GAME, dopo aver

A.l.V.A. SCOREBOARD La classifica dei Record

hat RERE .
Ry O
TR
Pl
LL [ RRN ]

P!
& R a0
FOn 1ka0
ERLIC A
LLER IS
By
TREVLED

B

LEDFEaD Al
BRETLC A
| E skl
Vil ] 0

BEGST G Collidnn s

] i
H1LApa0
ELoB. BlDESin ise
FELEC A

B WO Tl
(1 EECRA, T

1
|lg.-

N e T
LT
L= Bl =
il | mai}
b
W R L
METTRE i

By T

WE L .

=T i

PEE L 1A
Tt | WD

i Pl Lom  ni
Ll Gnafi o FFE

LI ]
M LA
14K Byl
FiRErIE
(R I T
MELHE& | RO

M| Ll

[OEE Pt (D0

BAESC i
BN B0
L Tl L €

)] e
L
1 i ld®
| s il
] e

A
P b L
s Fawrii e I
FELE il
1 EEri T
Nl
o
Al Vel Lus TV

LN aal el
] i
i 7D
B L
-]
LI 2o
FOm I
LETmad PFif G
[ 2 3 =

M b

(211

famlm

= zamm e

Biw 4

o F"“E“J
SRR LR R T ]

=2 =

g
Flar

oty

L0
BEk
St

B
e e
Lug

L

L T

=t
Hag
[
Hag
g
B

Ewi
Fag
[t
Lug
Lidiy
Bt
Zek

L= RN

BX

WEaNAs S3%E33

gaasaandssaznn

SREERG3

Thilnl Sl LN

T F LS

1.814,.493

1. #7008
o, BT, P

F IR )
L. Bk, 04T

=

b -

g d a0
2F.ITE AW

AF1 .10
25,200, 00

H- R A

L2100
L L

L0835

Ao oD

effettuato il “sorpasso”

l ¥

ametd mﬂi stato
superato e distaccato
nuovamente dal LAS
VEGAS: 17 recorda 14.

Rileggete attentamente
ole perentrare

™

nell’AIVA SCOREBOARD

e cercate di

documentare | vostri
recordo con delle foto:
sono ormai gié diversi i
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LA PAGINA
DEI RECORD

LE CINQUE REGOLE
PER ENTRARE NELL’A.LV.A.
SCOREBOARD:

Ritagliare il tagliando in fondo alla
rivista o fare delle fotocopie.,

record scartati per la
mancanza di queste, che
in fin dei conti richiedono
solo poca fatica in pid.

convalidandolo con 3 firme.
e COSA FARE PER

Fare due foto con il punteggio ben FOTOGRAFARE

visibile, una della classifica & una del
gioco normale (riprendere tutto lo
scherma!) quando & necessario
(controllare la colonna “note”).

Spedire a: A.|V.A., via Ariberto, 20 -
20123 Milano.

4

Fare un record in un videogioco da

bar. Per documentare tranquilla-

mente i vostri record & prefe-
ritile che vi procuriate una re-

. Compilare in stampatello il tagliando, flex manuale, in maniera da

completandolo con |'aiuto del
gestore (e del noleggiatore), e

[ ot o] REC.ITAL . FeOTE OHOCATORE £. AwCCE, Afliw CITTA* (BE) T i TRl GRlaANTES PLAYER STATE REC .
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PEE, B FASRIM] GeGRak] BREECTA IS Hoy 84
s b Sl BESTO PMAMENT [ BRESLIA 3 Sui EA

Al FLAMETS &0, 497 TG0E TalanT RO TORIFD i0 Oesn &5 - >
F AP 100 € LU SANTOREDLA MEL WOER GAME REE LD B0 hug B - WaTE
HaEELE FMesDfSh 18585580 F & maiDD HalDOCD QAL G0 27 Ga1 Eh .
AR 0 BECE 1,974,000 FARLIRG RO BEOOIG EMILEA 27 Oce B - g Jd
ME Gl GHE 244,810 T RECCARDD ChAEIELLD CHlP* & GoME LED CHI 18 Gl 9 - LR
HIKLE PEE.400 C LU SANTORE0LA MEW TOEE ORI PEE Ladk g EQ Hag B3 - L0 |
HONEY HONEY 4. 044 . 800 I uireledC [l [F T o] 28 Apt B4 E =
HORIA 6L F, O FaUREE [0 HICE0L RN 1] 23 Feb B9 = o
FiErs PATEDL 409§ B AHDREA REHICCE B BLSOLA CAPD BV 28 Giu B4 .74 400 MARK ROD|[CHEK LR g X
HOTORADE U. 5.4, Y. 412,300 ERPuahl Gaal dRi | Ll e Y 28 Ags B4 2.0%8 100 LYLE HOLPWH (B UG o1l
HCLEE TH&E 1 ¥ 4=0 . R0 Ml BRI A SSRITOHLA (L 81 .30a . bah BILL DAL [REE-Y -
MR, O B.377 400 BEBAST . MICHELOTTE FMRGIFE COF, LPTE T fet B4 - Wl 13
Ak, GOS8 CAETLE ¥EI.BNO O PARURD T 1D s T Tak La% UEDAR TREW] Stk 2 Feew BA PO, 450 YAELMERD ik LG P
MR, 00 WELD wiDE 153534 F PR EMRD CHEMPHIS ToOR NG I8 8w B4 - "
TS, PT il 1 B0 100 £ Cll 3T rareh Pulishif | Lad s TEELU] D 20 FMag ¥ L ud P
HaOOHTY BT Lo PE8. 310 PIERD PakAil GBI, PERS. <E0r 1 dgo &4 T ¥ 040 KIH FRENGH > Cantbalss UG 18
Ml BRLER 14001 . 0FF 843 F ENRICO ZEMETTE LEdtedfy «pal ) B Sar B4 0.000, 42,270 TIM HC. VEY 15 Y 1R
PO -L&sG (DAL TRIP 13 A40 a0 LG DOSSfees SRR ] 5 Hag B3 - LU
PaZ-iLafih Bl TERIF 5 lOF3. a0 € GEFOLAHD LOHDS LAT \HGAE TREV1 &3 20 Hag 83 .

[ irin] 457 . 400 F FRSHLESLD WakTa TOR LG ED Aiw B4 1.007.370 RODMEY [wiy AUTTRALTA WG 4
FEMGLUIN Ub AR BFT 500 B MRS REREEED HiILAND & et B9 - W Fl
FICHIN 188,830 PRESIMD EEFAR] EREECTA iF Hag BS o x
PIMRBALL &CTI10M 2094 0590 € U &L ESBaNDED TASL |AFERRT FUBL ] EE HE ekl Cab. (PO 39 Sa1 &8 + ug 33
LT ] -1 Y TERERT PO Camilaied Li&s JEDnE TEEwIfd 20 Hap B89 - =
Fited . POMG (S EMEDLO)D Z27.77% R FARCT HALTERE FWROTTA (PE) B Fet D - i 31
FIONEER DeslLOM 123,70 P DREFGRa ] PalR{IA (PALY IS fApr &0 - iy
RITFALL T1 O 000 00 © Liba SanTORSOLA tilfld WOEH GiE BAE LD S Biu o9 ™ W 37
FIT ' H"FLN 267,280 € M FAEBIHD COLOMBO CHIF B s LEfeasdel cpild 2F Lug @8 - -
BOLE FIEITION - - T
FOLE FOSITION 1 w17
CTEST=a 0FkI» 43,870 ®° FEDERICO COHOLL] PR LRNG 2 Fab &% =

[FUIL=4 GTAl A3, HD F FAURIEIS MiCCoul Ll BB ] & Agr B3 -

(BUFsA-4 OERT3 g3, 180 ® MABEE IO HICEDL] B E LG 13 Biw BN -

(EERGIDE=4 BIRf & Q4D B F R [T TE Wi CCoLl 10 Ly 17 Mag &9 =

E OO0 fi78.400 R BlallD Beatilal TR L 2F Fab Bn = U 2
POFEYE 2aE. 000 HaRCD Papidrd] L8 ETAND i% hpr B4 1. 2%, 230 STEVE HaRRIE [T Wi A
PORTERITE = - V12
R0 SOLCER L1@. 90 R FrosnCESCD Pradtiiin] Ll FE e 21 Mag B3 - -
PFurdlH DUT 959,890 F LidCa GRNTOER0LA MEM TORS  CeddE FAE Ll 19 Hag B9 - Wil B
G BEET 19, 2a, 350 FEFRRANTE LIO FOLIE" TREV. (T 1% Bar 84 2.4, 485 HIKE LEE [ W 5
=h TE.1#4 C ey TEE FesTTEATA ETREET DoaES SErehG Ml 23 Apr BN 1 hdd. 408 PBILL CRFDEW (117 [ - |
RETOR OF THE IrfsaCERE L+380.000 € N G1aMLUCA Tall jwrEEE] P | SRR HE S LA PDD 2T dgo S8 - [T
RETU OF THE JEDI 4w, 17Q ¥ FeARET D HICCOL L™ Lie Z0 rar B3 - L 0 T
ElMG FIGHTER FaB47. 920 F Luth DOSSEN PAE L 2 Mag &5 = vl T3
R]D Bl JoavE, 000 F EiMiME PICELLY Bl TadfLLs UL 'S Esb BN - -
ROALD FIGHTER F.dBd. 310 C LGl BT Oi S0 HEW TORE (ekE FEE Lk 5 Mag &5 - =
BOC ‘N ROPE BT, TeD AHTONID D apBROSLD B | EPOLL  § RED e Lug B4 - v ¥
Sl i 193598 N n o LOde DOSGENS HE Ll 20 et - g e
EC10M BG . B G EOEERTH PICELLI ALTaEUILLA UL Wiy B - -
FCORER [ Opd #d. A0 SRl LT B el b GiRla] E0 (CO) 2 Ote &4 - -
SCRMELE e 1T FRAHG]OTTO PLLLE* B. Lakl. o, (600 @ St 054 = [T
ECRaELED E00 o - W e
BEMEYD L. 300 ERANCESCD FRAT] CAHPL BIS. 4F1) & Sxt Hd - =
FIMNBAL 7 35803 BUALEERTO CARRARS FIRENWIE 4 Lug @9 = -
BEY LAMNCER Lr-E 1] ALEESarERD PaEENTL BEGdi0 EMiLiA ¥ Fat 84 - -
B S0m 32300 HARCD HARDCCD OR&DO 100} b4 Lug 63 - =
GPACE ALCE -
{CADET 1 FaF. D04 F ETEFSHD HICCOLIE At viifae TRESISD 13 Mow @4 -

s CAPTATRG 487 . 0dd € STEF&ddd HICCOLIE LAF UEGAS TREVERD IS Moy, 84 -+

15PaAlE ALK 74 0 Gildaddl P 1RO TR 1 iF M &8 =

ERMCE DLWGE DN I 3.11%.%80 S1FNE  GE BOrdl Lidresid BaBB. (WEI Pé Gau B4 10,9405 FES BN LILLY 1= -
SFATTER 3. 190 .500 ¢ LUuCH SanifORStla Tt e H LA 2% Hag B3 - iy 2
BPLERDOR BLAST 407,420 C SHTONID COLSSGELD STREET GHEE SENARGD (M) P St B3 = -
Y HIRTER weLe A0 LODL&1AN] BREGBCI#A 2 Bx1 89 - -
BTaR FORCE 420, 400 € W ETEFAMD HIEEOLIE LAE UEdEaE TREFEED g dat 9 . g e
5Tk waRg 3 .3FF ki P Fallo PREFUCCE FrREFCA &) 27 Mag B3 - -
ETInGEm 1. 187,020 fNDRER PRI DRA HiLrAddl 19 a1 &4 - -
SUPER  Beulrser 0. 358, Pl ROBERTO FERRGRIMI HESTRE (WVED I8 Fan B8 - -
SPEE BOiKETESLL J. 0y 080 € ATl G COLANDELD ETEELT GaHES Sivh M @ Leg 2% = oG 2
SUPR CofRw 144, 58l B EARLT COMT ] TOREHD 2 Tiw B 78,470 MaTT BRAES 832 ¥
SUFER PR -fA - 568,430 Josr aXilg JIETS =
BUFER PLMCH. OUT iFF.¥80 F BTEFArD Amddasi Ml 0 LAk 20 Aga @Y = -
THETEC Emmd PFLIE0 © Fili| O F3ELOME STEEET GHER BIMAOD iHID D 2 Lup B3 - X -
TaG TEAH WRESTL IR ida&, 000 C Lt BT ORS00 HEL YORE GeE FAL LG ? Hag &8 - -
TEDYBOY BLUES Eo3a0.780 € W FRAMNUD TOEAL DO LML |Gl MEJarl D CAD. (PFD) 20 Set B3 = -
TERFEST M3, b0 T OTEFRHND DEUEASCA TaRTND 29 Hag EJ L1907, %74 DelID PLUMFER = (5 |
TEM YRRD F1GMT . L3 BO0D @] dPS LD O CE DL FRFALCONE ¢ 003 17 Mg &3 - -
THE LAST LR #F R4, 500 L W FRarDh TOEaLOD PLBL | GaHE MEJANTSS CAli, (PD) 19 Sar 09 -

THE FIT [ e - ] HaUBi R viEEFaL IMT 588000 (0 3 Giy B3 187,500 MES ADWFE LISA




LA PAGINA

DEI RECORD

saraces MO

'Ill_:":_r ___________ .k lE"::lrﬁ'-- MUTE 41 000T0RE L LN, i) i CITTA Pk Tl T Sl AN [EE PL&YER CTéTE BEC.
A B - — - ey w =R E R L. R A < S e - . i i i
:.:,:t:.lm _l l_._. :IJ.I _.._;_ E.\_l_‘::t;l-“- Pl [ e | -.-I-ll_:':‘_-. ':i :_._u :: ” ‘_ - vl I
1 135 i ¥ i1 1 f i 3 i £ ok .

Tl PRLOT B Ehal gl ST IR (L © D 5. BiG. AP ;El .-E B T L: s s g " ?
Firriny = e
Fiill "apifi T i CEIF 1 (=W E e Hl B e o

T i et T3 ). 500 o TT L] i5 Sie B8 ' -8
L b - |, WP ] Lok o Hyr B2 = =
iR MR T ¥ 0 0%, 100 SCOTTY wWililsFs i T L]
W TRR t .l HIEHELE CRETaijT) FIDENT& PN rd SiucB - W 1@
W] BED MEETLIER 11 . [ LR 210 MICCOLI FAE L iIT Fpr B0 = W
U, EXCITER]NE ¢ I pulel ] [E B il LA il TR i i Log B = :
U, TENMIE b
LA E g o T W R wo | sl ¥ Diw 2 - .
el . CEsEs TS ddl STEFaEy Y ODE | LACE L TR I Eai S ~

TN i AT [ il O DT S L L Fray 1 P Lamg B4 E T
W 3 125 @ Sl N T L F Eak N2 = A
Wi N33 4% T AT EEROLA b POEE B L LT 5 0w - -
WORLE TEWwl & 33T . FNd EIEESTT B ( CHIVASERD + T 70 Tic 0 T - -3
WY DUl F . 0E. 008 # et PO pof Lo 16 dmgp B A0 IR0 RGOS sl L, B
TELLDW Tl #2.340 R LR TII0 MICCOL | 0 LA | ¥ Har 3 a a2
FIE &R S U F.oFFE. A0 € R R CDLA CRELEEED LS U e TEEJTSS d oey B8 - w0 Ea
PR * J. WAV . 5490 ERIC BUNCH 15 L
[ OOEEEPLE #7000 € 1kl LRhETT ETHELY fwwilli SEPasDa L6 Ly B3 .

LT F i §.« RS D W OEOERERTD Ll IRl T T mg | Ceei] HE il s Dl {iFEl 0 Sar ED = W EE

= =

GRUPPO
EDITORIALE
JACKSOM

La biblioteca che fa testo.



FICr O

'~

Roberto Rigo
SPECTRUM TOOL
Programmi di utilita, grafica e gioco

Una giusia via di mezzo tra la praticita di uso e la
valocita di esecuzione di un programma &
rappresentata dall’'uso combinato del BASIC e del
linguaggic macchina; la conoscenza di quest'ultimo é&
comunque indispensabile per poter sfruttare a plena il
proprio calcolatora.

Questa e la premessa da cui parle lautore, per
proporré una serie di interessantl programmi BASIC
che si servono di routing scritte in linguaggio
macchina.

182 pagine
Codice 554D L. 15.000

Joseph Kascmer
FACILE GUIDA AL COMMODORE 64

Questo libro vi insagnera in poche ora ad usara il
vosiro Commodore B4, cominciando dalla tastiera e dal
videa, per passara poi alle altre periferiche pid comuni,
I'unitd a dischi & |l regisiratiore a cassette.
Impararete con astrema samplicitd a scrivera
programmi in BASIC, ma se questo non & il vostro
oblettivo potate “saltara” | Capitoll dedicati alla
programmazione e imparare invece come utilizzare
"pacchetti” di software preconfazionati.

140 pagine
Codice 400D L. 13.500

Francesco Lentini

CONOSCI TE STESSO TRAMITE IL TUO
PERSONAL COMPUTER

Il libro si compone di cinque capitoli, ognuno dei quali
altinge ad una delle d-sciplinﬂ che affrontano in
gualche modo lo studio dalla personalith umana;
Mumerclogia, Astrologia, Grafologia, Scienza del
Comportamento, Test di Intelligenza.

| programmi sono stati scritti per Apple Il & sono
disponibili su cassetia e dischetio; nelle due Appendici
ci sono | consigll necessarl per adattarli a qualsiasi
altro PG della stessa generazione.

128 pagine
Codice 401D L. 12.000

Libri firmati JACKSON
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poter regolare il tempo di e-
sposizione ('ideale & 1/15 o
1/8 di secondo) ; I'apertura di
-:lgafé'amma consigliata & “4" o
Con i tempi indicati & suffi-
ciente avere una mano discre-
tamente ferma per evitare foto
mosse (non @ necessario i
cavalletto).

E preferibile che facciate delle
diapositive ; se fate delle foto
normali, mandate anche il ne-
gativo, onde evitare contesta-
Zioni,

STORIA DI COMPUTER & BUONI OMAGGIO

Dopo Claudio, ora & il turno di
Guido: anche lui che & I'anima
organizzatrice del NEW YORK
GAME ha installato un compu-
ter in sala giochi, cosl da offri-

re al propri clienti una situazio-
ne costantemente aggiornata
per quanto riguarda | record,
nazionall e della sala stessa.

Una guerra senza esclusione
di colpi, dunque, tra i due Cen-

TROPPI PROBLEMI?
ECCOUNCAA.!

Se siete pign 0 vi sembra
froppo difficile documentare i
vostri record, convincete il ge-
store della vostra sala giochi a
farla diventare un “CENTRO
ACCREDITATO ALV.A."! In-
fatti diventare “CENTRO AC-
CREDITATO ALV.A." significa
ricevere ['autorizzazione uffi-
ciale ad omologare record,
nonché ad affiliare nuovi a-
depti: in pratica la sala giochi

tri Accreditati AIVA pil attivi ;
Claudio ha promesso che ci
inviera quanto prima Il regola-
mento delle gare che sta orga-
nizzando, mentre Guido ce I'-
ha gia mandato.

Al NEW YORK GAME di MI-
LANO ogni settimana c'é una
gara su fre videogiochi estratti
a sorte: alla fine della settima-
na il primo (in ciascun gioco)

LA PAGINA D
DELLE GARE

diventa un “terminale” dell'Al-

VA, offrendo cosi un servizio
in pitl ai suoi clienti.

Per chi gioca tutto cib si con-

cretizza nella possibiiita di gio-
care, realizzare record e farse-
li convalidare senza i problemi
che sorgono solitamente (re-

golazione della macchina,
ecc.) e senza ritardi e disguidi
postali.

Ecco un‘opportunita in pid per
Isolare quei geston che vo-
ghono accaparrarsi i nostri
consensi (eufemismo!) senza

riceve 30 getioni, mentre il
secondo 15 ; alla fine del me
se futti | vincitori gareggiano
su un altro videogioco, e chi
risulta primo (il CAMPIONE
DEL MESE!) intasca altri 50
gettoni. Inoltre chi realizza un
record italiano, quando com-
pare in classifica su VG riceve
un “ringraziamento” ancora
pill consistente, se & anche

nel contempo offrirci dei ser-
vizi adeguati (macchine ben
assortite — molte nuove e
poche vecchie — comandi in
ordine, regolazione non “tira-
ta”, ambiente salubre, ecc.).
Per divenire CENTRO ACCRE-
DITATO AIVA bisogna versare
un contributo forfettario an-
nuale di L. 100.000 tramite
vaglia postale & AILV.A., Via
Anberto, 20, 20123 MILA-
NO. Per informazioni rivolger-
si in sede (tel.
02/8394177-8360720

associato allAIVA: ben 100
gettoni (25.000 lire)! Ma non
¢ tutto: anche voi che state
leggendo potete ricevere qual-
che gettone in regalo. Basta
che i presentiate con la vo-
stra copia di VG al NEW YORK
GAME, facendo vedere que-
sto articolo: ve lo “annulleran-
mo" con un timbro @ in cambio
riceverete 8 GETTONI

PER ISCRIVERSI ALL’A.I.V.A.

g g .. = W

Telafono
N vagha postate

e — — T ———— — —

Sel un videogiocators “da casa”, "da bar”, o entrambe lo cosa?
Mm-mluhﬂi.lnnwdh.nﬂlultlmm?

Puol alencarcl alcuni ded tuod record pil significativi?

— — — — — —  — | —

spedite il tagliando qui a fianco a:

AIVA
Via Ariberto, 20
20123 Milano

Spedendo 10.000 lire con vaglia postale per le spese di

ISCrzione,

Riceverate la tessera di iscrizione all'associazione, vali-
da per un anno e che da diritto a partecipare a tutte le

prossime iniziative, prima tra tutte 'AIVA CO NTEi m i
3]
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RITORNA LAIVA CONTEST: GIOCATE, GIOCATE, GIOCATE!!!

Come avrete notato, per di-
sguidi tecnici sullo scorso nu-
mero di VG non & comparsa
alcuna notizia riguardo I'AIVA
CONTEST.

Ma ecco che la nostra gara si
ripresenta subito, con un so-
stanziale mutamento che si-
curamente la rendera pid viva
ed interessante: la competi-
zione @ stata allargata a TUTTI |
GIOCHI presenti nei CENTRI
ACCREDITATI AIVA.

Ecco le 5 regole per parteci-
pare all'Aiva Contest:

1) Essere socio AIVA

2) Recarsi in un centro accre-
ditato AIVA

3) Scegliere il proprio gioco

LAZY JONES

Il pigre Jones, video-giocato-
re incallito, ha scatenato l'inte-
resse dei nostri lettori.
Iniziamo dalla preziosa Poke
per la versione dello Spec-
trum. Caricate il programma
con MERGE ™. Al segnale di
OK fermate il registratore e
sostituite Ia linea 335 con PO-
KE 56693, 0. Quindi date GO-
T0 9999 e fate ripartire il regi-
stratore,

Zambrini  Daniele  (Imola)
sempre lui!!! Zambro per gli
amici. Da 5. Giuliano Milanese
RIBOLINI MARCO ci suggeri-
sce un piccolo trucco per gua-
dagnare, senza fatica natural-
mente 100000 punti, Appena
scoprite la porta del gabinetto
continuate ad entrarvi perché
ogni volta vi verranno asse-
gnati 400 punti. Con un po’ di
pazienza raggiungerete cifre
astronomiche.

preferito e giocare
4) Segnalare il punteggio rea-
lizzato al gestore: se & un re-
cord per I'Aiva contest (non &
necessario che sia un record
nazionale), far fare una foto
del punteggio
5) Far telefonare all'Aiva
(02/8394177-8360720)
per segnalare il record.
Se il record comparira per 2
mesi su VG, il detentore dello
stesso vincera un ABBONA-
MENTO a VIDEOGIOCHI &
COMPUTER e uno a PERSO-
NAL SOFTWARE.
Voi non dovrete quindi far al-
tro che aspettare: sara il ge-
store che inviera la documen-

tazione del record (tagliando e
foto) alla sede centrale dell'Al-
VA.

Ecco l'elenco dei Centri Asso-
ciati AIVA:

— “LO SGAMOTTO" - Via
Vitt. Emanuele 213 - CALEN-
ZANO (F)

— “LAS VEGAS" - Via Roma
29 - TREVISO

— “ALEPH CLUB" - Via S.
Giorgio 45 - LUCCA.

— “SEVEN UP" - Via Peruz-

zi, 22 - CARPI (MO)

— “STREET GAMES" - Via
Cavour 63 - SENAGO (MI)

— “NEW YORK GAME" -
P.zza Oberdan - MILANO

— "CHIP'S GAME" - Via Rat-
ti 12 - LEGNANO (M1)

— "“PUBLIGAME" - Via Mat-
teotti 18 - MEJ ANIGA DI CA-
DONEGHE (PD),

Ed ecco i primi risultati:

AIVA CONTEST SCOREBOARD

Gioco Record Mea | Glocalore C. ACCR. AIVA
King Fu Master 389 840 - Luca Corvaglia Strest Garmes
Dog Fght Acrobatic] 1.445050 | — | Antonio Colangelo | Strest Games
1942 11936920 | — | Foberto Lazaretio | Publigame |

TRUCCHI BLUFF
E STRATEGIE

stri letton e parecchi sono | bug soprattutto nella versione per Vcs.

Q uesto mase POPEYE sembra ricevere numerose attenzioni dai no-

Sempre pit numerose le poke, per avere vite infinite e riuscire ad a-
vanzare nel gioco. In questo numero parleremo di Lay Jones, Fantastic Voya-

gg, Psytron.

Infine per | possessori della consolle Intellevision alcuni consigli per Horse Ra-

¢ing.

Nei prossimo numero preparalevi a numerose sorprese con consigli per risol-
vere giochi come Pyjamarama e Spy vs Spy. Attendete fiduciosi e scriveteci i
vostri consigli basta che non siano pill codici per Ghostbusters, Fare I'acchiap-

pafantasmi non & pil di moda!

POKE

Prendete nota di una serie di
poke per lo Spectrum. Inizia-
mo con Fantastic Vojage che
vi vede protagonisti in un viag-
gio all'interno del corpo uma-
no.

Questo il piccolo programma
da digitare prima di far partire
il registratore:

10 CLEAR 30719

20 LOAD ** Code

30 POKE 54492 0:REM vite
infinite

40 POKE 54227 ,0:REM fer-
ma l'infezione

50 BORDERO

60 PRINTUSR 53248

in Psytron ecco un piccolo
bug che vi permettera di gio-
care con facilita tutti e 6 i livel-

li:

10 FOR N=33001 TO
33023

20 POKEN,66

30 NEXTN

40 POKE 33024202

50 FOR N = 33025 TO
33060

60 POKEN 99

70 NEXTN

80 POKE33061,236

90 POKE33062,13

100 SAVE “Superbug" CODE
33001,62

Questo programma vi crea un
falso record.

Date il RUN e nel Save non re-
gistrate fino a quando il primo
blocco non & terminato. Ora
resettate il computer e carica-
te Psytron ed usate il LOAD
SERVICE RECORD.

STEFANO FRATTESI Senigal-
lia (Ancona).

UN’ACHILLE LAURO
CARICA DI SPINACI

In attesa del nuovo giogn i

Braccio di Ferro esau m

2 I —
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consigli a Popeye mettendoci
sopra una bella scatola di spi-
nac,

Secondo Francesco Cogliari &
possibile ottenere 114000
punti... perdendo una vita. |l
consiglio & stati verificato sul-
Atari e bisogna aspettare di
avere 3000-3200 punti rac-
cogliendo qualche cuoricing.
Quindi gettatevi contro Bruto.
Perderete una vita ma guada-
gnerete d'incanto oltre cento-
mila punti,

Sempre per Atari e simile a
quello precedente & il trucco
inviatoci da Sauro Benelli di A-
rezzo.

Raccogliete almeno 9 cuorici-
ni Senza mangiare Spinaci.

Quindi fatevi uccidere. Quan-
do Popeye ricompare sulla
piattaforma deve lanciarsi sul
piano di sotto e farsi inseguire
da Bruto. Prendete gli spinaci
e colpite Bruto. Se questa o-
perazione viene fatta prima
defla ricomparsa del segna-
punti, otterrete 115120 punti.
Questa operazione deve esse-
re fatta una sola volta.

Infine per la versione per |l
Commodore 64 secondo Fa-
brizio Granelli di Genova, @
possibile eliminare definitiva-
mente Bruto colpendolo con
la botte al centro dello scher-
mo quando il “cattivo” & stato
tramortito da Popeye dopo la
razione di spinaci.

LA VIDEOGARA
PERDE COLPI

a VG & Co per un anno intero!
Dobbiamo perd tirarvi 1 joy-
stick: perché la VIDEOGARA si
lascia sempre superare in fat-
to di tagliandi — e quindi re-

cord — della HIT BIT? Non ¢’
pill nessun nspetto per gl an-
ziani...! Be' speriamo che il
Natale vi porti nuowi giochi per
nuovi @ sirabiglianti records.
Ci contiamo... Auguri e Buone
vacanze!!!
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HORSE RACING

Ecco una rapida tabella per il
gioco della Mattel per la con-
solle Intellevision.

Seguendo questo elenco riu-
scirete a scegliere il cavallo
vincente:

Cavallo Bianco
Cavallo Giallo
Cavallo Rosa
Cavallo Viola

Cavallo Blu
Cavallo Verde
Cavallo Arancione
Cavallo Rosso

Il cavallo bianco e il verde si
possono equivalere come ve-
locita e soprattutto i cavalli de-
vono essere guidati dal com-
puter,

Rani Raffaele (Forfi)

Pista Erbosa, pista fangosa
Erbosa, Secca

Erbosa

Secca, Erbosa

Seccca, Erbosa

Erbosa, Fangosa
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IMPOSSIBLE
MISSION: PRIMATO

RECORD

... AIUTO000O0 finalmente &
arrivato il Natale- e quale mi-
ghor regalo se non un abbona-
mento a Personal Software?
Forse un abbonamento anche
a VG & Co?... decidetelo voi.
Auguri e complimenti ai 23
vincitori del mese.

Siamo stati sommersi (come
sempre) da una marea di re-
cord tra cui abbiamo selezio-

nato soltanio per il gioco Mis-
sion Impossible ben 22 re-
cord: tra tuth questi I'ha spun-
tata il sig. Francesco Loreti di
Ancona mentre il suo omoni-
mo Sig. Munda di Roma non
& riuscito a classificarsi per
soli 1.643 punti. Sara per la
prossima sfida. Ciao e Buon
Natale a tutti.
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N 0v1ta Jackson

-

John Scriven, Palrick Ha

COMMODORE 64
A SCUOLA

Imparare & bello se lo sifa diver
tendosi; & il messaggio di que-
sto libro scolastico ma diverten-
te, sul Commodore 64.

Cod. 574D Pag. 182 Lire 18.000

Umberto Barzaghi

STATISTICA A UNA VAW B B o
DIMENSIONE CON IL C64 NE P RN I R R
Il. pimo manuale didattico =, . ARG e - '

espressamente studiato per
l'apprendimento dei  principi
fondamentali della stabshca

framite calcolatora.
Cod. 570A Pag. 172 Lire 17.000

Czes Kosniowski

Rita Bonelli MATEMATICA
COMMODORE 16 PER TE E COMMODORE 64

BASIC "_5-5 Un libro per chi vuol saperne di
Il primo libro-cassetia sul Com- piu sulle applicazioni matemati-

modore 16 per imparare il BA- che del C&4, per studiare ma

SIC sul video, anche per divertirsi . o
o e nomie wuenwo LA DIDLIOtECA che fa testo

Totomac l_—-———-----------—-—>(§——
IL SISTEMA TOTOMAC
la nuova frontiera del |

totocalcio per C64

Uomo del nostro tempo, Toto-
mac si affida all’ausilio del com-
puter per indviduare le proba-
bilita meno utilizzate dalla mas-
sa dei giocatori, e, avendo ben

ritagliare (o folocopiare) e spedire in busta chiusa a;
GRUPPO EDITORIALE JACKSON - Divisione Libri - Via Rosellini, 12 - 20124 Milano

CEDOLA DI COMMISSIONE LIBRARIA
VOGLIATE SPEDIRMI

presente i principi della selezio- * copig codico ] THoko | Prezzo unidanio Prazzg iotaks
ne naturale, cerca di batterli —
con tecniche intelligenti.
Con cassetla. !
Cod. 576D Pag. 128 Lire 24.000 |
Totnte

Michae! Browne

UNITA A DISCHI
per Personal Computer

Il libro, destinato a lettorl con
una buona conoscenza di base
dell'uso di un calcolatore e del
linguaggio BASIC, descrive il

[ Paghert contrassegno 8 posting 0 prezzo ndicalo pra L 3.000 per contributo fisse spese di spedizsions.

Condizioni di pagamento con esacurions dal contribule spése di spediziona

Ll Allego assegna della Banca L Aliego I¢locopia dal versemaenio sul ofc n. 6§EH0E a vod intestaio
M O Allego flocapia di worsaments su vaglia postaia e val Inlestabo

Nome ¢ Cogroms

funzionamento dell'unitad a di- Wia

schi di un personal computer e Cap Citta —

il significato dei comandi relati- i e

vi, con particolare attenzione : .

per le diverse tecniche di ge- Spazrkos risareaic alle Azsende Si richiode Femissione di fattura OFDIME
slione dei file su disco. WAIMIMC)
Cod. 300P Pag. 158 Lire 15.000 o7 RN N I A L 50.000




il mercato

| GIOCHI DEL MESE

LEGENDA COMPATIBILITA MERCATO: A = V5 ATARI,

TToLo MARCA COMPATIBILITA PLIST P.MEDIC PROVA ‘
I

A VIEW TO A KILL DOMDARK JX/ 64 29.000 J3.000

BASKET INTERN COMMODORE éd 41.000 45,000

BEACH HEAD 0 u.S.GOLD B4

BMX RACERS MASTERTROMIC SATTX 7900 vG 23

CYCLONE VORTEX o4/ X 25.000 vG I/

D-DAY VORTEX &4 25.000 VG 29

DALEY TH.SUPER TEST OCEAN DX/ 647 AM

DEUX EX MACHINA AUTOMATA UK. X 15.000 VG 26

DOCTOR CREEP RRODERBUMD | &4

DRAGONTORC OF AVALOMN HEWSWON i 22000 v 30

DROPZOME US.GOLD XL/&4

DUN DARA CH GARGOYLE GAMES ¥

DYNAMITE DAN MIRROR SOFT DX/ 647 AM

EUTE HREBIRD &/ IN

EXODUS ULTIMA (i AllL AMERADVENT. XL/64

HAVE A SIDE FOOTBALL ANIROG . A

FRANE BRUND'S BOXING ELITE ZX/64

FRANEKIE GOES TO HOUWYWOOD OCEAN | DN/64 vG 31

FULL THROTTIE ACCESS | X 10,000 VG 25

GEOFF CAPES STROMNGMAN MARTECH TX /641 AMIM

GHETTO BLASTER VIRGIN £

GIADIATOR MICRO-GEN ¥

GLASS CHACKSILVA X

GRYPHOMN QUICKSILYA (o7 25,000

GYRON FIREBIRD i J0.000 45,000 VG 30

HIGHWAY ENCOUNTER VORTEX X

HUNTER KILLER PROTEK X 24 000 VG 24

|,OF THE WASK ELECTRIC DREAMS X

INTERMNAT.BASKETBALL ELTE 27 AM

INTERMATION KARATE SYSTEM 3 SA/TXAM

JUGGERMNALT CRl IX

JUMP JET ANIRDG &4

JUNO FIRST SOMNY | MSX 49000 |

KARATEKA BRODERBUND SA/AP/L ‘

KEMNMEDY APPROACH U.S.GOLD B4

LAZY JONES TERMINAL SOFT X 15,000 VG 26

LORDS OF THE RINGS MELBOURNE HOUSE DX /641 AM

MAD PROFESSOR CREATIVE 5. | &4

MISPORT GARGOMYLE X/ AM

MASTER OF THE LAMPS ACTIVISION 64 26,000 32.000

MERCEMNARY NOVAGEN &l XL

METABOLS GREMILIN GRAPH Fi |

MISSION IMPOSSIRLE EPYX &4 55,000 VG 25

MONACO GP. | SEGA SC 61.500

NODES OFD YESOD ODIN X

OBELIX ATAR A 59.000 VG 24

OMEGA RACE COLECO & 79.000 VG 25

ON COURT TENMNIS ACTIVISION %) 26,000 32.000

PAST ANDER ACTVISION b 26000 | 30.000

PROFANATION GREMUN GRAPHICS | ZX |

TELLVISIOM; LE = LEOMARDA; M = M5X; P = VIDEOP
= ATARI XL; ZX = ZX SPECTRUM; 64 = CBM 64; Tl = T| 99/4A; B =BBC

= APPLE: AD = ADAM: AM = AMSTRAD; C = COLECOVISION. m
FHIIIFS S = SUPERCHARGER STARPATH, V = VECTREX, Vi = V




oo MARCA COMPATIBIITA PLST P.MEDIO PROVA
PSYCO SHOPPER MASTERTROMNIC v 7.900 VG 23
PSYTRON BEYOND X 24,000 VG 24
GUAKE MINUS 1 MONOLUTH b '
RAMBO OCEAN IX/641AM

RESCUE ON FRACTALUS ACTVISION 64

RIDDLERS DEN ELECTRIC DREAM Fa

ROCCO GREMUIN GRAPH, i

ROCKFORD'S RIOT MONOUTH &4/2X

ROCKY COLECO = 160,000 - VG 20
ROCKY HORROR SHOW CRL X 27,000 32.000

RUPERT QUICKSILVA ZX164

SCHIZORREMIA QUICKSILYA IX/64

SCOORY DOO FUTE X/EATAM

SHADOW FiRE BEYOND ZX/64 30,000 35,000 VG X
SHADOW OF THE ONICORN MIEROGEN i

SKY FOX FLECTRONIC ARTS &4

SLAP SHOT ANIROG &4 25,000

SOCCER INTERNATIONAL COMMODORE éd 41,000

SOULS OF DARKON TASKET IX/AM/64

SOUTHERM BELLE HEWSON CONSUITANTS i

SPIDERMAN ADVENTURE INT. Fi s 10.000

SPY VS SPY Il BEYOND S41ZX

STAR STRIKE REALTIME Fi | 107000 VG &
STARION MELBOURNE HOUSE IX/64/AM

STEALTH BRODERBUND SASAPIXL

STELLAR 7 U.5. GOIWD X164 10.000 _
STRANGELOOFP VIRGIN X 20,000 VG 20
STREETE HAWK OCEAN &4/ X/ AM iy
SUMMER GAMES EPYX &4 55000 VG20
SUMMER GAMES I EPYX &4 30,000 VG 31
SUPER STAR CHALLENGE MARTECH S4/IX 25,000

TECHNICIAN TED HEWSON X 25000

TENNIS INTERMN. COMMODORE &4 41,000 45,000
TERRORMOUNGS MELBOURNE HOUSE B4/ TN

THE FOURTH PROTOCOL HCP X164

THE WAY OF EXPLODING FIST MELBOURMNE HOUSE IX/64

THING ON A SPRING GREMUMN GRAPH. b4

TORMNADO LOW LEVEL VORTEX 44 25,000

TOUR THE FRANGE ACTIVISION b

TOY BIZARRE ACTVISION 64 32,000 VG M4
TRACER SANCTION ACTMVISION &4

TRACK & FIELD ATARI 64 10.000

TRACK/FELD | SONY MSX, 63,000

TRACK/FELD I SONY MSX 43,000

TUIAD ORPHEUS ZX /64 AM

WILLIAM WORBLER WIZARD 472X

WORDLD SERIES BASKETB, IMAGINE Fi s

WORLD SERIES BASEBALL IMAGINE IX/64 22.000 10.000 VG 28
20105 MARTECH X/ 4 ANMINUXL ' :
ZORRO UsS.GOoID 641




CONVERSIONI E TRADUZIONI

TITOLO MARCA TIPO COMPATIBILITA | P. LIST P. MEDIO | PROVA
ARCADHA VIRGIN ATIOME &4/ DU vGlé
AUTOMAMNIA MIERO-GEN AZIONE &4/ IX

BEACH HEAD ACCESS GUERRA &/ IX 25.000 VG 23
BEAM RIDER ACTMISION SPAZIO ACr64L 94,000 20.000 VG 13
BMX RACERS MASTERTRONIC SPORT S4/TX VG 23
BRUCE LEE DATASOFT AVWENTURA XL/64 VG 21
BUCK ROGERS SEGA SPAZIO Gd/M

BUMPM JUMP MATTEL GUIDA AJCA &2.000 &5.000 vG 20
BURGERTIME MATTEL AJIONE ASCIG6A & 000 &5.000 VG 10
CARNIVAL COLECO AZIONE A/CN 52,000 40,000 VG 6
CENTIPEDE ATARI AZIOMNE AL 39.000 40,000 VG 10
CHILLER MASTERTROMIC AZIOME &4/ M

DAMBLUSTER U.5.GOLD XS54 25,000 30.000

DECATHLON ACTIVISION SPORT ASSATIIXL @7.000 5,000 VG 13
DEFENDER ATARI SPATIO A 64 3%.000 50.000 VG2
DIG DUG ATAR ATONE A4 34.000 55.000 VG 13
DOMKEY KONG COLECO AZNONE AJC/TIVAD 42.000 &0.000 VG 5
DOMEEY KONG IR, COLECO AZIONE CrADIXL 72000 62,000 VG 16
ENDURD ACTIVISION GUIDA A4 2,000 Q0,000 VG 10
FALCOM PATROL Il VIRGIN AZIONE B4/ X VG 23
FATHOM IMAGGIC AZIOMNE A 52000 55.000 VG 12
FIMDER KEEPERS MASTERTRONIC | AVVENTURA | &4/DUM VG 29
FUGHT SIMULATOR SUBLOGICH SIMULAZ. DUGAIM VG 4
FUGHT SIMULATOR N SUB LOGIC SIMULAZ. &4/ AP/IBM 25000

HIP & AOP FIRST STAR &4/ 49.000 VG 18
RAMNKIE GOES TO HOLWLYWOOD OCEAN ADVENTURE IX/64 VG 31
FROGGER PARKER AZIONE Al 79.000 65,000 VG 5
GHOST TOWN VIRGIN ADVENTURE LRI VG 21
GHOSTEBUSTERS ACTIVISION AZIONE BAFTXIM 32,000 VG 23
GIVE MY REGARDS TO BRODWAY MIND 5 AZIONE N/64 VG 3l
GORF COLECO SPAZIO ASC T4 52.000 40,000

HERD. ACTIVISION AVWENTURA ACIAMNMXLTY | 4000 20,000 VG 16
HAPPY TRAILS ACTMISION GUIDA Al 25.000 30,000 VG 10
ILLUSIONS MATTEL AZIONE WC 59000 55.000

JET SET WILLY SOFTWARE PR AZIONE ZX/64/M

JUNGLE HUNT ATARI AVVENTURA | A/ 25,000 VG 12
KABOOM ACTIVISION AZIONE Alb4 77,000 75,000 VG 1
KANGAROD ATARI AJIOME AJ4 25.000 70,000 VG 19
KEYSTOMNE KAPERS ACTIVISION AVVENTURA AJC/A4 90,000 80.000 VG 11
KONCE OUT ELTE IX/64 22000 25000

LADY BUG COLECO LABIRINTO Cii 52.000 50,000 VG 12
ULLY ADVENTURE HOMEVISION AVWENTURA | A/C 35,000 20.000

M.U.LE. ELECTRONICS S4/XLA 39.000 VG 24
MASTER OF UNIVERSE MATTEL AZIOME AT/ 49,000 65,000 VG 21
MIMER 204%%r MICROLAB AZIOME C/AJAD VG 29
MISSILE COMMAND ATARI SPATIO AJXL 59.000 25000 VG 3
MOON PATROL ATAR SPATIO All 33000 VG 16
MOOMNSWEEPER IMAGHC SPAZIO AC 45,000 52.000 VG 18
MOUSE TRAP COLECO LABIRINTO Al 40.000 !

MS. PAC MAN ATARI LABIRINTO AXL 39.000 VG 9
NOVA BLAST IMAGIC SPAZIO \C 49,000 45,000 VG 10
ONE on ONE ELECTROMNICS A4/XL 38,000 : VG 21
PAC MAN ATARI LABIRINTO AL 39,000 75000

PITFALL | ACTMISION AVVENTURA A/C/ADIB4 94,000 20,000 VG 1
PITFALL ACTIVISION AVWENTURA AJCTADIXLAAIM | 54000 20,000 VG 15
POLE POSITION ATAR| GUIDA ASXL 39.000 80.000 VG 1t
RAID OVER MOSCOW ACCESS GUERRA &4/ IX 15.000 VG 26
RIVER RAID ACTIVISION AZIONME AJCI &4 TX G2.000 70,000 VG &
SOFMWARE STAR ADDICTIVE £X164 35.000 VG &7
SORCERY VIRGIN AVVENTURA, IX 64 VG 21
SPACE SHUTTLE ACTIVISION SPAZIALE Afbd 92,000 $0.000 VG 17
STOP THE EXPRESS SINCLAIR AZIONE DM VG 24
TURMOIL AJIONE DUV vGIF
WORM WHOMPER ACTIVISION AJIOME AN 39.000 30.000 YG 15
ZAXKOM COLECO SPAZIO C/64/M £2000 &0.000 .12
JEMNJI ACTIVISION SIRATEGIA CAADS S I EL 75,000 55000 ;




TUTTOHARDWARE

CONSOLLE

MODELLD PREZZO LI PREZZO US
ACTIVATOR per ATARI 1.53.000

ACTIVATOR per INTELLIVISION 153.000

ATARI VIDEQ COMPUTER SYSTEM con Super Controller 127 .800

BASE CREATIVISION 415.000

BASE COLECOVISION 175.000 1.30.000
COLECO/ATAR COMNVERTER 169.000

COLECO/ROLWER CONTROLLERS con coruccia Shither 1460.000

COLECO/SUPER ACTION CONTROLLERS con cartuccia Rocky 160.000

COLECO/MODELLD TURBO con carluccia 145,000 130,000
Consolle LEONARDO con cortuccia G.5. Tennis 1 50.000

IUCKY KEYBORD tasfiera alfanumerica 249,000 230.000
IUCKY tastiera musicale 192,000

LUCKY espansiona di memoria 145.000

BASE MATTEL INTELLMISION | 99.000

MODULD INTELLVOICE 92.000

PHILIPS VIDEQPAC G 7000 145,000

PHILIPS VIDEQPAC G 7200 300,000

PHILIPS VIDEQPAC G 7400 200.000

SUPERCHARGER con cartuccia ©5.000

Consolle VECTREX 195,000

VECTREX HARD COMTROLLER 80,000

ACCESSORI

ACCESSORIO/JOYSTICK PREZZIO

Atori - Kids Controller 18,000

Atari - Paddle 26.000 lla coppial
Atari - Super Controller 23,000

Atari - AC Adaptor par VCS 2600 11.000

Boss - Joysfick
Hushﬁrem-ﬁf’uddm
Magnum - Joystick
Mastertronic - Mastershot 1
Mastetronic - Mastershot 2
Maostertronic - Mastershot 3
Poini Master - fuoco ropido
Point Master Gluick
Point Master-controlle compelizions
Rugger Joystick challenger
Sony - Hyper shot per TRACK & RELD
Sony - Joystick senza filo comando
Sony - Joystick senza filo comanda e ricavitore
Toshiba - Joystick
Wico - Apple adaptor
Wico - Kﬂ«fpmd per ColecoVision
Wico - Philips odapior
Wico - Powergrip
Wico - The boss controll
Wico - Three way deluxe

| Wico - Track ball

SREEBLERBINLIVSYRGHRE
288888828528883888884888¢

=




COMPUTER

MODELLO PRODUTTORE | PREZZO PREZZIO CARATTERISTICHE PARTICOLARI
NUOVOD | USATO
BEC MICROCOMP Acom Comp 1.699.200 Collegabile in rete econet ha una entrata analogica ed un
connattore per i collegamento di un mﬂ%
ELECTRON Acomn Computer] 625000 Con la ri max sono attenibili solo 2 colord
CPC 444 Amstrad 8235640 Uscita steteo con reg. fono 8 volume
APPLE IIC Apple 2.831.250 Portatile
APPLE IIE Apple 2.183.413
B0O XL Atari 25%.000 Con la grofico ad olta ris. sono attenibili solo 2 color
130 XE Atari 374.000 Mamoria Ram di 128 kbyte gestibile o blocchi. Complatomente
VX Conon 873.000 ?mww Aﬁm}nﬁﬂlﬂ mpante incorporato
- per sio e regishralore
WVIC 20 Commodore 180.000 | 100.000 o
CEM &4 Commodors 625.000
CBM &4 EXECUTIVE Commodore 2.285.000 Portatile con monitor 5™ o color incorporato
C 16 Commadore 242,000
PLUS 4 Commodore 1.030.000 Software Infregrate lsu roml file manager sprendshast,
wordprocessor
HC 78 NC Siandard MSX - Collegabile o letiore disco
M0 Olivetti 1.320.000 Portatile con funzionamento o pils o o rete e con disploy
incorporato. Peso 1.700 g.
VG 8000 Philips 555.000 Standard MSX
VG 8010 Philips 610,000 wm-,wdmﬁhmmmu
VG 8020 Philips 750,000 Standard MSX - interfaccia per la stampante incorporata
MPC 110 Sanyo tandard MSX
SC 3000 Sego 435000 in commercio lo versione o 64 tosti rigidi 15C-3000H!
MZ 821 Sharp &70.000 Con lo massimo risoluzione 4 possono ottenere due colerd, Il testo &
selezionobile od B0 colonne
MZ 711 Sharp 790,000 Maod. 721, come 711 + reg. L 900.000 Mod. 732 come 711 +
reg. + plotter o colod |, 1,250,000
SPECTRUM Sinclair R 470.000 Versione o 57 tosti rigidi (Spectrum +1 L. 550,000
ZX 81 Sinclair R, 120.000
SPECTRUM + Sincloir R 550.000
%ID iﬁn&'ﬂ. 1.200,000 wmmammwmdhmﬁm
HB 501 P Somy Standard MSX doti &
HB 75 Soen 800,000 e B s S eoriacin
la gestione di varie informazioni
SV 318 Spectravideo 764.540 nb}l?hdﬁm per dischi tramite unita di espansione fino a 144 Kb
rom,, ram
SV 328 Spectravideo 1.062.000 ili drive per dischi framile unita di esponsiona espondibile
fino o 144 Kb ram, 4 Kb rom
ESPRESS Spaciroviedo Standard MSX - incorporato drive da 3.5
SV 728 810,000 Stondard MSX - lo memeria video occupa 16 Kbyte di ram. U'utente
ne pud ulilizzare &4
HX 22 Toshiba 707.000 Standard MSX - WP incorporato
HX 10 Toshiba 470,000 Standard MSX - lutente ha o disposizione 64 Kram
LASER 3000 Pdan : 1.174.000 Testo selezionate da prog. od B0 colonne compatibila CT/M ed
CX 5M Yamoha 1.330.000 Standord MSX - music computer di elevale possibilite musicali
interfaccia midi incorporota
YC 64 Yashico 716.000 Stondord MSX

104




LOVOGLIONONLOVOGLIOPIU

VENDO cossetto per ATAR VTS5 2600 “Spoce
Sjuttle” in oifime condizioni lun mese di vital. la
vendo a L 72000 frotobil invece che a L
2000

COMPRO e hordware per T 99/44A,
Anche consolle. Giovanni Malkowski 48100 Ra-
vennavia Salarg, 45 Tel. 0544 - 23345

VENDO Adam madulo di espansione * 3 Cole-
covision completo of tastiera stompante o mae-
gherita manuali per fuso del Word Processing,
cossetto @ monuali basic 4 5 cossette vergini +
manuole basic su Apple + cossefta ir:,ium Buck
Rogers, il tutto in perlette stoto. Telefonare ore
pasti Francesca 0161-65603

VENDO sistema completo, con computer A-
TARIBOO XL - registratores Alari 1010 - disk drive A-
tori 1050 - stompante progrommabile Afari 1029 -
Touwch Tablet - monitor 14 pollici a colori Antarex
900 - 300 programmi su disco con ulfime novita
come Asylum, Fit stop I, Blue Max I, Ghost Buster
& anche molfiudveniure & utiity, Pid 4 joystick 2
porta dischetti della mulfiform uno da 30 e uno da
&0, ll tutto vendo a Lire 1.500.000, Stebani Stelano
Via Salicetio Panaro 34 - 41100 Modena - Tel.
052/3601 10 Ore dolle & olle 19

VENDO Commodore 16 + registratore mod.
1531 + interfaccia per joystick stondard + joy-
stick doble-fire + riviste e software [10 cossette
plenel a sole lire 250.000. Bittou Umberto - Cso
Garbaldi 72/3 - 20121 Milono - Tel
021/652870.

VENDO ENCICLOPEDIA “Bosic” Armando
Curcio Editere ldue volumi gia rilegati L. 150,000
"ABC Personal Computer™ L 30000 Irfegatal
"Progrommazione del 6502 L 20.000. A chi oc-
quisto futio in regalo “Il Basic per tutfi®. Marco
Longhi - Via Dante Alighieri 26 - 46045 - Marmiro-
o I - Teel. 0376/687 179 kare 201,

VENDO IX Spectrum 48 K originale dallln-
ghilterra completo di covetti e frasformatore. Mu-
nito incltre di dve interfacdie per joysfick, Kampe-
sione Cambridge. + 275 giochi misti, dtutto o L.
350.000. Chiungue fosse inferessalo scriva o

Maossimo Mander - Viole ltalio 85 - 00055 lodi-

spoli RM), cppure telefoni ol 9911294, Graziel

VENDO VIS ATARI 2600 con 6 cassette [Spo-
ca Invaders, Dig Dug, Ms. Pac Man, Tutenkham,
Battlezone, Sorcerer's Apprentiell o L 300.000
trattobili, Per informazioni telefonare ol 540/6571
IRomal durante le ore di pranzo [13.300 Remeolo
Cozzi- Via Fontebuono 104 - 00142 Roma.

VENDO-SCAMEIO software nuovissimo @ non
per Spactrum 48 K. Cerco-combio Bugs per go-

mes & qualsiasi informazione & curiosita anche su
odvenhwas per Spectrum. Zambrini Daniele - Via
Tasso & - 40026 Imola [Bal Tel. 0542/34332 ore

pasti.

Per le vostre inserzioni sul
mercatino dell’'usato:
ritagliate il tagliandino
azzurro e incollatelo su una
cartolina postale
ricordandovi di specificare
il vostro indirizzo, il
numero di telefono e
Porario in cui é possibile
rintracciarvi.

Occasionissimalll VENDO PER BASE Colecovi-
shon Smurf IPuffl eCosmic Avenger o L 22000
ciascung o cambio con Pilall Activision per Cole-
oot Wing War 20,000, Venture 18.000, Zoxxon
20000, Donkey Kong 17.000, D.K.Jr. 20,000,
(3*berr, 25,000, Massimo Micolini - Vio Podgora
| - Cinisallo Balsame IMI) - Tel. 02/ 2406012 orori
12,30-14.30, 20.30-23 saboto & domenico esclusi,

VENDO base Colecovision + modulo turbo
con cartuccia twbe + 15 fovolose corucce:
Smurt, Looping, Donkey Kong, Zoxon, Lody Bug,
Mr. Do, Space Panic, Cobboge Patch Kids, De-
struciros, War Gomes, Jubroe, Frogger, Mouse
Trap, Fit Stop e Gateway to Apshai. Il tutto o sole
. 550.000! £ le cartucce sono complete di scatola
& sinuzioni. Cambio preferibilmente # tutte con un
Commodore &4 con  registrotore.  Tel,
0324/35673 ororio 14.00-19.30 chiedere di An-

drec.

SCAMBIO glochi per CBM 64 lsolo zono Ro-
mal. MNe posseggo moltissimi tra cui: Olimpiade |,
Il, Hunch Back |, Il, N, Calcio Replay, Ghasthbe-
sters, Spy Hunter, Roller Ball, Int. Bosket, Beach
Head, Mister Do's Castle, Cristal Castle, Ciphoid
¥, Missione Impossibile e molti altri - Via Suer Ma-
fia Mozzaredo 33 - 00181 Roma - Tel
04/7826434 ore pashi,

Cawsa rothwa consolle Intellivision VENDO ta-
stiera {Compiuter Luckyl pill cossetta "Mind-5tri-
ke" e tostiera musicale futto i nuovo a sole L
200.000 trattabili - Mauro - Tel. 0121/73184 - Via
Mante Tre Denti 8 - Riva di Pinerala (TCI

VENDO programmi per CEM 64 su cassefio

tra cui Cristal Costle, Footboll americano, Korea
Dreaming, The Cript, Calcio Replay, Air Wolf -
Designer's Pencil. E tantissimé altri. Tonino - Yia
Prenesting Km 14 700 25656602

VEMDO ZX Microdrive nuovi usati pochissimo
a L. 200,000 oppure lire 110.000 singolarmente.
Assicuro massima serietd. Per informazioni: Gian-
ni Antonio - Vio Poggio ¥ - 02010 Vazia et - Tel.
OF446/72322.

SCAMBIO circo 180 programmi per Comme-
dore &4 tra cul Pogo Joa, Black Howk, Ghostbu-
sters, The Hobbit, Pinball Cost, Set, Koala Painter,
Simon's Basic, Super Fipeline, Frogger 2, Shamus
Case 2, Highnoon. Sia su nastro che su disco. Ri-
chiedere e spedire lista. Massima serieta. Annun-
cio sampra valido. Afribo Michele - Via Son Mar-
oo 83- 37138 Verona - 045/ 569358

VEMDO programma originale Commodore
del corso di assembler EVM Commodore comple-
to di una manvale a L 70.000, Cmntr%e Com-
modore completo di manuale a L 70.000, Com-
bridge Commodore &4 star post, Jupiter Londer,
Frog Master a L 35.000 cod. RTX CB 23 CH 5'W
+ alimentatore 5A 12V 200.000. Diverse riviste
di scienza e vita, Chip, PC Mogazine, PC Perso-
nal Computer Club, Personal Software ol prezzo
di coperting. Circa 2000 francoballi del valore di
S00.000 & sole 300,000, Bonasia Calogers - Via
Pergusa 218 - 94100 Enna.

Attenzione! VENDO la sequenti casselte per
FAtari: PFitfall L 45,000 lActhision), Astercids L
40,000, Pelé's soccer L. 35,000, Tutte tre in perfet-
to stato munite di scatola ed istruzioni, puriroppo
deve vendede subito. Le cassette hanno 2 mesi di
vita. Clppure scambia con: Berzerd, New Volley-
ball, Tennis sempre Afari, che siang perd in otfime
condizioni! Mauro Zanethi, via Cascing Croce 7,
Podemo F.C. Brescigl - Tel. 030/657068 oce posti
lielefoncre dopo metd Agosto, prima non d so-
nal

CAMBIO cassette “Smurf” & “Pitstop” Colecovi-
sion con altre sempre per Coleco oppure le cam-
bio tutte due per una fra cui “Burgertime” “Pitfal
I* “Seccer” per Colecovision. Bertani luco Via IV
Ponta 7 - 37138 Verona.

VENDO computer Aguarius kole & mesi di vital

+ 2 manuali infalieno + registratore dofi + 2
cartucce gioco + mini exponder comprendente
2 joystick. Imballoggi originali. Vettorello Marting
- Vio delle Grice 18 - 35043 Monselice Pd - Tel,
(42072566,

VENDO consolle Afari 2600: | mese di vita, usa-
i pochissime volte, ancora in scatolo dimballag-
gio completo di 2 joystick <+ odottotore di cor-
rente oltenata + monuale distruzione + 5
cassetie Dafender, Mario Bross, Dig Dug, Van-
guard e Pole Position], Prezzo reale L 550,000,

vendo tutto a L. 250,000 hendo anche |e ms&rgﬂe

separgtel, Alessnadre Bricchi - Via Breafi 10
mona - Tel, (672/43379} Idalle 20 alle mim.i

=



0B5/7 2660,

VENDO computer M5X Philips 8010 + stom-
pante 80 colonne + Interfaccia per stampante
+ manitor fosforl verdl + due joystick + risma
coria per stampante <+ due corfridge Konamj
gioco otlefica loto specialitdl + tre manuali fut-
fo nuovissimo ancora in Vendo anche
saparatomante. Fronco Coppolo - Via Amobic 15
- DA/389507 - 00134 Roma.

VENDO Intellivision con moita urgenza, doto-
to di 7 cossetle Burger Time, Socoer, Triple Ac-
fion, Konkey Kong, Lock “N” Chase, Tropkal Trou-
ble, Astromash o L 270.000. Recopito io in Milo-
no, Andrea Ferord Vio Boy 5 lodi - Tel
0371 /32848 ore post.

VENDO o SCAMBIO video giodhl do tavolo
King Man Append acquisiato con traslormatore
di comente al prezzo di sole L 120.000, con go-
ronzia in bianco o scombio con VIC 20 lcon dow-
to agglunta da porte mial. Patrizio Bocuzzi Via
Roma 4 - Sorisols Bergomal - Tel. 0351/572039,

VENDO computer ATAR! B0 X| con disk drive
Atari 1050 - stamponte programmobile Atori 1029
- Manitor @ colori |14 pollici Antorex 90041 regi-
strotore Atarl 1010 - Touch Tablette - | 50 dischetfi
con s X00 progrommi ultime novitd come Gho-
stbuster, Pt Stop I, F-15 Strike Eogle, Asylum e
molti odventure e ufilty. | fuiio vendo a L
2.000.000 trotabil. In omoggio 4 joysiick & 2 por-
to dischetti defla Multi-lorm, Massimo Sonufi Via
Saficetic Ponaro 36 - 41100 Modena - Tel
05973601 10 telslonare dalle 8 olle 19.

VENDO, couma passoggo superiore, IX Spec-
trum 4BK con ofimeniatore stabilizzato +
stampante ZX, printer + ;i;hd.u + manuali in-
gles, il utto per 350,000, solo zona Firenze. Gio-
mgagmmi- Via del Sonsoving 186 - Firenze
FIB3Y,

VENDO Atari 2600 o L. 100,000 itrattobifil con
W,wﬁmm L. 50001
Enframbi ﬁﬂmm ﬁdbmﬁﬂ*&h
Vanguard, Imvaders, Frogger, Praser
trol, o prezal bossisimi, Telefonore ol 273306 Co-
mo ore pasti. Vendo anche Donkey Kong MNinten-
do a 7 schermi peaficomente nvovo o L 35.000
tratiabdl.

VENDO Atarl VC5 2600 + 7 cossette + 2

oystick + 2 L 30000 ore serch
20-21.30 - Tl E#m Amojola L Via Bor-
dlli 5- 20131 Milare.

VENDO o SCAMBIO sola corfuecio RX8053
Ararl Artlst, nuova, per Touch Tablet con cor-
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tuccia videogioco. | Alassandro - Via C.
Rolondo 20 - 16151 - Sampierdoreng -
Tal. 010/ 456078 bedatonare ore cenal

VENDO IX 81 nuovo + olimeniolone @ covelti
+ cosetia 3D Grond Prix® + progrommi i001
+ Bosi Bod L 100000 totiohs Tel
OA/B3906 10 - ore pashi,

COMPRO WING WAR o prezzo ragionevole

VENDO CASSETTA “SOCCER” per Intellivision
o cambio con fathom, microsurgeon, wing wor,
veciran AV.&V. treasures of farmin,

Via Comandante Maddalena - M. 14 - Tel,
006664 1087 dolle 22.00in poi,

VENDO Intellivision + 10 cartucce Imissionx
draculal L 350.000. ZX B8] + olimeniotore +
cossetia in "3D" 4 cov + b isrhuzioni e pro-
grommi L. 90.000. Se in blocen L 420.000 4 tot-
fabil.

Roma - Lgo Somolia 3VC - Tel. 06/B3%0610 ore
post.

VENDO VIC 20 buono statal, + monuals Bosic
e LM + circo 30 giochi in LM. icompresi anche
vori ufilityl + cossetio per assembler + coruc-
dia gioco odventure lond. Il futio a solo L 79.000
trottabili

Fabrizic D'ereditd/Seconda strada n, |12 (San Fe-
delel Segrote IMB - Tel, 02/7532351

VENDO SPECTRUM 48 K - Interdaccia | - mi-
crodrive - fastiera prolessionale DK, trovic - joy-
stick "sensor’ trickstick - registratore - 2 b - piu di
300 programmi. Valore sul mercato: L. 1.200.000
lsenza programimi,

Vendo tutto in offime condizioni al foveloso prez-
7o di L S00.000 cousa passaggio sistema superic-

Me.
Balsothi Alessandro - Via Bolzaretti 7 - 20133 Mi-
lono - Tel. 027209561

VENDC Combio schiocclopensieri honbo-
ger shop lban dal in buone condizion a L 35000
\non trattobill cppure combio con morio's (ement
factory. Scrivers o preferibiimente telefonare.
Via 3 Archi 11 - 00186 Roma - Tel. 06/6561350 -
dalle 14,30 alle 18

COMPRO, VENDO, SCAMBIC' Programmi
per Commodore 64 (gloch, uiilind, Ne pos-
siedo pid di 1000 & scombio programmi con solu-
zioni i odventur Ithe Mebbil, Oolles, Atzec
Tomb...

Annuncio sampre valido, Inviare Bste & scluzioni,
Bocciardi Fabrizio + Via Giotto 178/5 - 52100 A-
rezzo - Tel, 057 5/34329 - dopo leore 20

VENDO (per | computers: VIC
20-COM 54-C15.PLUS 4, Srmirie
madors modallo - MPS B0 - in ottime condizioni:
a L 350.000; completa di manuall per luso & di on
E;thmﬁzﬁ-tmimn.m-mﬂ?ﬂ&
VENDO 48K | microdrive, interloc-
cal, “Sendar” trickstick, tasfiera profes-
sionale Dk'trovic, registratore, piv di 300

ramemi, 2 llbrd. Prezzo atuale . 1.200.000 cir-
ca. Vendo tutto in oftime condizioni of favoloso

oi L 600,000 trottabili!
mw-wwr-mlmm
lana - Tel. 027209561 dopo be 19.00

itgliono, cono s n. 8 cosseme BASIC, n. | uilityin
cortuccia, n. 4 ufilies in cossena, n. 2 giochi Wi-
ZARDSOFT, n. 3 giochi ARCADE, n. 10 giochi
COMPUTING, n. 15 glochi vori, n. 5 giochi in cor-
tucce IOMEGARACE, RAID ON KNCX, JU-
PITER LANDER, ROADRAGE, SUPERSASHI, Prez-
zo L. 290.000. = Glacome Sandrelli Vie Cardi-
nale Mimmi 18 Barl - Tal. 080/ 514090 hvendo so-
\o Bari e provincial,

VEMDO le seguenti cartucce Com-
modore; Super Smash, the sky's , radar
rat race, mission | lodventurel, a sole L.
150,000 anziché L. 200,000 lbasti pansare che o
?imh:ﬂhhmmgn:in:mhdmLm
eletonore ore pasti o scrivere.

Bruglheri Francesco - Via . Toma, B - Cap. 82100
- Benevenio - Tel. 27260

VENDO per SVI-J18/5V1 328 soitwore su
cassefte originoll, mai usate, comprote direfto-
mente Hong Kong - “Bone of contetion leduco-
fion progrom” — "Maze Cup Champion Center-
toinment progaml” — Addness Book (personal in-
terest & Business opplication 1 tutto od
un prezzo strocciate L ﬂ.tgpuhmﬂm
scrivere o tebefonare o Ballone Mino - Vio Serra, 9
56043 Casol ICH) - 0872/982333 ore posti,

VENDO Personal 5C-3000 16
Kb. Ottime condizione lsolo 3 masi di vital, + o-
imentatore 4+ manuale d'uso + cavetti per regi-
strotore + 33 progrommi dutlita + joysfick +
9 cortucce videogioco Pocar, Pop flamer, Border-
fine, Sega Fipper, Congo Bango, Champion ten-
fﬁ,{nﬂhihnhg.&gmuhhmﬁﬁ +-:m|-i
+ | cosseltia per a progrommore +
cassatta con grofici di ottima g + 24 giochi
su oxssetia o offima m.ﬁnumh,
firo ol bersoglio, Real Golf, Archer, Super Moster
Meind, Komikaze, Block Jock, World — Delender,
Paroliomo, Astro War, Telocolcio, Vi-
deo, Bombers, Morra, Pianoforte, Su-

Battagha oerea, ecc) hﬁm :

y oerea, ecc) + | onno di go-
rangia. || hutte ad un prezzo do shalle di L

Bmml‘
Scarza lozzaro Via 26/3- 16011 Aren-
zano GE - Tel 01091256469 Melefonare alla

mattina dalle 7 alle 8, o dolle |3olle lde
aﬂumdnﬂnﬂuhﬂ?fm

VENDO consolle Intellivision + 22 cowsatie
Pitfcll, atlontis, tron, shark shork, beouty ond the
beost. Guasi tutfi g spors, ecc.) L. 450,000 irat-

taifi commarciole L 1.240.500 - Tel
080215740 - Tel 8.00-12.00-2000-22.00
VENDO SV.J28 Fegsioore
+ ESP: + controllore per unita dischel-
fi + unith dischettl. Cormedato di 2 BASIC & 2 5
shemi CP/M & MSX compafibile o L
1.900.000 tratiobili Inveve costa | 2.500.0001

Ribatto Pier Envico - Via Casaregis 24/10 16129 -
Genova - Tel. 010/566220 _

VENDO base Mattel




BEAMRIDER
Activision

CE4

cassena cod, LIDK OOt
disk ood. EDD 001
SIMCLAIR

cassofa cod. URK 001

HERO

Activision

CBa

cassaeta cod. UDK 003
disk cod. EDD 002

DECATHLON
Activision

G 64:

cassatia cod. UDK 004
sk ood. EDD (04
ATARI

casseitn cod. UCK G04
MESX: cod, UMK 004

TOY BIZARRE
Activision

C54

cassafta cod. UDKE 005
disk cod, ECD 008
SINCLAIR:

cassatta cod. MR 008

ZENJI

Activision

Ch4

cassefa cod. UDK 006
disk cod. EDD 06
SINCLAIR

cassaia cod. UFHE 008

PITEALL 11
Activision

4

cassatta cod, UDK DOF
disk cod. EDD D07
SINCLAIR:

cassefta cod, URK DOF
AT AR

cassatla cpd, UCK DOT
MEX: cod UXE 007

RIVER RAID
Activision

B4

cassotta cod. LIDK 008
disk cod. EDD 008
SINCLAIR:

casselta cod. UIEKE Q08
ATAHIL

cassela cod, UCK 008
MEX: oo, LIXK 008

SPACE SHUTTLE
Activision

CE4

cassetta cod. LDK 005
disk cod. EDD 009
SINCLAIR

cagselta cod ERE DOD
ATARIL

cassetta cod. LICH (5

DESIGMNERS PENCIL
Activision

casqetta cod. UDE 102
disk cod. EDD 102
SIMCLAIR:

cassetia cod. ERE 102

Vuoi solo cassette e floppy disk

originali? E solo di allissima qualita?

Sei sempre attento alle novita e ci
tieni ad averle prima degli altn?
Aliora, dai: scegli subito i tuoi
videogiochi tra questi 38 titoli, tutt
garantiti da N.B.C. distributore
esclusivo per I'ltalia. Ordinali, te li
invieremo subito a casa tua.
Buon divertimento!

Compila il Buono d'ordine
@ spediscilo in busta chiusa a:

N.B.C. ltalia S.r.l.
Via Mac Mahon, 19

20155 Milano

Distributore esclusivo Activision e

Epyx per I'talla.

PASTFINDER

Activision

e .

cassefla cod. UDK 104
disk cod. EDD 104
MSK: cod. LXK 104

ROCK N BOLT
Activision

e

cassafia cod. UDK 105
disk cod. EDD 105

GREAT AMERICAN
CROSS COUNTRY
ROAD

RACE (G.A.C.CHR.)
Activision

CE4

cassata cod. UDK 106
disk cod. EGD 106
ATAHI

Cassaita asd. LCK 106

PITFALL

Activision

L 64

cassatia cod. UDK 002
digk codd. EDD D02

GO TO HELL
Astivigion

SINCLAIR

casseita cod. MRK 121

ENDURD

Activision

SiINCGLAIR:

cassefta cod. URK 010

ESCLUSIVO

Tutte le cassette e i floppy disk
s0n0 corredati di un manuale
di istruzioni in italiano.

MUSIC STUDIO
Activision

Cad.

cassetta cod. LIDK 113
agisk cod. EDD 113

WEB DIMENSION
Activision

64,

Cassatla ood. UDK 115
disk cod. EDD 115

GHOSTBUSTERS
Activision

CEd

cassetta cod, UDK 108
disk cod. EDD 108
SINCLAIR

casselta cod. MRK 108
ATAHRI:

digk cod. ECD 108
MEX

cad. LXK 108

TOUR DE FRANCE
Activishon

Ca4

cassetlas cod, UDK 112
disk cod, EDD 112

MASTER OF THE
LANMPS

Activision

O

casaata cod, UDK 1168
disk cod, ECHD 118
MSX

cod. UXK 118

RESCUE ON
FRACTALUS
Activision

Cha

cassefia cod. UDK 123
disk cod. EDD 123
ATARE

casaalta ood, UCK 123
desk oo, ECD 123

S5TAR LEAGUE
BASEBALL
Activision

Cha:

cagsatla od. LDE 502

DM FIELD FOOTBALL
Activision

4

cassefia cod. UDK 503
SIMNCGLAIR:

cassafla cod. MRAK 503

ON COURT TENMIS
Activision

Ch4

cassaita cod, UDE S04

BOXIMNG

Activigion

e

cassefla cod, UDK 507
SINCLAIR:

cassefa cod. MAK 507

RIDDLERS DEN
Acthizion

SINCLAIR:

cassolta cod. MRK 603

| OF THE MASK
Activision

CGa

cassetta ood, DK 801
disk cod, EDD B
SINCLAIR

cassetta cod. URK 601

HACKER

Activision

Chd

casselta cod. UDK 125
ok cod. EDD 125
SINCLAIR

casseita cod, MRK 125
ATARI

cissetia cod, UCK 125
disk cod. ECD 125

consegna,
FLOPPY
N. CODICE |CASSETTA] DISK LIRE
1
2
| |3
4
5
6
{+ L, 3.500) TOT.

MNOME

WINTER SPORTS
Activision

SINCLAIR

cassefta cod, URK 602

MINDSHADOW
Activision

Chd

cassafa cod UDK 110
disk cod. EQD 110
SINCLAIR

cassofia cod. MBK 110

BALLBLATER
Activielon

Ca4

casseta cod. LODE 122
sk cod. EDD 122
SINCLAIR

casseta cod. MAK 122
ATARI:

cassefta cod. UCK 122
disk cod. ECD 122

NEW
LITTLE COMPUTER
FEQPLE
Activision
CE4
cassata cod. UDK 126
disk cod. EDD 126

BARRY McGUIGAN
WORLD
CHAMPIONSHIP
BOXING

Activision

B4

casssita ond, UDK S0O7F
SIMCLAIR

cassotta cod. MRK 507

FITSTOP

Epyx
Cigd
casseila ood, EP OD1

PITSTOP 11

Epyx
G54
cassabla cod. EF 002

SUMMER GAMES
Epyx

Ch4

cassetta cod. EP 003

SUMMER GAMES 1 |
Epyx
L2654
casseita cod. EP D04

WINTER GAMES
Epyx

Cha

cassefta cod. EP DDS

__—___________—___.______}.:

S!, daesidero ricevere | videogiochi che indico qui softo con | relativi numeri di codice, Pagherd contrassegno
L. 13.500 per ogni cassafta e L- 20.000 per ogni floppy disk (+ L. 3.500 come contributo alle spase di spediziona), Per
ogni fitolo, indico con una crocetta se scelgo ia cassetta o il loppy disk e scrivo ancha il totale di quanto pagherd alia

COGRNOME

CITTA

i Pk

il U [arlone, S8 98 minonenng |




LIBRI FIRMATI JACKSON

Rita Bonell

[ uctano Pazzuccon
Fabio Racchi
Giovanri Valerio

Commodore 64
la grafica e il suono

Ogni argomento viene spiegato @ ac-
compagnato da nUMBros esempl
commentati. Mel libro sono listali
moltissimi programmi che seno regi-
strati sulla cassetta allegata.

Nel Capitolo 1 si tratia del video, del-
la tastiera @ della grafica in modo

Rita Bonelli
Commodore 64
i file

Questo fibro tratta in maniera com-
pleta e precisa ia gestione dei file su
cassetta e su disco.

Oltre a brevi programmi esempio, ri-
portati per spiegare 'uso delle istru-
zioni, il libro contiene cinque pro-
grammi per creare @ gestire un archi-
vio di dati: SEQUENZIALE su cassel-
ta, SEQUENZIALE su discao, RAN-
DOM su disco, RANDOM/USER su
disco, RELATIVO su disco.

Rita Bonell
Commodore 64
il basic

Mel Capitolo 1 si ha una pancramica
dei diversi argomenti. il Capitolo 2 &
dedicato al linguaggio. Nel Capitolo
3 si approfondisce 'uso della tastie-
ra @ del video. Il Capitolo 4 fornisce
le informazioni necessarie per usare
disco @ cassetta per memorizzare

il Capitolo 5 ¢ dedicato alla
pante. Nel Capitolo 6 si paria
costruzione del programma.
Nel Capitolo 7 passali in
rassegna i codici e | numen del cal-
colatore. Il Capitolo 8 & dedicalo alla
memoria. Nel Capitolo 9 si tratta de-
gli error. Completano il libro, I'Ap-
pendice A dedicata alla tastiera e
I'A&:pm:ﬂu B all'argomento del BA-
SIC compilato.

Tutti | programmi esempio riportati
nel libro sono disponibili a richiesta
su floppy disk.

stam-
defla

carattere. |l Capitolo 2 é dedicato al- Cod 348D Pag. 316  Lire 26.000

hm&:ummﬂﬂhﬁrhﬂgi Cod. 400 B Pag. 173 Lire 17.000
aspetti. Il Capitolo 3 tratta degli spr-

te.. Nel Capitolo 4 viene trattato |'ar- II
gmﬂtnﬁllm.‘:umphllmlb .

bro tre appendick: | registri del VIC Il 1
e del SID e le frequenze delle nole —3K Iviiha A" A
musicali. ¥ A

Cod. 409 B Pag. 270 Lire 34.000
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ooz PRATICA DINFORMATICA
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GIOCATORE FIRME TESTIMONI
NOME: SIGLA: GESTORE:
DATA DI NASCITA: TEL: { ) 1* TEST: TEL:( )
VIA: CAP: 2° TEST: TEL:{ ) —
CITTA: (PROV.) . GIOCO
NO: NOME: CASA:
) PUNTEGGIO:
SALA GIOCHI (o BAR, o0 ...) LIVELLO DIFFICOLTA:
NOME: VITE INIZIALL:
VIA: VITE EXTRA:
CITTA: CAP: N°® QUADRI SUPERATI:
TEL:( ) GESTORE: TEMPO IMPIEGATO:
NOLEGGIATORE: NOTE:
ALLEGARE DIAPOSITIVA O FOTO (FACOLTATIVO)
PARTECIPATE PARTECIPATE
ALLA VIDEOGARA ALLA HIT-BIT
Ricordatevi di allegare la folo al taghando: scotch o colla
sono 'ideale! Aspettiamo | record. NOME COGNOME
NOME COGNOME INDIRIZZO
INDIRIZZO ETA CITTA
ETA . CITTA GIOCO
GIOCO MARCA
MARCA SUPPORTO (CASSETTA-DISCO-CANTUCCIA)
SISTEMA (BASE) COMPUTER (MODELLO E MARCA)
PUNTEGGIO O RECORD PUNTEGGIO O RECORD
NOTE NOTE
I:I-:Tl ; . FIRMA DATA FIRMA
HIT GAMES nome cognome
TITOLO Hm“:u#'nme mm; 1
1
2
_E
3 3
» 4
5
6 5
7 6
- 7
9
10 8 "
ETA| INDIRIZZO =5




Infermetica
per futtl

| approfondire
| sulla macchina e sul suo B
3 S,H:_

cod. 4278 Pag. 336

Lire 35.000 Con casselts

!_Lhw?d Lawrence

TECNICHE

IDI PROGRAMMAZIONE

SUL COMMODORE 84

‘L'arte della buona program-
‘mazine alla portata di chiun-
‘que possegga un Commodore
B4

‘cod. 575D Pag. 176

Lire 16.500

I

]

ria Gianni, Carfo Tognoni
MSX: IL BASIC

primo libro sul BASIC MSX,

TECMNICHE
Dl PROGRAM

MAZIONE

I| (4 n-mr?‘ug"d‘:""e i
ol bt
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Purtits V.4

che unisce le caratteristiche di
un manuale di riferimento a
quelle di un buon testo didatti-
co di programmazione.

cod. 417D Pag. 216

Lire 20.500

Brian Lioyd

I TUOI AMICI COMMODORE 16
EPLUS 4

Anche | computer hanno un
cuore: impara a programmare
con i tuoi amici C16 & Plus 4
cod. 4238 Pag. 168

Lire 16.000

Aodnay Zaks

IL TUO PRIMO COMPUTER
Una semplice introduziona al
mondo dei personal orientata
ad utenti alla loro prima aspe-
rienza con il computer

cod. 351D Pag. 240

Lire 25.000




| ROBOT

Lina parola, sconosciuta qualche
decina di anni fa, che oggi rappra-
santa una realth nelle fabbricha.
COD. 003D L. 2.000

GIOCHI CON IL COMPUTER

I giochi con il computer visti, una
vofta tanto, dalla parte del comp-
ter & non dell’ytente; come gioca,
come vince, @ infine... coma (o al
pud vincers.

ICOD. 006D L. 8.000

LA RIVOLUZIONE
INFORMATICA

Come | compuler & l& nuove bec-
nologie hanno rivoluzgionato i
monda dalla comunicazione,
COD. 004D L. 8.000

ENTRIAMO MNEL CHIF

Anche un piccolo “chip™ pusd Do
tare una mvdlurione. La sua stona
& atfascinante coma un racconio
COD. DOSD L. 8.000

DIVERTIRSI COM IL
PERSOMNAL

Contng programmi pel creans
massagg lampeggianti, progeita
re glochi, crears immagini & parfa
re decine d'alire cose. Non 6 no-
CESSana alcuna conoscenza prall-
Minare di programmaziong

COD. 020D L. §.0:00

TUTTO CIO CHE AVRESTE
VOLUTO SAPERE

SUL COMPUTER

Chi ha datto che | bambinl non
possano capee che Cos'd o Come
& usSA un computer? Ecoo gul di
mogiralo coma poassono fana di
varntamn il lofo gioco preferito

COD. 0150 L. 9.000

BATTAGLIE CONM IL
COMPUTER

Cui il pacifiemo non serve. Si gio
Ca alia guema por imparane il BA
SIC, quindi ben YeENga

CoOD. 011D L. 8.000

IMPARIAMO

A PROGRAMMARE

LE‘QI;EID Come una rmysta llustra
ta, allagro coms wn fumetto, prec
B0 COMmee un LEro ch SCuddd” uh mio-
do NUDYD i Imparare 8 program
PRIMI PASSI IN BASIC miare

Con semplicith, humor & praciaio CoD. 018D L. 8.000

ne una semplice guida al BASIC

per princCipant APPLICATIONI PRATICHE

C00. 007D L 8.000  pEL PERSOMAL COMPUTER
Un oo cha v fara scoprirs plada-

COMNOSCERE IL PERSONAL volmantea che esiste gquaicosa di

[ ] @ Con un linguagglo semphce, spin diverso dal glochi, pid utile e
toga, ma Agoross, impararate co ugualmenia appassionanta, nel

eca me funziona un Parsonal Compu mondo del compular,
tar, che cosh pud fare e | primi ala COD. 601D L. 9.000

per ragazzi

® na solo per cose serie? Oltretutto,  se fiustrazioni consentona Iim-

Illa :I divertendosi &l pud imparare pli mediata compransione anche del
son bt piu complessi aspetti tecnici

COD. 0100 L9000 COD. 002D L 9.000

ment per polerds utihzzars

COD. DOBD L. 9000 INTRODUZIONE AL
LINGUAGGIO MACCHIMNA

GIOCHI SPATIALI Un argomento “difficiie” affrontato

Chi ha detio cha | comipuber sErn con linguaggio placevola; prazio

r------‘_------------- -
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CORSO PRATICO DI UTILIZZO .

IFTWARI

©
|

WORD PROCESSORe® PASCALe FORT

DATA BASE COBOLeC...
FOGLI ELETTRONICI® MS DOSe C'PM
COMPUTERGRAFICA® XENIX ® UNIX #
BASIC+LOGOe UCsSD

Software si compone di 52 fascicol seftim;
da rilegare in 5 splendidi volumi:

BASIC | E II-SISTEMI OPERATIVI
LINGUAGGI-APPLICAZIONI-

APPLICAZIONI
LINGUAGCI

SISTEMI OPERATIVI

E PROGRAMMAZIONE

DEI PERSONAL COMPUTER

Software, ultimissima novita dal Gruppo Edioriale Jackson
& la prima opera compieta sulla programmazions del per-
sonal computer in 5 volurmi

Un'opera diversa @ assai piu approfondita nspetio a un
semplice Corso o BasiC

e @ vern, infath, che i Basic fomisce un'utile chiave
d'accesso al mondo della programmazione, @ altrettanto
verp cha guesi wWhma abbracca un Campd A55a Py vasto
& complesso rispettio al popolare knguaggio

Sistemi Operativi Linguaggi di Programmazione Soltwa-

re Applicativo: quest i tre cardim su cul si fonda Software
che fornisce tuth gl strument eonci, ma sopratiufto prabi-
ci, par acquisire la padronanza completa del personal
computer. Per risoivere, finalmente, | problemi legat all’u-
50 pratico deila macchina, per comprendernes e soluzion
apphcative pil idones

Ot par 1l principiania, che inlends accadere al mond
deliinlormabica dalla porta pnncipale, weale per chi des
dera approlondime |3 CONOSCENZA & Boguisire in tal mo
una prolessionalith sampre maggiore

GRUPPO EDMTORIALE

DTSIOE DGR DPERE

T T



Resta tanto da fare:
- T ,_ 3 i\

Iialia & al primo posto.
GRAZIE ITALIA!

o Terto dal Ciy upps Ldiiorle Jackson

unicef

COMITATO ITALIAND
Plazra Marconi, 25 - 00144 Roma - Tal, 06/5924420-5917975/8 - ¢/c postale n, 26479006
UFFICIO DI MILANDG - Via Solarl 11 - 20944 - Tel: 02/B370600 - COMITATI REGIONALI sull'elenco telafonico
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QUALCOSA D} SUPER, DI INEDITO,

DI IRRESISTIBILE

— gﬂﬁ" - : e
t\\\“ - Softnwsto che ,t! 3 s_Ql

IN EDICOLA
JACKSON SOFT gt TR<@
SERIE ORO a '-

| giochi esclusivi per
Commodore 64 e Spectrum 48 K
importati dall’'Inghilterra, mai

presentati in ltalia. ,f
Una sfida Jackson al gia visto, al :;f":-ff

gia fatto, al... gia registrato

Corri in edicola, il vero gioco comincia solo
adesso e se sei davvero bravo psrtecma :
alla “sfida al campione”, utilizzando GRUPPO EDITORIALE
il tagliando che troverai sullultima JACHKSON
pagina di copertina di ogni numero. DIVISIONE PERIODAD
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