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' DA OGGIE 
Musica dal calcolatore, 

musica vera. musica tua! 
Con l'unità periferica 

SOUND BUGGY, e la tastierina 
musicale SIEL da sovrapporre a 
quella alfanumerica, il tuo 
Commodore 64 si trasfonna in 
un'autentica band. 

Se sei già es peno di musi ca 
SOUND BUGGY ti ponerà aUa 
perfez.ione. Se; sei un principiante 
d iventerai. in pochi giorni. 
concenista e arrangiatore, 
comporrai musica tua e potrai 
ascoltarla in una perfetta 
registrazione elettronica, 
collegandoti a ogni impianto 
sterco, videotelevisivo, 
monitor e 64. 

V'o/vn10 

MAX/PRESTAZIONE IN MIN ISPAZIO 

UN ECCEZIONALE PACCHETTO DI 
PROGRAMMI 

Grazie allo straordinario 
software di SOUND BUGGY 
potrai eseguire o comporre su 24 
ritmi ( 12 preregistrati), disporrai di 
ben 28 timbri strumentali 
( 14 prercgistrati), potrailcorrcggere, 
migliorare, registrare. 

In più, tramite interfaccia 
MIDI, SOUND BUGGY 
comunica anche con expander. 
sintetizzatori, sequenccr ecc. 

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

li 111<1 l11/>on11or10 11111sicalr. co111ple10 e pe~fe110. 
<; 111110 qui: il Co111111odorl' 64. il SOU/\"D BUG(ì Y. 
la 11111111a:.1iera SIEL. il sqfi ll'are. 

USICA 
TUTTA LA MUSICA A COMANDO 

SOUND BUGGY mene a 
tua disposizione strumenti, ritmi 
tempi. accordi, arpeggi , effetti 
mixati. Basta seguire a video le 
semplici istruz.ioni dcl suo 
sofisticatissimo software. Ad 
esempio il Song Edit, che si può 
considerare il cuore del SOUND 
BUGGY. consente di intervenire 
in tempo reale sui parametri 
relativi a: Solo, Rhythm. 
Accompaniment, Scqucncer. 



Que:s1a Cedola 
rappresenta /'1mico 
modo di ordinare 
SOUl';D BUGGY. e 
rim't'Tlo completo di 
1as1itrina e d1 
programmi su disco e 
cassetta. 
Ritagliala t sptdiscila 
subito. 
Usufntirai dello ~ 
speciale prezzo 
bloccato fino al 
31.12.85. 
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00 AL BAR I GRANDI A GITTONE 
NOVITÀ SEMPRE NOVITÀ 
COMMANDO, KING OF BOXER, PINBALL ACTION 

00 PST, PSST ... TRUCCHI? SEGRETI? CURIOSITÀ DEI VG DA BAR 
00 VIDEOCAMPIONI 

QUATTRO CHIACCHERE CON I GIOCATORI PIÙ IN GAMBA 
DEL MESE 

00 SPIEGACOMPUTER 
LE LEZIONI DI BIT BIT 

00 DI FRONTE AL COMPUTER 
I PROGRAMMI DEI LETTORI 

00 BONUS 
GARE, RECORD E VIDEOATLETI 

00 IL MERCATO 
GUIDA COMPLETA CON PREZZI DI VIDEOGIOCHI E DINTORNI 

DIRITTORE 
Riccardo Albini 

REDAZIONE 
Benedetto Torroni !Copo dello Redozionel 

Alberto Rossetti 
Maurizio Miccoli 

Poolo Burollo lsegreteriol 

GRAFICA 
Danilo Lionelli 



IL POSTA DELLA POSTA 00 
HIT GAMES 00 

ClASSIFICHE DEI GIOCHI PIÙ AMATI E PIÙ VENDUTI 
READY 00 

FATTI, NOTIZIE CURIOSITÀ DAL MONDO 
DEL GIOCO ELETTRONICO 

ATIUALITÀ 00 
SPECIALE AWENTURA: MAPPE, TRUCCHI E RISOLUZIONI DI 

ALCUNI TRA GLI ADVENTURE PIÙ FAMOSI 
ENADA HA FATTO 13: LE NOVITÀ DEI COIN-OP 00 

GIOCOMPUTER 00 
SPECTRUM: THE FORTH PROTOCOL, GRML, HIGHWAY 

ENCOUNTER 
CBM 64: ELITE, RESCUE ON FRACTALUS, STAR WARS, HUNTER 

PATROL 
ATARI COMPUTER: SPY VS SPY, ROBOTRON 

SUPERCHARGER: PHASER PATROL 
COLECOVISION: GATEWAY TO APSHAI 

MSX: OTTO E TRENTA, PAIRS 
APPLE Il: FANTASIA, KARATEKA 

HANNO COLLABORATO 
Stefano T ucciorelli 

Gabriele Petris 
Fabrizio Guccione 

Fabio d'ltolio 
Aldessondro Diano 

RCC 
Giacomo Selmi 

Massimo Jocomelli 
Bill M. Vecchi 
Danilo Lomero 
Marco Gussoni 

Colloboreronno o questo numero tutti i lettori 
che lo leggeranno, che lo indicheranno ai loro 

amici, parenti e conoscenti, che s.criveronno 
lettere, compileranno olle iniziative. 
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il posto della posta 
LA VITIIMA DI ADAM 

Egregia redazione, 
Jro/asdo i complimenti, che del resto vi 
men·tereste pienamente, per passare al 
dunque. 
Dopo le magnifiche recensioni rlguar­
donti 1:4DAM comparse su tutte le rivi­
ste del settore degli home compvters, e 
dal momento che possedevo la consol­
i• COlECOVJSION, presi l'oz:zardata 
decisione di comperare questo compu­
ter. Ebbene aro, dopa pachi mesi dal­
l'ocquisto, vengo o sapere chs è uscilo 
di produzione. Immagino che nessuno 
si metterà p iV a scrivere libri, e tanto­
meno _programmi, per questo compu­
ter. Allora cosa ml resta da fars? Devo 
ge"orlo dalla finestra? /Perché di ven­
derlo non se ne parla nemmeno, chi 
wole vn computer senza programmi?). 
Almeno il n 9914A è usdto di produ­
zkme con un bel po' di programmi e 
con parecchi esemplan' venduti in modo 
da interessare ancoro oggi le case di 
softwore, cosa che non si puO dire an­
m,, per l\<IDAM. 
~nza libri come si Fa a sfruttare al 
massimo un computer? 
Ho le"o sulla recensione dell\<IDAM di 
HC n. 5 che questo computer può ge­
•ffrs 32 sprites e dice anche: " ..• la ge­
sti'one psrd ci sembra un po' laborio­
sa."; ma come ha fatto il vostro redat­
tore a imparare a gestire gli sprite se 
•vi libro di istruzioni del BASIC non c'è 
scritto nulla riguardo a questo argo­
mento? Esistono Farse altri libri? Se si 
ditemelo che corro ad acquistarli. 
Dove posso trovare il drive da 3,25'' 
CPIM compatibile che negli Sfati Unili è 
giO usdto e che il vostro redattore mi 
sembra avesse 910, dal momento che 
patlava di un'opzione per 80 colonnel 
E /'espansione da 64 K? E l'adattatore 
RS232? 
Vorrei sapere se l'ADAM, con opportu­
ne modifiche, potrebbe diventare MSX 
compatibile visto che ha lo stesso mi­
croprocessore e caratteristiche molto 
5/mill a quo/le degli MSX. E ancora se 
•opete con che programmi la COLECO 
ha creato i gioChi su nastro come Budc 
llogers o Donkey Kong Junior, e se si 
potrebbe arrivare ad avere questi pro­
grammil 
E poi, scvsate l'ultima mia utopia, non 
potrebbero Fare un BASIC su cartuccia? 
Come fanno Zaxxon non possono fare 
un BASIC? o almeno lo potrebbe fare 
un esperto? 

Ora basto con le domande. Insieme a 
questa lettera vi invio due programmi 
fatti da me, sperando che ne pubbli­
chiatB almeno uno. Il primo è uno stu­
dio di funzioni, l'altro è un giochino 
semplicissimo e senza pretese che sa­
rebbe stato sicvromente più bello se a­
vessi saputo gestire gli sprite. 
Spero che pubblichiate la mia le"era 
perché, a mio parere, può lnteressare 
parecchi ragazzi, se non vorrete farlo 
rispondete almeno a quelle domande 
che mi struggono. 
Dlstinti saluti. 

Paola Carmlnatl 

Questa è la Busta del Mese di 
dicembre. Vldeoartlsta Bhenry. 

Coro Paolo, volentieri pubblichiamo lo 
tuo lettera, che rientro o pieno titolo nel 
gronde serial "lagne, magagne e rogne". 
lo too sitvozione non è nuovo, nel mon­
do dei computer: nello recensione do te 
citoto, infatti, nel generale apprezza­
mento del sistemo, esptimevomo dei dub· 
bi sullo suo reale vendibilitò in Italia e nel 
mondo in genere. 
Lo realtà del mercato è stato mollo seve· 
ro con tutto il settore home computer, e 
in porticolare, non ho perdonato quei si­
stemi "isolati"', non rispettosi di nessuno 
standard. Oggi quindi tu, e gli altri pos­
sessori di questo sfortunato computet, 
siete "orfani", poiché lo cosa costruttrice 
ho totalmente obbondonoto il settore. 
Nessun editore investirebbe un centesi· 
mo nello pubblicazione di libri o pro­
grammi che avrebbero un pubblico di po­
che centinaio di persone. 
Nessun importatore aprirebbe uno lette­
ra di credito in voluto pregiato per go· 
rontire o pochi utenti lo presenza del 
software o dei volumi. 
E poi, come si affronterebbe uno d istribu­
zione di così scorso moteriole? 
Ho detto che il mercato è severo: è stato 
premiato lo "standard", e oggi non è più 
possibile fare invenzioni fantasiose. lo 
stesso Commodore ho do\l\Jto ritardare 
ol lancio di modelli nuovi, perché il pub· 
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bllco resto fedele ol 64 e ol suo ston­
dord 
Non sei tu od ,,_ sboglioto scelto, mo 
sarebbe un errore .. questo volto tuo .. insi­
stere su un modello che ormai è finito: a .. 
dottomenti, interfacde, Inseguimenti di 
programmi che "si dice'" cl siano e così 
vio... tutto ciò diventa un percorso di 
guerra che ostacola la sereno fruizione 
ài un home computer. Lascio perdere .. 
cambio sistemo, affidati ai computer che 
vonno per lo moggk>re. 
Ouonto oi t.stoti li pubblld>lomo, pur non 
avendoli verilicoti, e con ciò mostriamo 
chioromenle che VIDEOGIOCHI & 
COMPUTER è operto o tutti gli home 
computer e o tutti i programmi dei suoi 
lettori. 
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COME DISTRUGGERE 
IL DRAGO 

Corfs.simo e simpalids$imo Redazione 
di Vldeogiot:hi & Co sono Sandro Sum­
ma e posseggo il VCS 2600 col Super­
charger, mo dO non c'entro col motivo 
per cui vi scrivo. T ro lo vario cassette 
Starpath, posseggo Drogons/omper e 
dopo seffe mesi di duro boffoglio sono 
riusdto o rvboro l'omulelo dt1/ drogo; 
sicrome ho trovato enormi diffìcoltd af­
frontando questo gio«J; il lìb<offo di ;­
strvzloMJ ero hJtt'ohro che di aiuto/ VOf'­

rel dare olOJni consigli e suggorlmenh' o 
tuffi I cacdolori di draghi; mo andiamo 
con ordino: 
1° foso: la contrada. Secondo mo, qve­

sfa ti la Faso dolerminanfo per la buona 
riusd/o dol/'awentura. La prima cosa 
da faro ti procurarsi /'asda e/,. pouie­
do il Watrior che soli!ofOOfl/e 6 nella 
hut. Coo l'ascia; qvando combaffote, 
invea> dì usare fight, usate l'ascia che 
vi permefferd di U<Xidere glì aw<NSari 
con maggioro fad/it(J. Per re<vperare 
lo vostro forzo dovrete essero pazienti,· 
dovrote lnfaffi ospefforo che lf livello di 
forzo si alzi; evitando In ogni modo le 
boltag//o; come wriosità vi dico che lo 
ho conduso la prima fase dopo un'ora 
e mezzo di gioco con lunghe offese per 
re<vperore forza, ma allo fìne sono 
sfato rkomponsato. 
le mogie che potete trovare o usare in 
questo fase sono quattro: o/ rocvpsro 
forzo; bi vlsvalizzazlone troppo/o; d 
sottrazione di destrezza; dJ sottrazione 
di forzo. Sia o voi provare all'ln/zio do/ 
gioco qvo/'6 vantaggiosa e quo/o no. 
Non abbiate nessuno froffa di offra· 
..,,,..,,.,, il ponto o soprottvffa non pcz­
gato la gvardio, mo fatM vedere lo 
Poper In posseuo dt>I Monloc; se non 

vi offacrn lo trovate nel corti ~n­tro noi/o porte più o sinistra 

~" -
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troda. Non combattete mai se avete 
poco forzo e usate sempre la mogia 
che vi permette di rendervi forti. Infine 
vn ultimo consiglio : aprite s.empre le 
mesi vsondo lo chiove perché conten­
gono oro e mogie . Quando avrete al­
meno 1500 pezzi d 'oro e svi/e 50 vnit(I 
di Forzo potete possore il ponte vsondo 
Po per. 
? fose: il villaggio oppresso. Qvi la 
prima cosa da fare 8 vendere tutti gli 
oggetti che avete od eccezione di un 'a­
scia e delle magie che vi fanno recupe­
rare la vostra forza; infatti futfo il resto 
non vi serve a sconfiggere il drago. 
Nel trade shop acquistate una corda e 
gli orchi; nell'ospedole comprole le vi· 
lamine e nel magie shop comprate tutte 
le mogie; la corda vi servirà per scen­
dere nella tana del drago/· le vitamine 
per recvperore lo forzo. le magie del 
magie shop sono queste: 
Vision: permette di vedere le trappole 
Blost: serve o colpire il drago 
Flash: acceco il drago permellendovi di 
vsore le magie 
Stun: blocca il drago per una mossa 
Proted: vi protegge (pvrtroppo non so 
da cosa) 
Unlock: è la mogia più importante ed 
indispensabile; serve ad aprire lo scri­
gno dove e rinchiuso l'amuleto. 
A questo punto potete entrare nella ca­
verna del drago evitando di arruolare 
le guardie. le cose che dovrete avere i-

\ ;:;. __ , 

.. , 
nevitabilmonte sono: 6 vision, 3 stun, 3 
blasl, 3 flash, I vnlock, 6 medldne, 6 
longbow, I hondaxe e I rope. 
3" fase: la caverna del drago. Dopo 
poch; passi usate un vision e avanzate 
evitando le trappole,· dovreste arrivare 
alle ''punte mobi/;''; oltrepassatele con 
cautela e senza farvi toccare. Usate 
ancora i vision finché non arrivate alle 
altre punte; passatele e dopo un po~ 
troverete una buca nera; entrate den­
tro; é la lana del perfido drago. Oro 
dovrete usare l'astuzia per portarvi 
nella parte alto dello schermo dove si 
trova /~amuleto; per far dò usate le mo­
gie in vostro possesso; ricordatevi di u­
sam le vilamlns quando il livello di for­
za scende sotto il 15. Arrivati In dma u­
sate il flash,· subite /'attacco del drago; 
usale unlock; subite un altro attacco e a 
questo punto~ se lo scrigno si è aperto,. 
ondate svll'onello. Se per caso il drago 
cancellasse la magia unlock; dovrete ri­
correre a lla forza usando i blast, gli ar­
chi e l'asda. Comunque la cosa più 
semplice è prendere l 'amuleto infatti 
appena riusdte a toccarlo ... fa voi sco­
prire che cosa svccedel. 
Condudo qvi questa lvnghissima lette­
ra sperando di aver foffo coso gradita 
a voi, se non l'avete già risolto, e a /viti 
i Dra~onstorr:per che non riusdvano a 
sconfiggers 1f drago. 

Sandro Summa 

ORE 

4ioco 
Btovissimo Sandro, sicuramente tutti i let· 
tori che posseggono il Supercharger so· 
ranno felici dei tuoi suggerimenti. 

CHE MALE C'È A 
FARE IL PIRATA? 

lo sono un pirata, e disapprovo il vo­
stro atteggiamento rispetto alla pirate­
ria: la pirateria e una cosa vti/e,. perché 
il softWare costa troppo caro: un pro­
grammo da 80.000 svi mercolo nplra­
ra• ne costa 15.000 e solo cosi lo si 
pv6 comperare. 
Vorrei capire perché il software cesta 
molto. 

Mr. Killer So~ was here 

Uno FIAT Uno costo 10.000.000, però se 
lo rvbo, posso anche rivenderto o 
f:IX).000 lire e guadagnarcele tulle. Fare 
il software costo: bisogno studiarlo, pro· 
vario, collaudarlo, produrlo. Spesso die· 
tro o un videogame ovientico ci sono sei 
mesi o più di lavoro d i uno o più persone 
che hanno investito in onni e anni di studi 
per arrivare o saper 1tottote così ben.e 
con i calcolatori. Chi lancio il programmo 
deve anche fotgli lo pubblicità, costosis­
simo, per for sapere che c'è. 
E bisogno stamparlo in molte copie. oer 

venderlo in tulla il mondo Isolo'~ -



Il pretore Sorrent i no (seduto) che ho sequestroto gll «Holfpenny». 

vendilo globole si possono recuperare i 
costi che ho elencato primo): mo anche 
fare un"olto prodvz;one rich;ede un inve­
stimento uheriore, soptottutto se ogni 
conlez;one deve essere bello, colorato e 
ortroente. dotato di un nbietto e oddirit­
turo di un monuole, mogori o colori. 
Tutti questi costi il •p;rota• non ce li ho: 
lui cl mette un tot di ore o copiare, dopo· 
diché owlo uno p[oduzione locale, foto­
copia il manuale. E glò materia di discus­
sione sa slo o no un reato lo copio per 
uso personale, mo se Il "piroto .. fo delle 
copie per venderle, alloro il furto c'è, e 
non c'è né os50luzioM morale né, e que· 
sto è quel che canta, legale. 
lo dimostro eloquentemente lo recente 
vicenda che ho visto vincitate Jockson 
Soh Oro contro un copiatore !nello loto 
puoi vedete il giudice che dà ragione a· 
gti awocotl dello Jadson e delrASSOFT, 
visòbilmente soddisfatta. 
Perciò, coro Mr Killer, neo puoi ln nessun 
moclo spe<ore nello nostra app<aYOzio­
ne: ; prezzi del mercato si regolano do 
sé, con Il gioco dello concorrenza e deflo 
tibero domondo·ollerto, mo olnnterno di 
regole del gioco o cui tulli devono alle· 
nersl: I .. bori• non li vogfiomo. E, stanne 
pur certo, primo o poi vengono smosche· 
rati e, per così dire, disollivoti. 

IO 

A DOMANDA 
RISPONDE 

A cosa serve nel CSM 64 premere con­
femporoneament11 I tosti RUN/ STOP e 
RESTORE' 

Antonio di Empolì 

lo p<essione contemporaneo de; due to­
sti citati serve a riportare il sistema al mo­
do di funzionamento normale. Ovvero 
cancello lo schermo e rlpot1a il tulle al 
funzionamento normale. Se nel computer 
c'è un programmo, questi viene &oscioto i· 
naltera10. lo schermo si cancellerò com· 
ple tomente e apparirò In alto o sinistro lo 
scritto READY. A questo punto basterò 
ballare 11 comando RUN per lor ripartire 
il programmo. 
Eccoti occontentoto coro Antonio, mo o 
questo punto consentici uno domondo: 
mo lo leggi il Manuale d'Uso del CBM 
64? A pagina 18 del manuale itotiono a­
vresti trovato lo risposto olla tuo domon· 
eia. 

Esiste '711<> lords o! Midnighl" per il 
Commodore 64' 

Se'Tllo Deserti 

Sì, lords of Midnight per Commodore e­
siste e, crediamo che ti faccio piacere sa· 
perla, fra breve sarò disponibile sempre 

per il 64 anche il seguito, Doomclorl<s Re­
venge. Per OV8flo puoi rivolgerti ollimpor­
tolore-dlstriootore dello Beyond o Mila­
no, ol seguente indiriZZC?:_ ~~90, Vio Rove-­
reto 12. Milano. Tel., 2850900. Il prezzo 
di lords of Mldnlght è di 28.000 lire. 

Per awlore il gioco HUlK é necessaro 
digitare qvclch11 SYS' 

Pierluigi Perrotti 

No, non ci risulto. Almeno per quonto ri· 
guardo il programmo che abbiamo in re­
dazione. 

I giochi do bar dell'Atorl, Morble Mod­
ness e Paper Boy, saranno disponibili 
in un prossimo lvturo In VtJrslone do co­
sa per l'Alar/ Xl' 

Filippo L. 

Chi può dirlo? l 'Atorl come tu sai non è 
più uno società unico che racchiude ol 
suo interno la divisione home computer e 
quello coin-op, quindi non si può preve· 
dere se questo traduzione oworrò. Se 
uno coso produttrice di software riterrò i 
giochi adotti od essere trasferiti su home 
computer e ne vedrò le potenzìolitò cfo 
successo1 è probabile che verranno tra· 
dotti, altrimenti resteranno solo degli slU­
pendi giochi do bor lsop<ottutto Morble 
Modnessl e ~lo più. 

Esiste una VtJrS/oM della pollacomutro 
per Spectrvml Se si, ml potre•te dire Il 
nome " la casa produttrlcel Come 6 la 
grofical 

A l1111andro Spader 

Esiste un gioco di polloconestro per lo 
Spectrum ed è anche nuovo di zecca lo 
quosil. SI Intitolo World Series Basketball 
ed è prodotto dallo lmogine lgiò realiz­
za trice di World Serles Bosebolll. 
la grafico è boJono e assomiglio, per dar­
ti un•idtlD, o quello di WSBoseboll. 

Vom>i sapere 5" 11sl$1ono i segll8flti 
giodll per CBM64: lords of Mklnight, 
Doomrdorlr's Rt1VtJngt1, lunar Jelman, 
Soldermon, Sherlock Holmes, Shadow­
flre, Two on Two, Radng destnx:tion 
Setl 

Alloro, coro 

Stefano Chlorrl 

Stefano, vedic i 1? ~ 1 



Spiderman, Shadowfire, Racing Destrvc· 
tion Set sono disponibili per il Commodo· 
re 64 tlo stesso dicasi dei due dello serie 
di Lords o f Midnight, come puoi l099ere 
in questo stesso rubrico nello risposto od 
un altro lettore>. Per quanto riguardo Lu· 
nor Jetmon e Two on Two non ci sembro 
mo dato che le conversioni sono ormai 
all'ordine del giorno potrebbero anche 
esistere in versione per il 64. Provo o ri· 
volgerti al tuo rivenditore di software per 
moggiod informazioni. 

l possibile partecipare allo Hit Bit con 
punteggi di programmi non origino/I 
ma che costituiscono lo stesso tipo di 
gioco? 

Roberto Carena 

Dipende do coso intendi per programmi 
non originali. Se si trotto di copie del 
programmo originale, le accettiamo on· 
che perché sappiamo che sono talmente 
diffuse che se ponessimo il veto non rice· 
veremmo più un record per lo Hit Bit, sen· 
zo contare che è impossibile do uoo 
schermato capire se si trotto d i un erigi· 
noie o di uno copio. Se invece porli di 
programmi tradotti in italiano e ptibblico· 
ti, senza autorizzazione, dalle varie rivi· 
sie su cassetto che si trovano in edicola, 
alloro dobbiamo dirti che non li occettia· 
mo. le scritte in italiano li tradiscono subi· 
to e quindi non c'è pericolo di prendere 
~ciole per lanterne. 

• • 
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MAGIC CASTLE 

Primo di tvllo devo dire diti qvesto vi­
deogioco dovrebbe esStlre compatibile 
esdvslvomente con il CSM 64, perd>é 
si adoperano 2 foystkics contempora­
neamente per il movimento del perso­
naggio (come In i<orote chomp). 
Noi impencnlomo vn 7n,,_,,;do gver­
riero, o oJi gli hanno affidato la missio­
ne di vcckktre il perfido mago del co­
stello di Si<ondor. 
li gioco 6 diviso In 4 rovnd, ognvno con 
nemid e diffkolt6 divorse. 
1° rovnd: nello sfondo c'O il portone del 
castello di Skondor. Noi dobbiamo IJC'­

ddere 2 gvorclie scholotro, cho ci olloc­
cheranno vno o/lo volto. lo lolla si 
svolge sul punto lovatorlo, ad un certo 
punto di esso c'ct una riga rossa, e se si 
oltrepasso vn !vimine d Incenerirà /ln­
folll vn modo per vcddere lo gvorclio 

6, con obi/I spodote, Forio oltrepassare 
lo rigo). 
In oTto o destro c'è vno rigo rosso che si 
oa:ordo dvronte ogni combattimento, 
6 lo linea di rob<!ste:uo diti diminvisce 
od ogni ferito rlctlwto. Se lo rigo si ac­
cordo del tvtto si perde vno vito. 
Per vccidere I pencnoggi bisogno col­
pirli nel busto, nel caso delle gvorclie o­
gni colpo andato o segno fo inswrire 
lo focdo di esso, e se divonto nero lo 
gvorc/io 6 vcdso. UcdStl le dve gvordle 
c'6 vno stadio bonvs, In wl dobbiamo 
centrare con un mirino uno COtOno svo­
lazzante e colpirlo per re<:vperorlo /bi­
sogno prendemo 4, do6 vno per 
rovndJ. 
Poi schlocdondo Il tosro Nf • (emergen­
za) si può adoparart1 un i'ncontesimo 
che elimino solo le gvorc/le per vno so-
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Se •I fanno oltre comblnozlonl Il 
comput•r forò forw ol nostro per­
sonaggio mass• o cosottlo. 

lo volro ""'1o partito. Rt>a1perota la co· 
"""'· alla fino di ogni round, si schiac­
c:io I IO.sto •s• /S«Jrc:h, cerco} cosi si 
~ (forse/ f'tl0Jpt1rore qua/roso tra i 

G11CY ,,.,,.\ ........... 

.... 
' "'" ·- ,.,,. 

... 11 ..... , . 

cadaveri foro, argon/o, pozione per 
uno vita In pio aa:./ 
2' round: slamo noi giardina e d sono 
ancoro dve guardie o "'disposizione" 
per essere elimlnoll In pii) d sono ragni 
mortoli cho pandano doglì alberi, gufi 
killer, e pip/•trelli vampiri. 
Ogni tonfo volo sopra di noi (mo/lo ve· 
locementt1/ una sfera di luc:s, se la si 
prende si divontorO molto più ve/od nel 
combattere. 

~oo ~· 

• • •• 
~· 

""°'r 
(~ '"""" 

3- round: qui e'" un fantasma lando­
fuoco (che si sfiora a si poro/ od un orlo 
inferno/o che pv6 ghermirci, se non lo 
teniamo a "'distanza di skvrezzo"', e 
scaruventord olla sinistro dello scher­
mo, doWJ e'" una pozzo dì lava incon­
<ks<:ento. 
Questo volto al posto della sfera c'e un 
ao::hia volante, diti se preso, d dono la 
copodtò di infliggare_ colpi più mortali . 
Qui il tosto "'E"' non funziona. 
4" round: siamo arrivati al laboratorio 
mimico del mago. Qui dobbiamo pa­
rare, o schivare, dei fvlmlni fondati dal 
mago . 
Per elim inarlo fil mago/ bisogno colpirlo 
In focda. Cosi, ucciso ancho questo ne­
mico, ne apparo un altro Identico a noi 
s segue le nostre mosso corno se fossi­
mo davanti od uno spo«hio. Per ucd­
dorlo bisogna prendere un vaso volan­
te die d perrm>"erO di ucddore la ~ 
tale immoglM. A questo punto con il 
fasto *S* si troWJrO una spada mogko 
molto pii) potente della primo. Oro per 
completare il gioco dobbiamo lare i 
round al contrario e poi il nastro eroe 
rinizierò (avventura con nemid più col· 
/ivi che mal. 
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acciaio inox, regolazione elettronica. Oistnbuito da LEO ITALY. 

DIVERTITEVI CON I 
BLUES BROTHER 

Spett. redazione di VG & CO 
ho appena Oàlllfstoto un commodortt 
64 purtroppo però lo mia ignoranza In 
fatto di basic mi impedisce di usarlo co· 
me vorrei. 
Ec= le mie domon<k 
I) appeno CXXluislOto il computar ho 
letto sul manuale d>O bisogno oca1n· 
derlo: ho provalo con I fiommiforl mo 
non B successo niente, \Il prego di ahr 
tarmi 8 il 4' doe brodo a mia mamma 
non ma ne compro p iiJI 
21 ho trovalo su olc:vno riviste (Novo/la 
2000, Play Boy, Il corriere del picco/I) 
dei listati do inserire nel mie computar. 
lo li ho oa:artoa:ioli e li ho lnflloli don· 
tro il mio computer: non è successo nul­
la, forse à sono degli errori noi pro· 
gromma. 
3) Poco dopo ho acqviSlata la slam· 
pante che mi si è ratto Il glomo dopa 
(che dovevo metterà lo cortoil. 
Al compvter center ml hanno dotto d i 
cambiare la morgherito. 
Ho girato tutti i fioroi, I mercati, I bo· 
schi, ma non era stagione, ho trovato 
solo dei dclominl, o ro stampo o ll'ocqvo 
di rose! 
.d) Continuando, Summer Gomes non 
mi si corico, che devo aspettare fino al­
l'estate per vna partltelloi, e per Sum· 
mer Gomes lii 
51 scusate lo mio Ignoranza mo i pro­
grammi velocizzati sono programmi od 
iniezione turbo ITAPElf 
6) che vuol dire 64 KAPPAi é lor_. un 
nvovo modo per !ore 13 alla schedlnaf 
Consapevole della vostra gentilezza a· 
spetta con ansietà la pubblicozlone 
P.S.: o porte gli scherzi, piaciuto la let· 
tera•, noi del The Blues Brothers Fan 
Club robbiomo indiriu.ota o Mli I com· 
modoristi e li sfidiamo od un combatti· 
mento ftno olrultima lettera I (noi abbia· 
mo la Spectrumllll Grozlel Il 
firmato 

Th• Blues Brotheri 
Fon Club 

Ca ri amici del Blves Brother Fan Club, lo 
vostro lettera ci ho molto divertito e qv;n. 
di merita la pvbblicazione. l'vmorslmo è 
sottile a nche se non sempre al meglio lod 
esempio, lo battuto del 64 Kappa non 
l'obbiomo proprio capito), mo quesle so­
no finezze do pignoli, quindi non fateci 
neppure coso. Anche noi siamo cYrlosl di 

vedere come risponderanno 'm"'o~­
ristì, sfidati sul piana dell'hvm l!J 



CHIAMO HC 
RISPONDE VIGI 
& CO. 

Alla rsdoz/olle d i Homt1 Compuft1r MG! 
& Co./ 
Ml chiamo Giacomo Cao e sono op­
posslonofo di lnformollca o di oleflronl­
ca; In uno dt1llo vostro copie ho leflo 
uno lnst1rzlont1 su un kit d i montaggio di 
un robot (ptlr p rodsoro mt1<XC1no/ il 
quale nomo <I robollx. 
s.m,,,,., noi/o mia d lfO non d sono 
molli negozi d i q uesto g"""ro d i articoli 
,; diiBdo por fàvore di inviarmi o/ami 
indirizzi ol quo/I lo potrol rivolgttrmi pt1r 
oai<Jislorlo. 
Il p<ego di rispondermi. 
lo vostro rivisto ml ho sompro appas­
SIOflOfo o conlinuer6 o comprorfO. 
I mio indirizzo <I: \ilo Monte Mixi n. 
li/A Cagliari 09100 
P.S. Se "°"1lt1 sopt1ro il numero della ri­
"'10 è lo N. 12 di Aprile 1985. Dislin-

O/atomo Coo 

Coro Giocomo, chissà se leggeroi qve­
sio risposto olla ruo lettera che ero indi­
ouato o HC. Doto che, come forse so­
proi, i giornali 'i sono fusi, tocco oro o 
noi rispondeie olle domande rivolte olio 
l"IOSlrO ex-SOf'eUo leditoriole, owiomentet 
Sperio"'° qu;ndi cho lv ò leggo. 
lrdriui di nego1i nello tuo cillò noo ne 
cono<Oomo, mo lo coso .,;gr00<e è rivo!­
~ ci•etto"'9nte allo MS ltoroo, che è 
lo coso produllrice del Robofix. la<o so­
promo skuramente Indirizzarti cl nego­
zionle pt.j vkàno o coso tuo. 
rw,.Mzzo dello MS ltofio è il seguente, 
Centro Direzionale Milano fiori, 20:)90 
Assago • Strada 2 Polozzo CI - Tel. 102J 
8241751. 
P.S. O farebbe piacere che gli comuni· 
co<Sl che l'inlormozione te l'ho doto 
VG&Co. 

ERATUTIO UNO 
SCHERZO 

Carissimo rodozlono d i V'ideo Gkxhi & 
Co 
sono un felidulmo possonoro di un 
CBM 64 con tonto di floppy di$/c drive 
e votrBi porvi alcuno domande. 
o - Nttl numero 2 4 d i \lt7 tra le novità 
di las Vegos oveto porloto del Com­
modore 128. Tra quanto tompo pensa­
to diti questo computar sarò disponibi­
le svi mercato /tallano' 6 vero che sta 
per esst1rt1 disponibile un nuovo floppy 

d is/c d rive Commodoro por il 128, pi<> 
veloce del 154'' 
b - tra I vari giochi che posseggo c'6 
anche 8rvce Leo d ella Doloso~ /ne: 
quasi ogni volto cht1 faccio uno partita, 
quando om'vo o/lo schormo delle lom­
pode che donna vite, si b/OCCC1 tuffo. t 
lo mio copio dlfefloso, o ovele riscon­
trato anche voi lo stesso orrorel 
e - se<:ondo voi <I meglio lo ZX Spec­
tn;m o li CSM 64 .•. hel fermi/I aspello­
te o cestinarmi, scherzavo// 
Mo ora bosto ex>n lt1 domando. Voglio 
foro un appello oll'A.J. V.A. perché chi 
trovo I gufi so/tonto nel bor 6 fortvnato, 
infolli lo no ho uno In coso che quando 
cammina, carne impronto losdo dt11 
GAME O\lfR, e che quondo 10ccO per 
la primo volto li mio ora defunto ;oy­
stidc Quidr Shot, no Ieee cascare uno 
ventoso! Chiudo lo lellera con un gran­
de 8/T 8/T e losdc spozlo od altre loti&­
"' (rHJ/lo speranzo che ml pubblichiate/; 
etemom8ntt1 vostro, 

Guido Pustorlo Cortes/ni 

128K SONO TROPPI? 

Egregia e carissimo Redozlono, innan­
zilullo voglio forvi gli lmmoncobili com­
plimenti pt1r lo vostra HSfrasupen.1/tra­
megofichisslmo" rivisto. Ed ora le d<>­
mande: 
Il Il programmo '7ht> Nowsroom• Per 
Ccmmodore 64 <I un disco, uno cortuc­
do o uno cosst11tta' Ne esiste lo venJo. 
,.,. per Atori computorl 
21 l'Alari /30XE ho un prozzo o=zkr 
noie, mo i wol 128K ml sembrano 
sprecali pt1r uno corno me che non sa 
ancora nienlt1 do/ boslc. Coso ,.,. dite? 
Mi ex>nverrebbe comprarlol 
31 Potrosto d torml quolcht1 /won utllity 
e qualche buon odvonturo por Afori 
computerl \il ringrazio o vi salvto. 
Ciao. 

Enrico Salomon 

~).) GI $14 Ho 

GI~ \)\ S\I ? 

Risponcf'oomo in ordine olle tue domande, 
11 The Newstoom è "" progrommo dello 
Sprìngboord su disco. Quando è stato 
presentoto o los Veg<?s esistevo solo nel· 
le versioni Appie, PCJr e Commodoro. 
Non cl risulto che sia uscito lo versione 
per Atari. 
2l Sorebbe l'occoslone buono per saper· 
ne qua lcosa! Scherzi o porte, non credo 
che sia "sprecato o meno" se tu non sai 
programmare. Per valutare se "vole o 
non vale la peno" devi considerare l'uti· 
lizzo che vorrai fome. Se vuoi program· 
mare, un computer vole roltro: più poten· 
le è più probabilmente dovrai ospeltore 
per sfruttarlo al massimo delle sue passi· 
bilitò. 
Se lo vuoi usare per lovorore - scrivere, 
O.segnare - olloro ~ 130 è un ottimo 
computet con buoni p<ogrommi di grafico 
e word processor. Se invece ci ~ solo 
giocare otk>ra forse ti conviene prendere 
un compuler più piccolo con uno bibliote­
ca di software gioco più ampio - tipo 
Commodore o Spectrum o lo stesso Atori 
800. Questo non perché il 130 non obbio 
dei buoni .9iochl, può utilizzare tulli i gio­
chi dell'SOO, mo perché è meno diffuso 
degli a ltri due e quindi ho un po' meno 
software o disposizione. 
Certo il prezzo è molto vontoggioso e se 
pensi di comprarti un computer con il 
quale affrontare, mo!lori non subito, pro­
blemi e siluozionl plu complesse, alloro 
vale decisomenle lo peno. 
31 A porte i WO<d p<ocessor e i doto bo­
se, ~cui giudizio di quolitò è mollo pe<SO­
nole e si baso su fattori soggettivi di uti· 
liuo, ecco un ritolo un po' sfizioso. 
The Print Shop 18rodorbundl, IJf\ progrom­
mo che permette di realizzare e stampo· 
re bigtierri do -Asira, corto intestato. vo-­
lontini pubbncifari, cartelli, ecc. 
Per quel che riguardo gli odventure, Su­
speet llnlocoml, Journey to tho Covem of 
Doom IMicrolobl e Hitchlkers Guide 10 
The Goloxie llnfocoml 
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COLPO D'OCCHIO SUL MONDO Dli VIDEOGIOCHI 

IL COMPUTER PARLA 
ARABO 

Donne velate. tramonti 
malinconici segnati dal 
grido di richiamo del 
muezin. moschee silen· 
ziose con le scarpe ordì· 
nate in fila sulla soglia, 
città animatissime di 
mercanti e mercati. Il 
mondo arabo con la sua 
vita nascosta dietro le so· 
glie delle case. per un oc· 
cidentale presenta anco· 
ra un fascino particolare. 
Ci è difficile credo imma· 
ginare degli uffici super· 
moderni con gli impiegati 
alle tastiere di tanti com· 
puter. Eppure la rivolu· 
zione informatica è arri· 
vata anche lì. 
Quella che vedete ripro· 
dotta qui accanto è lata· 
sticra di un computer 
!CL, uno dei primi esem· 
plari in lingua araba. Sot­
to, un monitor riproduce 

HOTLINE 

Chi s i aspetta di sentire 
una voce suadente che lo 
consola della sua so litu· 
dine rimarrà deluso. 
Il servizio Hot Line (linea 
calda), che risponde al 
numero telefonico 02 I 
61832245 cli ?.filano dà so­
lo informazioni su cavct· 

un brano scritto da de· 
stra a sinistra secondo il 
modo arabo. 
Realizzare questo prodot· 
to è stato molto difficile 
perché la lingua araba, 
contrariamente alla no· 
stra, non ha un alfabeto 
unico in cui a ogni segno 
corrisponde una lettera: 
uno stesso carattere può 
avere fino a sei o sette si· 
gnificati diversi a secon· 
da della sua posizione al· 
l'interno della parola e 
dei segni a cui si trova ac· 
costato. Eppure nono· 
stante questa difficoltà. 
lavorando in stretta col· 
laborazione con dei tecni· 
ci iracheni, la ICL è riu· 
scita a mettere a punto 
un sistema hardware e 
software dedicato a una 
lingua così complessa. 
Grazie a ciò la società e· 

ti, interfacce, monitor e 
floppy disc. Il servizio te· 
lefonico è stato istituito 
dalla Commodore per ve· 
nire incontro a tutti i suoi 
utenti che si trovassero 
in qualche empasse coi 
loro computer. Una voce 
disponibile, ma non a te· 
nervi compagnia, saprà 
darvi tutte le informazio· 
ni necessarie. 
Il servizio è in funzione 
dal lunedì al venerdì dal· 
le ore 14 alle 18. 

sporta ora in molti Paesi 
arab i lt'a cui Egitto, Ara· 
bia Saudita. Sudan, Y e· 
men. Oman c Kuwail 

LA STORIA 
INFINITA 

I film continuano ad ispi· 
raro il mondo dei giocom· 
putor. Dopo Rambo, ecco 
il mondo incantato di 
Fantasia che prende cor· 
po sullo schermo. 
Atreo, il giovane eroe l'u· 
nico ancora in grando di 
salvare il mondo della 
fantasia dal terribile Nu l· 

la, è solo in compagnia 
del fedele Drago Luck e 
con lui dovrà perlustrare 
il mondo malefico per sai· 
vare la bella principessa. 
Un'avventu ra grafica, 
compatibile con Com mo· 
dore, Atari, Spoctrum o 
Amstrad, (prodotta sem· 
pre dalla Ocean), che pro· 
mette meravilgie. 
Pare anzi che la Sinclair 
lancerà il nuovo Spec· 
trum 128 plus con alle11a· 

toquestogioco. -~-
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LA RAMBO 
MANIA 
Rambo, un nome che ora· 
mai nessuno può ignora· 
re, un'immagine che, con 
tutti quei muscoli, non 
può certo passare inos· 
servata. 
C'è chi si limita a parlare 
di Silvester Stallone, chi 
parla di Rambo-genera· 
tionechidi Rambo·Rea· 
gan. 
Come saprete Rambo è 
un veterano dcl Vietnam 
che ritorna nella giungla 
per liberare un gruppo di 
prigionieri di guerra a· 
mericani. e stato definito 
"una macchina per ucci· 
dere' e il film è stato da 
più parti criticato per la 
sua violenza e per la sua 
istigazione verso una 
pratica di 'farsi giustizia 
da sé' che non è certo il 
miglior insegnamento da 
impartire ai giovani di un 
Paese civile e democrati· 
co che crede nelle leggi 
della giustizia. 
In ogni caso anche Ram· 
bo è un segno dei tempi e 
non sta a noi qui prende· 
re posizione nella di atri· 
ba ma solo segnalare che 
l'eroe muscoloso divento· 
rà presto un videogioco 
per opera della Occan e 
sarà compatibile con 
Spectrum, Commodoro e 
Amstrad. 

Nelle pagine 
cli 

BONUS 
troverete tutti 
I record Italiani 

GLI OSCAR 
DEI 
COMPUTER 

Nel 1983 nascono in In · 
ghilterra i The British 
Microcomputing Awards 
che vengono subito defi· 
niti come gli "oscar dci 
microcomputer". 
La manifestazione, orga· 
nizzata dalla riyjsta Per· 
sonal Computer World, 
dal SundayTimes 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 è 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· 
rnatori. 

Ecco i vari premi suddivi· 
si nelle categorie merceo· 
logiche. 
BUSINESS MICRO· 
COMPUTER AWARD: 
sono stati premiati, i due 
computer Apricot, Xl e 
Fl, e il Macintosh 512K. 
BUSINESSSOFIWARE 
AWARD: sono stati pre· 
miati i programmi: Fra· 
mework della Ashton Ta· 
te, Fi/euisiondella Telos, 
Torus /con della Torus 
System. 
HOME COMPUTER A· 
W ARO - Sono stati pre· 
miati i computer: Atari 
SOOXL, CPC 464 Amstrad 
e lo Spectrum. 
HOME SOFI'WARE A· 
W A RD - I premi vanno 
a Entrepeneurdella Trip· 
ty Collins Soft, Mini Offi· 
ce della Data Base Pub· 
blications e White Li· 
ghtningdella Oasis Soft· 
ware. 
THE EDUCATIONAL 
SOFl'WAREA\VARD­
Sono stati premiati: 
Broinpowerdella Tripty 
Collins Soft, Fi.ve Ways 
della Five Ways Software 
e Sinclair Logo della Sin­
clair. 
E veniamo ora ai premi 
più ambiti, quelli del "mi· 
glioro ... dell'anno". 
MIGLIOR GIOCO DEL­
L'ANNO - Elite, Hitchi· 
kers Guide to the Galaxie, 
lmpossible i-.tission, Mac· 
beth, Spy us Spye Suspen· 
ded. 
MIGLIOR HOME SOFr­
WARE DELL'ANNO -
li già 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 il Macintosh 
512K. 
MIGLIOR HOME COM· 
PUTER DELL'ANNO -
Sono stati invece premia· 
ti il Sincla.ir QL, l'MSX e 
il CPC464 Amstrad. 
MIGLIOR TNNOVAZIO· 
NE INGLESE DEL­
L'ANNO - Sono stati 
premiati tre prodotti di· 
versi: l'Apricot Portatile, 
il lettore ottico Omni­
Reader della Oberon In· 
ternational e il già citato 
programma 1'orus !con. 

DIMEZZATO 
IL PREZZO 
DELQL 

La Sincla.ir Reserche ha 
annunciato in Jnghilter· 
ra che il prezzo del QL 
verrà ridotto di circa il 
50% del suo attuale prez· 
zo portando questo com· 
putcr a essere il solo 
16bit in vendita a un 
prezzo inferiore alle 
200.000 sterline. 
Questa riduzione di pl'C'l· 
zo del QL ò la prima mos· 
sa di una campagna pro· 
mozionale di rilancio in 
cui la Sinclair si è impe­
gnata dal mese di ottobre 
in previsione della stagio­
ne natalizia. Secondo le 
dichiarazioni dei respon· 
sabili marketing della so· 
cietà inglese questa ridu­
zione è stata possibile 

grazie a una diminuzi1"'~' dei costi di produz· ~j, 



dell'hardware e il nuovo 
prezzo faciliterà le vendi­
te in modo da consentire, 
su una grossa base di 
venduoo, di diminuire an· 
che i costi dcl software. 
Questa mossa. probabil­
mente. ha inteso antici­
pare l'uscita degli a ltri 
computer a 16 bit tipo l'A· 
miga o l'S'f creandosi u· 
na larga base di acquisti. 

LAPERFEI IA 
DATTILOGRAFA 

Tutti i nostri letoori si sa· 
ranno resi conoo, smanet· 
tando sempre sulle tastie· 
re dei loro computer, 
quanto non sia facile seri· 
vere veloce e senza errori 
su una macchina da seri· 
vere. Scommctoo che a 
molti piacerebbe essere 
come una dattilografa 
che, senza posare mai gli 
occhi sui tasti, può alla 
velocità della luce rico­
piare una serie infinita di 
listati. Evitando di passa· 
re con lo sguardo dai tasti 
al foglio dove nel frattem· 
po si è perso il segno della 
linea che si stava copian­
do. 
Beh, c'è chi ha pensato d i 
venire in a iuoo agli aspi­
ranti dattilografi, sia che 
essi vogliano veramente 
trovare un impiego con 
tale qualifica o che sem· 
plicemente desiderino 
scrivere più velocemente 

i propri programmi (più 
velocemente per quel che 
riguarda la battitura na· 
turalmente). 
Stiamo parlando d i un 
program ma che si chia· 
ma Mastertype prodotto 
dalla Scarborough Sy· 
stem. Sul video, una ta· 
stiera vista dall'aloo con 
delle mani in sovraim· 
pressione che indicano le 
posizioni da assumere. 
delle Crasi di esercizio 
che aumentano man ma· 
no di difficoltà, una spe· 
cie di metronomo che 
scandisce il ritmo delle 
battute e poi un gioco con 
la testina ruotante della 
macchina che, nella velo· 
cità e nello sfavillio dci 
colori, insegnerà a dc· 
streggiarsi con lo Q e le 
M dell'alfabeoo. 
Altro che noiose scuole 
serali di dattilografia ... 

LA CINA SI DIVERTE 

Fino ad ora, giocare a 
Oipper non era proprio 
un passatempo noto ai ci· 
ncsi, così come non lo era 
giocare ai videogiochi o 
attardarsi nei bar a vede· 
re gli altri giocare. Que­
soo almeno stando alle 
cronache. 
E sempre per le cronache 
il 1986 sarà per la Cina 
l'anno del divertimenoo 
auoomatico: tredici tra le 
maggiori città della re· 
pubblica hanno deciso di 
aprire dci grandi Parchi 
di divertimento. 
Ma nessuno in Cina pro­
duce videogiochi, flipper, 
macchinette distributri· 
ci, ecc. Bisogna che si ri· 
volgano interamente alla 
pruduzione straniera. 
Per far ciò l'Amministra· 

FELICITÀ È .•. 
... Tanti programmi per 
giocare. Così dovrebbe 
intioolarsi la pubblicità 
della Random Housc 
Software. Provate a guar· 
dare la fila di programmi 
qui riprodotta: Peanuts 
Math Matcher, Charlie 
Brown's ABC's, Snoopy 
oo the Rescue, Peanuts 
Picture Puzzlers, ecc. E la 
lista si allunga fino a 
comprendere ben dieci ti­
ooli tutti dedicati al mon­
do del fortunatissimo car­
oone animaoo dei Pea· 
nuts. la famiglia di Char· 
lic Brown e Company. e questa una serie di pro· 
grammi educational per 
bambini che alle dispute 
filosofiche tra Charlie e 
Lucy, hanno sostituito 
tanti giochi per imparare 

zionc ha deciso di realiz­
zo re la prima fiera del­
l'ouoomatico che si terrà 
a Pechino dal 28 marzo al 
3 aprile prossimo. Lì i 
maggiori produttori mon· 
dia li potranno esporre i 
loro prodotti e intrapren· 
derc affari con le munici· 
palità cinesi che vorran­
no allestire sale giochi o 
parchi di divertimenoo. 
Se il gioco avrà successo . .. . s1 apre un immensa poss1· 
bilità di mercato anche 
per le ditte italiane del 
sctoore che. seppure non 
possono competere con i 
coin-op americani e giap· 
ponesi, hanno però una 
grande esperienza. Spe· 
riamo bene, 250 milioni 
di cinesi non sono pochi 
da sodd isfore! 

a contare, scrivere, fare 
lo spelling delle parole e 
disegnare. 
La Random House è una 
famosa e importante casa 
editrice americana che 
da qualche anno produce 
anche software per com· 
puter soprattutto nel 
campo educativo . Si av· 
valo, a tal fino, di perso· 
naggi che i bambini ama­
no e conoscono bene per 
essere i protagonisti di 
fumetti o cartoni animati. 



UN HACKER IRRIVERENTE 
In Mesa - Arirona. 
La polizia sta cercando 
un hacker che si è intru· 
folato dent.ro un "notice· 
board" elettronico (unta­
bellone elettronico situa­
to nell'anfiteatro della 
città che invia messaggi, 
notizie e avvisi per il pub­
blico) mandando dei mes· 
saggi un po' "particolari" 
del tipo "Benvenuti a Me­
sa 2: L'ombelico degli U­
SA". 
Prima che Mr Art Ed­
"iuds, direttore dell'anfi· 
tealro, riuscisse a scolte· 
gare il tabellone, l'hacker 
sconosciuto aveva invia-

MODA E 
COMPUTER 
Durante la rassegna Pitti 
T!end (che si è tenuta a 
Firenze in autunno) in 
mezzoaglisWld degli sti­
listi e disegnatori di mo­
da, si notavano i termina· 
li video 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 modelli) fornito lo· 
ro dagli stilisti. 
Ognuno a suo modo ha 
cercsto di rappresentare 
con altri mezzi e altre tee· 
niche le idee e la fantasi:. • 
dei creatori della moda. 
Gli studi milanese e ro­
mano banno lavorato 

• principalmente sulla li­
nea di una rielaborazione 
penonale tutta giocata 
sulle immagini. Crutelity 
Stoffe ridisegnando e va­
riando i modelli dei vesti· 
ti che si componevano e 

to i seguenti 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
sura. 
Ma l'annuncio che ha fat­
to più scalpo re e ra "tele­
fonata a luci rosse" segui­
to da un numero telefoni· 
co che si è scoperto ap· 
partcnere a Russell Nel­
son, presidente dell'uni­
versità Statale dell'Arizo. 
na. 
Al ragazzo piace scherza· 
re. 

scomponevano trasfor­
mandosi uno nell'altro, 
Correnti Magnetiche in· 
vece mescolando ai moti· 
vi delle stoffe e dei model· 
li immagini tratte dal 
mondo della pittura clas­
sica. Klimpte i manieristi 
si sono trovati digitaliz­
zati su un monitor e va­
riati di mille tonalità di­
verse di colore grazie a 
un sofisticato program­
ma grafico della AT&T, 
che gira su IBM,che per­
mette di utilizzare fino a 
32.000 colori differenti ol· 

CHIÈ 
ILMIO 
COMPAGNO 
DI SCUOLA? 

L'America è il Paese dei 
"single", cioè delle perso­
ne sole. Pe r lo ro esistono 
bar, club, ritrovi, feste. 
Luoghi dove chi è solo 
può andare a divertirsi 
sperando di incontrare 
qualcuno con cui fare a· 
micizia. I giornali e le a­
genzie matrimoniali sono 
piene di annunci di perso­
ne che si vogliono incon· 
trarc. 

tre a una serie di effetti ti­
po caleidoscopio, tendi­
ne, rotazioni, sovrapposi· 
zioni, smussamento degli 
angoli, effetto aerografi· 
CO, CCC. 
Lo studio DH di Firenze 
invece ha puntato di più 
all'ambientazione all'in· 
terno della quale era si­
tuato il monitor. Un finto 
salotto, monocromatico, 
con frutta appesa alle pa· 
reti nel cui centro troneg· 
giava una colonna che ri· 
mandava le immagini del 
computer. 

Già da tempo, alcune di 
questo agenzie , ut ilizza­
.no i computer per archi· 
viare tutte le informazio­
ni su Ile persone che desi­
derano incontrarne altre 
in modo da combinare gli 
incontri giusti. 
Ora una casa di software, 
la Roommate Matchma· 
ker, ha realizzato un pro­
g ramma simile per abbi· 
naro studenti e giovani 
che hanno gli stessi inte· 
ressi e modi di vivere. 
Ma la particolarità della 
campagna con cui è stato 
lanciato questo prodotto 
è che si rivolge verso 
scuole e collegi e non ver• 
so privati. Agli studenti 
che arrivano nei college 
all'inizio di ogni anno vie­
ne dato un questionario 
con una serie di domande 
relative al loro atteggia­
mento nei confronto di: 
imprestare la roba, la pri­
vacy, gli studi, gli runici, 
la pulizia, l'uso del telefo­
no, della televisione, gli 
sport, gli hobbies, e tutto 
quello che può servire a 
definire quello che piace 
e che interessa a una per· 
sona. 
Un PC IBM si incarica 
poi di sviluppare tutti i 
dati ricevuti e assegna co­
sl i compagni di stanza a 
ognuno tenendo conto 
dei parametri migliori. 
•L'idea ha immense po· 
tenzialit.à" spiega uno dei 
responsabili della Room· 
mate "Programmi simili 
potrebbere essere utiliz· 
zati per assegnare le se­
gretarie ai capi, i pazienti 
ai dottori, le commesse ai 
clienti, ecc." 
Che ne dite se venissero 
affidati così i maestri agli 
alunni? 



DIVERTENTE E 
INOFFENSIVO 

"Il primo gioco basato 
sulla simulazione di brea­
kaggi di un programma. 
Divertente ma inoffensi­
vo" così si esprime un e· 
sperto di sicurezza elet­
tronica a proposito di 
Hacker, il nuovo gioco 
creato da David Grane 
per l'Activision. 
Non c'è manuale di istru­
zioni, la confezione è pri­
va d i qualsiasi indicazio­
ne sul gioco, unica la 
scritta che appare all'ini­
zio sul monitor "Logon 
Please" - digitate il cod i­
ce di accesso come si dice 
nel gergo delle reti dati. 
Il giocatore si trova così 
di fronte alla situazione 
tipica di chi vuole entrare 
in una banca dati. Deve 
superare la protezione 
per poter accedere a l re­
sto del programma, impa­
rando le regole e la strut. 
tura, simulate, del siste­
ma operativo. 
Solo così si può accedere 
a l gioco vero e proprio 
che, manco a farlo appo­
sta, parla di ... Credevate, 
eh?, di venir lo a sapere 
così 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 hakcker, sonori· 
masti un po' delusi. Dopo 
solo due giorni hanno 
trovato la soluzione. 
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IL SIGNORE 
DEGLI 
ANELLI 
Se vi siete entusiasmati a 
giocare a '"l'he Hobbit", 
l'avventura della Mel­
bourne House ispirata al 
libro di J.R.Tolkien, qua­
si certamente non vorrete 
lasciarvi scappare "il Si­
gnore degli Anelli", la 
tanto attesa versione e­
lettronica del capolavoro 
di Tolkien, di cui l'Hobbit 
era il prologo. 
Il primo gioco della trito· 
gia del Signore degli A· 

nelli, intitolato "Fellow· 
ship of the Ring" (La 
compagnia dell'anello), è 
diviso in due parti e per 
"caricare" la seconda bi­
sogna aver risolto la pri· 
ma. Il gioco è basato sulla 
prima parte del romanzo 
nella quale Frodo scopre 
il segreto del misterioso 
anello che il vecchio Bil· 
bo ha custodito per anni e 
si mette alla ricerca del-
1' anello per distruggerlo e 
sconfiggere così i malefi­
ci piani del Signore Nero. 
Nella confezione del gio­
co è allegato il primo li­
bro della trilogia, come 
già avvenne per l'Hobbit. 
Dopo il successo di '"l'he 
Hobbit", la Melbourne 
House non poteva ri­
schiare di deludere gli 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 l'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. Il 
compito di uno di questi è 
stato esclusivamente 
quello di scrivere la sce­
neggiatura del gioco a­
dattando il testo di Tol­
kien, come se si trattasse 
di un film. 
"The Lord of the Rings" 
è un gioco grafico-te­
stuale, anche se la "fi­
nestra" grafica, per 
esigenze tecniche, 
sarà più stretta di 
quella dell'Hobbit. 
·r limiti con i quali 
lavoriamo - la capa­
cità limitata delle mac­
chine - non ci consen­
tono attualmente di svi­
luppare al massimo grafi-

ca e testo" dice Mitchell. 
The Lord ofthe Rings è 

stato sviluppato a partire 
da The Hobbit, miglio­
rando il vocabolario e la 
comunicazione tra i per· 
sonaggi. "In Lord of the 
Rings sarà possibile fare 
e rispondere domande e 
parlare con gli altri per­
sonaggi 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 sarà delusa. 
Penso che sarà un gioco 
molto bello". 
Gli altri due giochi della 
trilogia, rispettivamente 
The Two Towers (Le due 
torri) e The Return ofthe 
Ring (Il ritorno dell'anel­
lo) verranno commercia-
1 izzati a intervalli di 12 
mesi e, come per il primo 
episodio, ciascuno di essi 
sarà messo in vendita con 
una copia della parte cor­
rispondente del libro. 



BYIES 
Si avvicina Nntnle t• i pro­
duttori di software per 
computer stanno pr!•pu· 
randosi alla "battaglia 
dell'albero" per far sì che 
sotto l'abete decoralo di 
palle multicolori vi siano 
i loro titoli e non qu!•lli 
della concorl"('nza. 
li vostro compilo, com<• O· 

gni Natale. è arduo visto 
chesicuramcnt<' non po· 
trete compran• tutti i gio­
chi in vendita. "i to«herà 
fare una sc<>ltn nccuruta 
per non mangiarsi le dita 
quando un vostro amico 
vi mostrerà il gioco che a­
vete scartalo a favore di 
un altro. D'altronde, co­
me lamentarsi di unti si· 
mite situazione: l'ahbon· 
danza, anche se si lascia 
delle voglie insoddisfatte, 
è meglio della scarsità, 
soprattutto nel caso dcl 
coputer, di una mac<'hina 
cioè che senza progrnm· 
mi nmane una promessa 
ine.pressa. capace sol· 
tanto di prendt•re polvere 
a fianco dcl vostro te levi· 
so re .•. 
A proposito di computer 
inutili, l'editore dt'lla ri,~· 
sta americana Creative 
Computing ha recente· 
mente stilato una classifi· 
ca dci "10 peggiori com· 
puterdi tutti i t.cmpi". Gli 
ultimi sei della lista sono, 
in ordine crescente: A· 
dam Colcco, Gavilan, 
lBM PC iunior. Aquanus 
Matte!, Sinclnir ZX-80 e 
Texas lnstrumcnts TI· 
99 4A. l\on siamo ncces· 
sanamente d'accordo con 
la sua graduatoria, ma 
certo tra questi vi sono al· 
cuni dei peggiori compu· 
ter mai prodotti. L'edito· 
redi Creative Computing 
ha detto quello che pcn· 

sava, senza temerne I<" 
conseguenze e questo gli 
fa onore anche se, visto 
che i computer citati sono 
quasi tutti defunti da 
tempo, di conscgul•nze 
vere e proprie non ve 11(' 

sarebbero state poi mol· 
te. Chissà perché. però, 
solo a computer defunto, 
l'editore americano ha a· 
vuto la voglia e il corag· 
gio di dire quello che pen· 
sava contraddicendo. fra 
raltro, i pareri dei colla· 
boratori che in pas..<mto a· 
,.e\•ano fatto recensioni, 
se non entusiastiche. so· 
stanzialmente pos1t1vc 
dei computer suddetti? ... 
A proposito di computer 
defunti, ultimamente mi 
sento chiedere da amici e 
conoscenti che conosco 
no la mia attività (ma an · 
che voi lettori, "via posta" 
ponete spesso la stessa 
domanda) se quella o 
quell'altra casa di compu· 
ter fallirà dall'o11gi nl do­
mani come si sente dire 
in giro dai giornali o da 
questo o quel negoziante. 
Bene, la risposta è che 
tutto può succedere. ma 
prima di farsi prendere 
dal panico e svendere i I 
proprio computer oppul"(' 
di farsi rodere dai dubbi, 
leggendo il Financials 1'i 
meso il Wall StrcctJour· 
nal per seguire gli a lti e 
bassi finanziari della so· 
cietà in questione, pren· 
dete in considerazione il 
software a disposizione 
per il vostro computer. 
qualunque esso sia (non 
faccio nomi per non dar 
l'idea di voler suggerin• 
tra le righe catastrofi 1m 
minenti): se supera i mille 
titoli - e molti computer 
di quelli di cui parla 
VG&Co hanno effettiva· 
mente una dotazione di 

softwal"(' di queste dimen­
sioni e anche più - allo· 
ra andate tranquilli. Pre· 
messo che qualunque 
comput.cr voi possediate 
adesso non durerà in e· 
terno, prcmcsso che la 
1nultinazionale 11on ch iu­
de da un giorno all'altro e 
premesso che l'un ica ca· 
sa produttrice destinata a 
durare fino a quando esi· 
stcranno i computer è. 
volenti o nolenti, la Big 
Blue, cioè l'IBt.1, una do· 
tazione simile di pro· 
grammi vi consentirà di 
utilizzarlo anche quando 
divcnlel"('le "orfani" della 
casa madre. D'altronde, o 
aspettate che il mondo 
del computer arrivi al li· 
vello di stabilità di, dicia· 
mo, quello degli apparec· 
chi hi·fi o televisivi (dove 

nessuno sì preoccupa che 
la casa produttrice dcl 
proprio stereo o TV possa 
fallire lasciandolo, come 
si d ice "in braghe di tela") 
oppu re affrontale i rischi 
di eh i vive sull'orlo della 
t.ccnologin avanzata ... 
Leggo su un giorna le in· 
glesc che un cx-impiegato 
della Oomurk, 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 può neanche 
prendersi la soddisfazio· 
ne di licenziarlo perché 
l'ha già fatto tempo fa. 

Mr. Bytes 
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\ tO\t Ritorna a Roma la Fiera del 

Divertimento Automatico: 

alcune novità spettacolari, 

molti ragazzi scatenati 

e pochi flipper. 

D'accordo, è vero, come si af­
ferma nell'editoriale del nume­
ro di settembre di Automa! 
(organo ufficìale della Sapar, 
l'associazione dell' "automati­
co"), che il successo di questa 
edizione della Enada (Esposi­
zione Nazionale Apparecchi 
Oivertinento Automatici) 
"non potrà che dipendere dalla 

qualità e dalle ca'~ -



tealiche delle macchine pre­
sentate, dalla seria prepara­
IÌOl1e e dalla efficienza orga­
riuativa della Sapar". però è 
allrettinto vero che mai come 
iµst'amo il settore del'auto­
nl!!lco necessrta dì l.113 spin­
tarela anche da parte della 
llea bendata: e allora, perché 
non cogliere come segno di 
lxJon auspicio il fatto che pro-

prio questa sia la 13° edizione 
della Aera? 
Il settore dell'automatico, co­
me tutti quellì interessati al 
"divertimemo·, è legato ad un 
fattore, rumore del pubbico, 
che è un qualcosa ci indecifra­
bile e imprevedibile: è un i1-
sieme di •sensazioni". che si 
può cercare di pilotare in un 
certo senso offrendo un pro-

dotto valido, ma che socciace 
anche ad lll qualcosa di im­
palpabile, che potrerrmo defi­
nire brevemente "fortuna" (o 
"sfortuna"). 
Il problema che si trova a do­
ver affrontare il settore del di­
vertimento automatico, e dei 
videogiochi in particolare, non 
è tanto quello del continuo ag­
giornamemo tecnico, che a 
guardar bene è abbas1anza 
naturale, quanto i fatto che il 
settore sia esploso proprio nel 
momento in cui la crisi gene­
ralizzata cominciava ad in­
combere sulla nostra società, 
quasi come uno sfogo alla cri­
si stessa e che solo ora sta 
"rientrando nei ranghi", non a­
vendo più la ·remuneratività" 
di qualche tempo fa. 
Quindi, più che di una crisi ve­
ra e propria, si tratta di una 
crisi rispetto ad oo "boom" 
precedente: speriamo solo 
che gli operatori del settore 
sappiano reagire in maniera 
positiva a tutto ciò, sfruttando 
anche resperienza negativa di 
altri settori. Che una prima 
reazione ci sia già stata lo si 
poteva constatare girando gti 
stand del Palazzo dei con­
gressi aU'EUR di Roma (un 
sofferto ritorno dopo ben 
quattro anni}. moltissina gen­
te (l'i1gresso, come al solito, 
era riservato agli operatori). 
tanto che solo per iniziare una 
trattativa bisognava fare la fi la. 
anche se spesso in una fiera si 
prendono solo i primi contatti 
e gli affari si sviluppano in una 
seconda sede : questo sinto­
mo, che rifletteva un bisogno 
di llO'lità. era indubbiamente 
positivo. 
E di novità in questa Enada ce 
n'erano parecchie, alcune in 
arrìvo direttameme dalla mo­
stra di Tokio, svoltasi nei gior­
ni immediatamente precedenti 
all'Enada (aperta dal 1 O al 13 
ottobre). 
Iniziamo la nostra •pertustra­
zione" con una viSita dovero­
sa: lo stand della 8.MAC U, 
vale a dìre la ditta che fomsce 
i giochi al nostro centro acue­
ditato in provincia di Padova. 
Ci fa da cicerone il sempre in­
traprendente Trziano Tredese: 

dapprima ci illustra il "Publiga­
me·, sul cui monitor a colori 
vediamo un messaggio che 
invita ad associarsi alrAIVA: 
un ottimo veicolo pubblicita­
rio, al quale può anche ver«e 
colegato oo qualsiasi video, 
compreso un videogioco. 
Poi ci fa visionare i · BIO­
WEEK". macchina "infernale" 
che ci predice il nostro futuro 
nei successivi sette giorni sul­
la base dei bioritmi : infine ci 
presenta le ultime novità nel 
campo dei videogiochi tradi­
zionali. 
Per primo llGER-HaJ, della 
TAITO. ai vertici dele ctassifi­
che giapponesi, insieme al­
rormai famoso GHOSTS'N 
GOBUNS della CAPCOM, nel 
quale pilotiamo un agile ericot­
tero in un'impari lotta contro 
un nugolo di carri armati ed al­
tri prodotti dell'industria belli­
ca : poi, sulla scia di Com­
mando. GREEN BERET della 
KONAMI, gioco di guerra in 
Cli dobbiamo ~berare i nostri 
compa"1i prigionieri, attraver­
sando agguerrite linee nemi­
che. 
Per finire uno stupendo gioco 

della NICHIBUTSU, 1 l!~' 
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CRESTA, nel quale possiamo 
lare addirìnura cinque tipi di 
'agganciamento" contempo· 
raneamente, potendo cosl di· 
sporre di un volume di fuoco 
veramente impressionante. I 
gioco più "chiacchierato" del· 
l'intera mostra era la "moto", 
ossia HANG-ON della SEGA, 
un "gioco che sorpassa il con­
cetto stesso di gioco". come 
viene descritto SIA depiant ul­
flciale della casa costruttrice. 
HANG-ON, per la cui distribu­
ziooe erano in ballottaggio 
l'EUROBED dì Lamezia Terme 
e la NEW DIGIMATIC dì Roma, 

con un lieve van1 ~ ~ 



prima, normale esclusivista 
dei prodotti della SEGA, veni­
va presentato in tre versioni: le 
tradizionali UPRIGHT (in piedì) 
e SIT DOWN (seduti) e la rivo­
~rìa RIDE ON, che ripro­
duce illteramente una moto 
da competizione, che guidia-

mo, come se fossimo real­
mente in gara, con lo sposta­
mento del nostro corpo. 
la gara si sviuppa lungo 5 pi­
ste, situate in ambienti civersi 
tra lorO: Alpi, Gran Canyon, 
Città (di notte), Spiaggia e Ci'­
cuito ; in IJ(atica 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 ahre cose interes­
santi da vedere, a cominciare 
dall'immagine gigante, forma­
ta da 16 schenmi, per mettere 
maggiormente in rìsalto 
HANG-ON (con l'ambizioso 
progetto di arrivare a produrre 
questi sistemi a prezzi acces­
sibii), per continuare con l'u­
nico gioco-laser presente in 
fiera, oltre al già noto COBRA 
COMMAND (o lHUNDER 
STORM), cioè ROAD BlA­
STER, sempre della DATA 
EAST, e per finire con alcune 
altre novità appena presentate 
a Tokio. 
Ohre al già citato TERRA CRE­
STA, c'era un ahro gioco della 
DATA EAST, ZERO TARGET, 
che introduceva la noviij (già 
presente nei "laser" della stes­
sa casa) di una visione del luo­
go ove si svolge il combattì­
meoto dalfinterno del nostro 
aereo (si tratta infattì dì 1n1 
battaglia aerea) ; potevamo 
Wdere inoltre l'ultino prodot­
to della All'HA DENSH, VIO­
LENT RUN, gioco sulla falsari­
ga di BUMP'N JUMP, con 
motti più awersari, e uno dei 
soliti giochi anomali della 
NAMCO, MOTOS, nel qùale 
non dobbiamo far altro che 
buttare giù dal piano dove ci 
troviamo una serie di palline 
awersarie. 
C'erano poi due gìochi pre­
senti anche in altri stand: EX-

CITING HOUR della TECHNOS 
JAPAN, versione stupenda del 
catch (almeno dal punto di vi­
sta della grafica e della varietà 
di colpi), e uno dei giocli uti­
izzati per la finale del 1° cam­
pionato italiano ANA, che allo­
ra avevamo indicato con ~ no­
me di "BOOMERANG" e che 
qui era stato provvisoriamente 
tradotto (anche questo gioco 
veniva direttamente da Tokio) 
con FARMER'S REBEWON. 
Per finire potevamo ammirare 
un prototipo di un gioco della 
KONAMI, GRADfUS, che era 
basato sul rivoluzionaria 
"BUBBLES SYSTEM": questo 
sistema ·a bolle magnetiche" 
dovrebbe penmettere un note­
vole miglioramento qualitativo 
dei giochi grazie alla sua gran­
de potenza e al fatto che que­
ste "bolle" si trovano su delle 
·cartucce• intercambiabai, da 
usare con un'unica unità base, 
analogamente a quanto acca­
de col già noto VS. SYSTEM 
della NINTENOO. 
A proposito di quesrultimo, 
facciamo un salto allo stand 
della ITAL GIOCHI, che pre­
sentava un buon numero di 
novità per il ·vs·, due giochi 
di tiro, VS. DUCI< HUNT (si 
hanno a disposiziOne 3 colpi 
per colpire due bersagfi, a 11.r­
no anatre o piattelli, con un 
cane burlone che ride delle 
nostre disgrazie) e VS. 
HOGAN'S AllEY (già vi ave­
vamo descritto la versione 
•normale" in VG 27), nonché 
una versione del calcio, VS. 
SOCCER (campo orizzontale, 
si può giocare in due, con cin­
que calciatori contro cinque) e 
una battaglìa contro le "forze 
del male" ambientata nel 
2112, VS. MACH RIDER. 
Per finire avevamo un gioco 
deUa NAMCO, BARAOUKE, 
net quale dovevamo affrontare 
tutta una serie di mostri repel­
lenti e coloratissimi, e l'lAtimo 
gioco di tiro della EXIDY, 
COMBAT. 
Per continuare il liscorso dei 
"sistemr. parliamo ora di 
quello della BAllY-SENTE 
che penmette di cambiare un 
gioco semplicemente sosti­
tuendo una scheda grande al-

l'incirca un decimetro quadra­
to. 
All'ENADA potevamo vedere 
quattro possibilità di giocll: i 
già descrittì (in VG 27) HAT 
TRICI< e STOCKER e i nuovi 
TRMAL PURSUIT (IG specie 
di Monopoli basalo su dei 
quiz) e GIMME A BREAK, 
spettacolare versione del bi­
liardo all'americana. 
Sempre allo stand della PI.A Y­
TRONIC potevamo vedere un 
gioco vecchio stile della BAL­
L Y MIDWAY, DEMOLmON 
DERBY, nel quale ben quattro 
giocatori possono guidare 
contemporaneamente le loro 
macchine in un gigantesco 
•autoscontro·. 
Come suo costume, l'ELET­
TRONOLO di Firenze presen­
tava un paio di noVità del' A­
TARI: PETER PACK RAT, net 
quale i nostro topolil10 deve 
andare a caccia di vari oggettì, 
ostacolato da topi cattivi, cani, 
pipistrelli, gufi, ragni; serpenti 
e coccodrilli, e INDIANA JD­
NES ANO lHE TEMPLE OF 
DOOM, ispirato al famoso e­
sploratore protagonista di mil­
le avventure. 
Per chiudere vi diamo un ulti­
mo sintetico elenco delle no­
viij, o almeno di quelle più in­
teressanti. 
In Cl.ASH ROAD della NAM­
CO, presentato daDa TRE A di 
Torino gLidiamo un cicista in 
1G sorta di "tOU(" 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 più opportunità di 
gioco; TANK della SNK (CO. 
EL.) è umi divertentissima bat­
taglia a bordo di un carro ar­
mato ; CYCLE MARBE della 
TAITO e MIRAXdetlaJALECO, 
presentati allo stand della EOG 
IMPEUROPEX (che forniva 
anche un nutrito catalogo di 
"modifiche") avevano per pro­
tagoristi rispettivamente un o­
mino su un monociclo saltel­
lante e una astronave spaziale 
tipo quella di Sud< Rogers. 



A CHE GIOCO GIOCHIAMO? 

(!1-!_E_ FOURTH ] 

[!ROTOCOL I 
QUARTO PROTOCOLLO 
Produttore: HCP 
Sistema prova/O: zx SPECTRUM 
Compalibil~ CSM 64 
5'fJport0: Clls:setla 
f'rwo, L 47.000 

Un trattato firmato dalle grandi potenze, U· 
SA e URSS, unitamente ana Gran lll'eta­
gna, prevede in una clausola segreta al 
pubblico, il divieto di introdurre da parte di 
una delle naziooi firmatarie ordigni nucleari 
all'interno di altre nazioni per scopi dì ricat­
to politico. 
Ciò è quanto dovrebbe essere attuato, ma 
QI l3laJlo trama nel'ombra. .. 
1 governo sovietico irtende rntti tra<ire 
questo accordo, per poter cosi a111tare i 
piano Aurora. a diabolico progetto prevede 
l'introduzlone di oo ordigno nucieare in In­
ghilterra, da far esplodere nelle vicinanze di 
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lllil base riiitlre americana in modo da far 
cadere tutta la responsabilità del'alucinan­
te lisastro StJla NATO. 
In seguito a QUeSto, l'klghìlterra, secondo 
le aspettative russe, dovrebbe cadere nel 
terrore ed avvìcinarsi al regime di Mosca 
dopo un colpo dì stato di sinistra appoggia­
to dal popolo furente contro le nazioni oc­
cidentali. 
Ciò che avete appena terminato di leggere 
non sono le solite uttine notizie che si leg­
gono sii giornali riguardanti la guem delle 
spie. Stranameote si tratta di fantasie, e pai 
specifJcatunente del Ouarto Protocolo, u­
no dei pai belli quanto grandiosi giochi di 
simulazione che siano stati mai prodotti. 
Un motivo per rendere veritiero questo no­
stro incondiZiOnato plauso è la fonte da cui 
è stata tratta la trama del gioco, owero l'o­
monimo libro di Fredericl< Rlrsyth, che è 
stato uno dei maggiori successi ed~oriali di 
questi ultimi anni. 

IL GIOCO - I ~o che dovrete svol­
gere, e anche lo scopo finale del gioco, è 
~. chiaramente, di sventare i progetto 
dei sovietici. Per far ciò interpreterete i 
ruolo di John Preston, capo di una seziooe 
dell'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 
costi1uiscono i gioco, ovver0: I Documenti 
NATO (11le Nato doaments) ; La Bomba 
(11le bomb); l 'Attacco Oele Squadre d'As­
salto Speciai (11le SAS assaUt). 
Sebbene questi programmi si carichìno in­
dipendentemente, occooe, per inizìare la 
parte seconda e terza. conoscere dei codi-

ci 5e11eti che vengono foniti ala coodu­
sione della prima e seconda parte ; in que­
sto modo i prO!rMIYni dovramo essere ri­
solti in orcine. 
Cercheremo ora di analizzare i tre pro­
grammi in modo dettagliato. pur se da un 
punto di vista generale data la complessità 
sia del gioco totale, che dei singoli pro· 
grammi, che presi individualmente sono di 
una difficoltà tale da essere paragonati ai 
grandi adventure. 

I OOCUMENTT NATO - Sono trascorsi 
solo poeti secondi dal vostro insedameo­
to quale capo della sezione Cl (A), che ini­
ziano già i problemi, primo tra tutti la 
scomparsa di alcuni documenti segretissi­
mi della NATO. 
11 vostro compito, in questa prima parte, 
consisterà nel trovare la talpa che dall'inter­
no dell'M 15 ha permesso l'uscita dele im­
portantissime ilformazioni. Per raggìlllge­
re il \'OStro obiettivo dovrete shuttare com­
pletamente le possibi1à che vi offre i ~ 
stro modemissmo ufficio, che potrete 
armiirare una volta terminato il caricamen­
to. 
Attorno ad un elaboratore, chef l!~' 



funzione puramente decorativa, potrete 
vedere tutte le funzioni che è possibile 
svolgere. Queste operazioni sono rappre­
sentate dai simboli, e per poterne effettua­
re una basti puntare il corrispettivo simbo­
lo con un indice a tonna di mano e preme­
re infine ENTER per confermare la propria 
scelta ; solitamente si accederà a dei sotto­
menll che permetteranno di effettuare altre 
operazioni. 
Ma vediamo ora più dettagliatamente lo 
schermo: partendo da sinistra potrete ve­
dere un apparecchio telefonico ; questo 
simbolo vi penmetterà, 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, 
1JJ0S!e vi verranno segnalate durante il gio­
co da un Beep-Beep. Fate attenzione quin­
di, perché talvolta qualche infomnatore po-
1rebbe, comunicarvi qualcosa di importan­
te. 
Spostiamoci sullo schermo principale in 
senso orario, ci troveremo ora sul simbolo 
dell'archiviO che, selezionato, permetterà 
li lis1are l'elenco dei testi che avrete me­
rronzzato (il simbolo dell'archivio), di leg­
gerne uno indicandone il nome (simbolo 
dell'occhio), di cancellarne uno (cestino), e 
li uscre dal menù. Continuando il nostro 
;-o 1roviamo il simbolo di una telecamera ; 
~ icona si riferisce alla possibilità che 
si ha di assegnare ad un sospetto delle spie 
iliicando il nome di chi deve essere segui­
lo, e permette inoltre di rimuovere degli 
osservatori da chi non si è dimostrato im­
ji:ato nelle vicende in cui state investigan­
do. 
Segue questo simbolo quello di una cas­
set1a che rende possibili le normali opera­
OO!li di salVataggio del gioco e cosi via. 
Vengono poi le icone del punteggio e del 
calendario: la prima indica la percentuale di 
awentura risolta e il livello del prestigio di 
Ili si gode, la seconda permette invece l'a­
vanzamento del giorno, del periodo che va 
dal 1°Giugno al 10 Luglio, gionnata in cui, 
se noo si è trovata la talpa, si viene pro­
mossi a comandanti in capo della colonia 
dei pinguini ... Infine, gli ultimi simboli che 
appaiono sul vos1ro televisore sono tre 
licroi video che visualizzeranno, partendo 
da sinistra verso destra, i messaggi inviati 
dai vostri osserva1ori, 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 
leggeni attentamente e capire ad esempio 
se i sospetto indicato nel dispaccio può a­
vere a che fare con la fuga di notizie. 
Talvolta quando apparirà un appunto, po­
trebbe uscire sullo schermo una lista di a-

zione che potreste compiere, come arre­
stare un sospetto, uccideno, torturarlo, la­
sciano scappare e cosi via ; starà a voi 
prendere una decisione, nella speranza che 
sia quella giusta. 
Questo è quello che incontrerete nella pri­
nna parte del Quarto Protocollo. Se riusci­
rete nell'impresa, veramente ardua, di su­
perare questa parte, potrete caricare il se­
condo programma. 

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 
sttuazlone, come Jofm Preston. dovreste 
spostarvi dal vostro ufficio per cercare il 
luogo che nasconde il mortale ordigno. 
Il video, similare a quello del programma 
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precedente, è strutturato nel seguente mo­
do, partendo dall'alto a sinistra: 
- percentuale di risoluzione del gioco; 
questa icona è identica a quella della parte 
precedente, escludendo il fatto che non in­
dica più il prestigio, dato che sta1e agendo 
da soli ; 
- uso di oggetti (mano che prende un 
cubo) ; permette l'accesso ad un sottome­
nù con le seguenti opzioni: 
Prendere un oggetto 
Sbarazzarsi di un oggetto 
Usare un oggetto in proprio possesso 
Ritornare al menù principale 
- Comunicazioni ; questo simbolo per­
mette di: 
1 parlare a qualruno 
2 usare un telefono 
3 tornare al menù principale 
- spostamenti (quattro frecce) ; dà l'ac­
cesso ad un sottomenù 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 menù principale. 
Le ultime icone che rimangono sono quelle 
dell'attesa (una clessidra), del guardare 
l'ambiente circostante (un occhio), e per 
ultima, l'icona delle utilities, che serve per 
salvare o caricare una partita. Per quanto 

riguarda l'opzione guardare, questa vi dà la 
posibilità di: 
Guardare intorno 
Esaminare un oggetto 
Fare l'inventano·degli oggetti che si sta tra­
sportando. 
Come è possibile intuire, in questo caso 
siamo molto vicini alle parttte classiche at­
torno ad un adventure. quelle cioè in cui bi­
sogna spostarsi facendo attenzione ai luo­
ghi che si visitano e cosi via ; l'unica diffe­
renza è che nel Quarto Protocollo è tutto 
molto più veloce e pratico, soprattutto gra­
zie alle icone. 

L'ATTACCO DELLE SQUADRE 01 AS­
SALTO SPEC/AU - Dopo aver localizza­
to la costruzione in cui la bomba è nasco­
sta, non vi resta che equipaggiare dei sol­
dati delle truppe speciali per eliminare gli a­
genti del KGB che sono all'interno del pa­
lazzo. Se riuscirete in questo intento avrete 
finalmente vinto la parlita ... 
Stavamo scherzando, perché ora verrà la 
parte più delicata, ovvero il disinnesca­
mento della bomba. Un errore e BO­
OOOOMM!! Quindi attenzione, e fate buon 
uso delle informazioni che vi sono state 
date alla soluzione dei due giochi prece­
denti. 

STRATEGIA TAmCA - Risolvere anche 
una singola parte de "Il Quarto Protocollo" 
è un'impresa immensa, degna di un titano. 
Nella sola prima parte, occorre una dose di 
intuito e di logica veramente notevoli. 
Noi, per riuscire ad ottenere qualche risul­
tato, tra l'altro neppure definitivo, abbiamo 
dowto sguinzagliare anche nostri amici 
(ciao Paolo). 
Siamo comunque riusciti a trovare un pic­
colo particolare che vi potrebbe aiutare no­
tevolmente quando vi tufferete in questa 
meravigliosa avventura. 
All'interno 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 giorni 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 far 
buona caccia di spie. 



CONCLUSIONI - Da ciò che avete potuto 
leggefe, potete senz'altro capi'e che non si 
tratta di un _gioco comune. 
Tutt'altro! E qualcosa di nuovo: di difficile : 
di divertente : di affascinante. 
Un programma che crea una atmosfera .. La 
stessa atmosfera che circonda le affasci­
nanti storie di spie, sempre inpegnate in 
complotti internazionali, dove la posta in 
palio è immancabilmente la saJvezza del 
mondo. 
Se volete entrare in questo mondo com­
prate il Quarto Protocollo, ne vale la pena. 

I ELITE -

Pro<Juttore: RREBIRO 

Fabrizio Guccione 
Gabriele Petris 

Sistema provato: CBM-64 
CompaubilitJ: SPECTRUM, BBC 
Supporto: CASSmA 
Prezzo: L 49.000 

Realizzato "in prima battuta" dalla Acom­
sott per i BBC, Bite è stato per parecchio 
tempo motivo di inviOa da parte di tutti I 
possessori di altri computer. 
Grafica tridimensionale e una completa si­
mulazione per una astronave che ha il 
comptto di sopravvivere e progredire nel­
l'equipaggiamento, volando nel1perspazio 
tra le centinaia di pianeti. 
Per COO'lincere r Aoomsott a cedere i diritti 
dì questo gioco per la trasposizione su altri 
computer, la Fire Bird ha dowto pagare 
parecchie migliaia di sterline. neanche si 
trattasse dei diritti di canzoni come Thriller 
o White Olristmas. 

LA CQNFEZIONE - Cosa insoita per le 
nostre recensioni, dedichiamo alcuoe note 
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per la confezione, veramente rurata e 
completa. 
Eltte viene venduto in una scatola grande 
come un libro : al suo interno Il gioco con­
tiene una novella di Robert Holdstock inti­
tolata "THE OARK WHEa. e che ha il 
~ di ambìeotalvi ulteriormente nelo 
spirito del gioco. 
Inoltre trovate un completo manuale di più 
di 60 pagine con tutte le istruzioni su come 
volare e combattere con la vostra astrona­
ve, oltre ad alcune notizie sulla sttuazione 
poitica del'lrivefso ed 1113 dettaglìata de­
scrizione di tutte le caratteriStiche delle a­
stronavi. 
Completano la confezione un comodo 
riassunto dei numerosi comandi, un mani­
festo con disegnati i profili delle astronavi 
per una rapida identificazione e 1113 como­
da tabella di riferimento da applicare alla ta­
stiera. 

LA MISSIONE - ELITE è ambientato in 
un futuro spaziale e, esattamente come nei 
più classici libri o film di fantascienza. do­
vete glidare la vostra astronave tra i mer­
cati galattici, sfidando predonì e eventual­
mente la polizia. 
l'universo è formato da ben otto galassie 
da più di 2000 pianeti: ogni pìaneta ha il 
suo governo, la sua economia e una sua 
base spaziale. 
D vostro viaggio inizia a bordo della vostra 
astronave da coni>attineflto e trasporto, i 
Cobra MARK DI, posteggiata nela stazione 
spaziale del pianeta Lava. 
Questa splendida nave può essere equi­
paggiata con le più sofisticate armi da 
combattimento. 
Anche se siamo nerera spaziale nessuno 
regala niente e cosi dovete n:ll8 pensare 
a guadagnare soldi, o meglio crediti (CR). 
per investirti in equipaggiamento ed assi­
curarvi cosl un viaggio più agevole e sicu­
ro. 
le fasi principali di gioco in EMte sono tre: 
f3CQlisto nella base. il viaggio con reven­
tuale coni>attinento e ~ faggancio 
con la nuova base spaziale. 
Nella prima rase sono 9 gli schernì princi­
pali. I primi tre sono quelli per comprare e 
vendere i prodotti ed equipaggiare l'astro­
nave. Gi altri 6 sono selezìooabili sempre. 
anche il viaggio e vi mostrano la carta della 
galassia. una carta a piccolo r.innin con in­
dicati i pianeti, i dati riguardcinil'iì pianeta 
selzionato, I prezzi del mercato di dove vi 
trovate, lo status dell'astronave e l'inventa­
rio delle cose trasportate. 
NeDa seconda fase utiizzate !Iperspazio 
per raggioogere il pianeta e ~vi a'IVici­
nate verso la stazione Oltlitante. Assieme 
all'aggancio con la base è sictnmente la 

fase più spettacolare ed ìmpegnativa. 
La visiooe dello scenario è Sll4Jerlda, con 
grafica tridimensionale a vettori si hanno 4 
scherni selelionabi~ in corrispondenza del­
le 4 direzioni cardinali. Più avanti vi parlere­
mo dell'ultima rase. 

IL MERCATO - Dìcevamo che la vostra 
base <i lanciò è i pianeta Lava ctarecooo­
mia agricola e sotto r~ dtttatoriale. 
Con il tasto 7 controllate cosa offre questo 
mercato e decidete cosa comprare. Deciso 
come investire i propri t 00 Crediti preme· 
te W tasto 1 e comparirà lo schermo degi 
acqUsti. 
Nanramente gli ìnvestinentì devono es­
sere fatti anche in considerazione del pia­
neta che volete raggiungere. 
Per controllare le caratteristiche dei vari 
pianeti utilizzate il tasto 4 per la carta della 
galassia oppure 5 per quela a OOl1o raggio. 
Visto che iriziate con soi 7 anri U:e di 
carluante sarà quest'ultima che coosUte­
rete. 
Muovete il cursore sul pianeta voluto e 
confrontate i dati dì quel pianeta con il tasto 
6 corrispondente ai dati del sistema. 
Avrete fondamentai informaziori deco­
norria, i tipo di governo, il livelo temolo­
gìco, la popolazione, la pro®ttivitì, re­
stensione e brevi note caratteristiche. 
Queste noti?ie vi serviranno per gli acqui· 
sii. Per esempio sarà inutile andare a ven· 
dere cibo in un paese agricolo, oppure e· 
sportare tecnologia in uno altamente indu­
striaizzato, 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 rul vi trovate, quello 
dove è posto i wrsore sulla mappa, il car­
blrante, i soldi, lo stato legale, la concizio­
ne. il vostro ivelo di coni>altinento (all'i­
nizio siete HARMLESS, imocuo) e l'equi­
paggiamento della navicella. 
Lo stato legale varia a seconda di quello 
che state trasportando. Per esempio se a­
vete a bordo schiavi o narcotici, diventere­
te OFFENDER e dovrete fare attenzione ala 
polizia spaziale. La condizione è determi-

nata da dove vi trovate. Può'~' 



KED se siete nella base, GREEN se siete in 
\'Olo e non ci sono pericoli, YELLOW vi in­
oca i nemici in avvicinamento, REO i:,.ian­
do oonaì siete nel bel meuo di 1n1 batta­
ria ed infine FUGrT1VE quando sìete ricer -
ca~ dilla poiliil. 

L'A$1110NAVE - L•astronave è compo­
sti dala stiva per il carico, dana cabina di 
!*>!aggio con la consolle e il sistema di 
monitor e schennl. 
llizialmente è equipaggiata con il solo laser 
e tre missili molto utili anche durante i 
combattimenti. Il Cobra puO trasportare 
500 4 missili. 
In ogni base sono in 'lllllditl numerosi ac­
cessori ed essendo sofisticati stnrnenti 
hm> prezzi elevati. 
I cimmte e i missiti sono i più accessibi­
i i prillo ha 111 costo che varia da pianeti 
a JDMila mentre i missi hanno 111 prezzo 
1130 Crediti rll'IO. 
(),Jt ~to può essere utizza­
m sdo se vi trovate nel lìvefto tecnologico 
aleguato. Per esempio ìl computer per 
ratterraggio suita base spaziate costa 
1500 OR e puO essere impiegato solo dal 
ivello 9 in su. 

ALCUNI CONSIGLI - ELITE è sicuramen­
te un gioco entusiasmante anche se tutt'al­
~o che facile. 
u parte superiore dello schermo è occu­
pala da quello che accade nello spazio. 
Neta parte inferiore c'è uno speciale radar 
hinensìonale oltre ai consueti display 
Sii> stilo dell'astronave. 
~ la fase iriziale economico-strategica 
nm ~d'azione. In cµlSto caso dove­
le In atlenzìone agli attacci dele altre a­
stonavi. 
ilerlti1icate i tipo di astronave con quelle 
ni:3te sul manuale per capirne le caratte­
rislidle e la prO'lllllìenza. Infatti se ì conten­
denti sono pirati o invasori Thargoid e riu­
stìte ad abbatterti verrete premiati con dei 
aediti. 
Altri nemici sono i cacciatori di taglie che 
ernrano in azione quando siete nella condi­
m FUGfllVE (fuggitivi). Non poteva 
imncare anche la polizia spazìale che con 
~ bo velocissime Viper f'ulseship tente­
rmi di distruggervi quando trasportate 
materiale fuoriegge come narcotici, sclia-
11 etc. QPIUI! noppo'11Jli1mente tentlte di 
~e la base spaziale. 
I.ha t.ise motto ~tiva è quella del­
rawmo con la base spaziale. 
&Dio dopo riperspazio inquadrate a pia­
reta e quindi premete il lasto J per un rapi­
oo awcinamento. Aspettate quando appa­
re una Snella parte inferiore sinistra. Que­
sto significa che siete nel raggio della base 

e che la sua figura compare nello speciale 
stnmento chiamato Compass e che vi aiu­
ti nel volo di avvicinamento. 
Per agganciare la base dovete avvicinarli in 
modo di vedefe la superficie con ìl ruco 
pertenamente perpendicolare a voi. Quan­
do siete vicirlssimì diminuite al massino la 
velocità e Ql.indì fate in modo che la fessu­
ra d'entrala sia sempre disposta per il lun­
go, rispetto alla linea della vostra astrona­
ve. 
Se l'operazione risulterà 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 più il salto nell'iperspazio. 

CONCLUSIONI - Il Qioco del'amo? 
Questa domanda veniva pos1a con 111 po' 
di imbarazzo più dì 111 anno fa quando ìl 
gioco veme presentito per la prinna volta .. 
A quel lerJ1lO giocare ad EUTE era sian­
mente 111 privilegio solo per gi inglesi e 
non per tutta la popolazione dei COll'4)Uter. 
·un buon motivo per comprare un BBC è 
potere giocare ad Elite' questa era la frase 
che molti pronunciavano per convincere la 
gente a comprare il BBC. 
Il filone spaziale non è certo originale ma vi 
possiamo assicurare che per difficoltà, 
realismo e completezza EUTE è un gioco 
che non ha eguali. 

Alberto Rossetti 

IRESCUEON J 

I FRACTALUS I 
RISCHIO SUL FRAr:TALUS 
Produttore: ACTMSIONS 
Sistema prova/O: CBM-64 
Compatibilita: ATARI, APPLE, COMMO­
OORE 128 
Supporto: CASSmA 
Prezzo: L 30.000 

Reswe on Fractalus è il primo gioco stu­
diato e realimto dalla LucasNrn games, 
111 biglietto da visi1a sianmente eccezio­
nale vìsto che questa neonati fabbrica fa 
parte dela casa di procklzione cinernato­
iµfica fondala da George lucas, regista di 
American Graffiti e aeatoce della saga di 
Guerre Stelari e insieme a Steven Spiel­
berg, di Indiana Jones. 
Le premesse sono buone e 'lllllgono con­
tennate dal fatto che i giochi della Luca­
sfilm vengono distribuiti dalla Epyx negli 
Slati Uniti e dall'Activision in Europa, sicu­
ramente due delle case di maggior presti­
gio per i videogiochi. 

LA TRAMA - Conosciuta la casa che l'ha 
prodotto, Reswe on Fraclalus, non poteva 
che essere 111 gioco spaziale. 
FractakJs è i più inospitale pianeti del si­
stema di KaJamar. La nostra squacn 
Ethercorp è ~la il 1n1 dlJissima 
batta~. Plrtoppo molti di loro hanno vi­
sto distrutta la loro astronave e da 5 a 50 
piloti sono rimasti bloccati. 
Per questi missione sono siate realizzate 
delle speciali navicelle chiamate Valkyrie e 
dolate dell'Etheric Navigation System, un 
comupter sofisticato che vi agevola note­
volmente nelle operazioni. 
Il vostro compito è combattere contro il si­
stema di difesa Jaggi e recuperare i piloti. 

GU A TTURI - Naturalmente siete voi i 
veri prolagonisti del gioco anche se altri 
personaggi arirnano questa avvennn. 
Per esempio i piloti che attendono nascosti 
tra le rocce e nei pressi del'astronave ab­
battuta di essere salvati. 
Oppure i nemici Jaggi che vi sparano da 
rTÌCÌdi3li torrette oppll'8 vi attaccano da ve­
loci astronavi. 
Infine i nenici pftl micidiali, gti alieni suicidi 
che tlnlano di introdursi nel vostro Valky­
rie. 

LA SCENOGRAFIA - Questi sicuramen­
te è il pezzo forte del gioco. 
Lo schermo rappresenta la cabina di pilo­
laggio del Valkyrie. L'effetto di simulazione 
del volo è praticamente perfetto e vi dà una 
reaistica sensazione dì volare tra le monla­
!Jle e le gole del pianeta FractWs. 
Divef1ente e drammatico è anche i:,.iando 
atterrate nei pressi delrastronave. I piloti 
si avvicinefà e se non aprite I portelo bus­
serà 111 po' seccato. 

IL SQGGETTO - I gioco inizia con il 
stro Valkyrie in attesa del lancio nel ' 



nave madre. 
Betta la scena del decollo e spettacolare 
quando entrate nell'atmosfera dei Fracta­
lus. 
Nell'impervio scenario del pianeta dovete 
localizzare con i voslri strumenti le astro­
navi dìstnJtte ed atterrare nei loro pressi 
per fare saire a bordo il pilota. knpoltante 
è rllscire a recuperare gi Ace Piots, 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 già de­
saitto, si svolge anche in luogo dove è in 
corso uoa guerra. Ouindì avete come av­
versari degli agguerrili alienì che utiizzano i 
micidìalì cannoncini Jaggi. Se riuscite a <i· 
struggerne uno guadagiate 100 punti 
mentre se abbattete una astronave aggiun­
gete 250 punti. 
I livelli del gioco selezionabili sono 16 ed o­
gnuno ha un numero crescente di piloti da 
salvare. Una vol1a recuparati tutti i piloti vo-

• late velocemente verso rastronave princi­
pale. Qù vi vengono assegnati 500 punti 
per ogri piota salvato, 1000 se ne avete 
recuperato qualaJno in p;J e 200 punti 
moltiplicati il livello completato. Se ritorna­
te all'astronave madre prima di avere recu­
perato tutti i piloti ritornerete sul pianeta al­
lo stesso livello e non nceverete il premio 
previsto. 
I prirri tre liveli sono per alleoarsi nel sal­
vare I piloti. Infatti il pianeta sarà lilero dale 
astronavi dei Jaggi. Nel secondo e terzo i­
vetlo entrate neD'atrnosfera in un luogo con 
alcuni cannoncini nemici. 
Dal 4° livello in su il gioco diventa impegna­
tivo con i Jaggies che diventano più cattivi 
ed aggressivi. 
In questo caso potete ìncontrare anche de­
gi alieni che in uoa rrissìone sUcida terrte­
ramo <i ìntrodt.r'Si nell'astronave. Se sare­
te accol1ì nea· aprire i portello si arrampi­
cheranno sut vetro della cabina e tenteran-
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no <i <istruggervelo a sassate. Do'lrete es­
sere veloci e elininatli decollando opptKe 
attivando i reattori e gi schermi (tasto S). 
Dal ~vello 16 in su Ci sarà anche il volo not­
turno. 

IL VALKYRIE RGHTER - L'astronave è 
1.11 piccolo gioielo di manovrabilì1à e robu­
stell.a ed ha avuto il suo battesimo deraria 
il 29 febbraio del 2184. 
Una serie di schermi generati darenergia 
vi liparano dai colpi nemei e da eventuali 
urti per manovre azzardate. 
Sulla consolle avete una serie dì strumenti 
che vi aiutano oetla ricerca e nella dttesa. 
SUia sinistra dello schenno c1ue colonne 
indìcano la vostra Vl!locit3 e se state volan­
do troppo basso. 
Al centro, oltre ai soliti strtmenti di volo c'è 
un utile mirino e 1X10 speciale radar per r11-
dividuazione del pilota. A destra invece ci 
sono alcuni led che vi indicano quanti piloti 
mancano da essere salvati, se c'è l'astro­
nave principale, il numero dei nemici di­
strutti e, nel caso siate attemti, se avete a­
perto il portelone. 
La proce<Ua. per recuperare il pilota è 
spiegata detta~lamellte nelle istruzioni in 
italiano. 
Un consigfio è quello dì volare non troppo 
alti quando si deve atterrare e di premere il 
tasto L (landing) appena il puntino sul radar 
inizia a lampeggiare. 
Per ildiviruare vetocemente 1.11 pilota ill'le­
ce convìene volare molto alti perché in 
questo modo sfrutterete la potenza del vo­
stro radar anche se dovrete affrontare pii 
spesso le astronavi nemiche. Ogni volta 
che colpite o un'astronave o un cannone il 
cielo si tingerà di blu. Oh oh oh ... 

LA CRmCA - Forse ~te ci sia­
mo impegnati su giochi particolarmente 
cifficilì e che avevano bisogno <i ore ed ore 
dì alleoamento magali prìna di riusci'e a 
virare senza schiantarsi al suolo, e Rescue 
on Fractalus ci è sembrato un gioco facile. 
Anzi, più che facile, giocabile da tutti, dai 
meno esperti che sicuramente riusciranno 
a completare qualche livelo, ai p;J esperti 
per i Quai la nostra classifica lit Bit attende 
già i pootegg pìù alti. 
Come se si rii~ ala vecchia liosofla 
del massimo punteggio. 
Lo spirito del gioco infatti ci porta indietro a 
quando raggiungere punteggi elevati aveva 
ancora un lascino ed un significato. In pra­
tica un gioco per gli amanti del milione, 
proprio come i signor Bonaventura. 

Alberto Rossetti 

!FANTASIA 

Produ"ore: J. SOFT 
Sistema provato: APPLE Il e E Il C 
Compatfbi/ilà: 
Supporto: DISCO 
Pretzo: L 48.000 

"1.sott - ·-
D nome spiega tutto! Il gioco è infatti una 
sorta di "kit" elettronico per (jsegnare o 
suonare tutto quelo che la fer.ida fantasia 
<i 1.11 bambino (è infatti a loro che si rivolge 
Locatel i suo ideatore) è capace <i il'len­
tare o creare. In pìù offre la possi>ilità di in­
segnare ai bambini i rudimenti dena pro­
grammazione e di introdurlo subtto nel "re­
gno" del persona! computer. 
T ramtte una lunga serie di comandi FAN­
TASIA permette di <isepre ciò che si 
vuole: ma non è tutto! esiste anche la pos­
sibiità <i memorizzare i <isegni già latti su 
un <Iseo per poteii poi far rivedere ad ami­
ci e parenti 

IL GIOCO - Dopo la presentazione di rito 
Appie mostra lo schermo vuoto, deMmitato 
da due &nee uoa orizzontale in basso sullo 
schenno. e uoa Vt!l1icale, a destra, che si 
COl1gÌlJlge ad <V1Qolo retto con la pMia. 
Le rue righe demtano r~ 10-
gtio da disegno che ~ gioco mette a dispo­
sizione. 
A questo punto si presentano due possibi­
Lilà: "inventare' un nuovo disegno di sana 
pianta. oppure rivedere una delle "fantasìe" 
già latte e memorimte. 
Rìvedere 1.11 <isegno è molto facie: basta 
battere sula tastiera rlSITUZione "MO­
STRA• seguita dal nome del che si 
vuole richiamare dalla memoria iill!tif 

l \'j..jl 



struzione che verrà visualizzata nella parete 
più bassa dello schermo, sotto la linea che 
delimita il foglio. 
Disegnare qualoosa di nuovo è leggermen­
te più oomplicato. 
Prima di tutto si deve dare un nome al di­
segno che si vuole fare ; per fare questo si 
usa l'istruzione "DISEGNA" facendole se­
guire il nome che si vuole utilizzare per la 
"creazione· . Fatto questo sui due bordi del 
"foglio" oompariranno 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 
disegnare. 
Per dare la posizione si usa lo stesso siste­
ma della battaglia navale: per esempio, per 
tirare una linea dobbiamo scrivere: "LINEA" 
(che è appunto l'istruzione che serve a 
tracciare delle righe) seguita dalle coordi­
nate dei punti di partenza e arrivo della li­
nea stessa ; cioè: LINEA A3 G9 traccerà u­
na linea dal punto A3 al punto G9. 

COMANDI - Esiste anche la possibilita di 
utilizzare delle figurine già pronte: l'unica 
cosa che si deve fare è quella di scrivere il 
nome della figurina, sempre seguito dalle 
coordinate del punto dove la si vuole dise­
gnare. 
Ili queste figurine ne esistono una ventina 
e vanno da uno specifioo settore di ciroon­
ferenza ("CURVANE" per esempio disegna 
I quadrante in atto a destra della circonfe­
renza) a figure di oggetti e persone oome 
'BJMBD". "DONNA", "FARFALLA", "PAL­
IA", "TRAVE", "RAMI", eoosì via. 
A questo punto potrebbe venire spontanea 
una domanda: ma, e se si sbaglia cosa si 
deve fare? Niente paura! Esistono per que­
sto due comandi: "TOGLI" e "CANCELLA" ; 
il primo permette di togliere una linea sba­
gliata; cioè se la linea tracciata prima risulta 
sbagliata, basterà usare il comando TOGLI 
A3 G9 per irmediare all'errore. Se invece 
c'è un errore nella disposizione delle figuri­
ne si dovrà correggerlo con l'istruzione 
'CANCELLA" 

ANIMAZIONE E MUSICA - Ma il gioco 
non finisce qui. C'è anche la possibilità di 
animare e musicare i disegni. Per animarli 
c'è il oomando "ASPETTA", seguito al tem­
po che si vuole far aspettare (che è oom­
preso tra 1 e 32000 millisecondi), che, 
opportunamente oombinato oon gli altri 
comandi, tra i quali non vanno dimenticati 
'CANCELLA" e "TOGLI", permette di tra­
sformare i disegni in piccoli cartoni anima­
ti. 
La musica si ottiene ool comando "NOTA" 
seguito dal nome della nota specificando 

eventualmente anche il tempo di durata. 
Le due ottave oomplete che l'autore mette 
a disposizione sono più che sufficienti per 
creare divertenti e simpatiche melodie che 
verranno poi memorizzate insieme al dise­
gno-cartone animato e ne costituiranno la 
oolonna sonora. 

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

Giacomo Selmi 
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SPIA CONTRO SPIA 

Produ"ore: RRST STAR SOFTWARE 
Sistema provato: ATARI 800, 800XL, 
130XE 
CompatibilitiJ: C8M 64 
Supporto: DISCO 
Prezzo: L. 30. 000 

E oramai risaputo che il "lavoro· della spia 
è uno dei più oomuni impieghi, e non solo 
negli States o in Unione Sovietica, ma, co-

me abbiamo potuto oonstatare recente­
mente grazie alla onmai nota "guerra delle 
spie", questa professione si è largamente 
diffusa in tutto il mondo. 
Era dunque logioo che un'importante Soft· 
ware-House come la First Star Software 
producesse un videogame sul tema, e an­
che se questo non è l'unico mi sento di di­
re che difficilmente potrà essere eguagliato 
perché è veramente uno dei più divertenti, 
vari e originali videogames che io abbia 
mai visto in circolaiione. 

081ETT1VO - 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 porterà in 
salvo. 
Purtroppo non siamo i soli a sapere del­
l'importanza di questi oggetti, vi è anche u­
n'altra losca figura che non ci penserà 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. 
Sarà oompito nostro, dunque, anticipare 
questo avversario nello scoprire e racco­
gliere gli oggetti oppure rallentare la sua ri· 
cerca ingaggiando oombattimenti oorpo a 
oorpo o disseminando per le stanze trap­
pole mortali. Ma non è tutto! Dovremo an­
che lottare contro il tempo poiché per 
oompiere la nostra missione ci verrà asse­
gnato un tempo massimo che verrà scan­
dito dal count down rappresentato sulla 
destra del nostro teleschermo. 

INIZIO - Dopo la schermatura introdutti­
va, che farà da sfondo durante il carica­
mento del programma, verrà visualizzato 
un menù al quale potremo accedere muo­
vendo il joystick numero uno. Questo me­
nù prevede le seguenti quattro opzioni: 
1) numero di giocatori ( 112) 
2) livello di difficottà ( 118) 
3) quoziente intellettivo del oomputer 
(115) 
4) aeroporto nascosto (YIN). 
Modificando il livello di diffiooltà varierà au­
tomaticamente un seoondo menù che 
oomprende il numero delle stanze dell'edi­
ficio, il tempo a nostra disposizione e il nu­
mero di trappole che potremo utilizzare 
oontro il nostro nemico. Questo secondo 
menù varierà dunque nel seguente modo: 

Livelli 
Stanze 
Trappole 
Minuti 

123456 78 
6 13 20 33 35 36 34 3 

12 23 40 66 70 72 68 
7 12 15 20 22 24 



Una 'IOl1a effenuata la nostra sreta, pre­
mendo i pdsanle del joystid<, verremo 
proiettati netrormai noto edificio misterio­
so ed il cronometro iOOlmincerà a scandi­
re i secondi. 

IL GIOCO - I gioco appare come PIT • 
STOP N, infatti lo schermo risulta civiso in 
due finestre per polef segtire i movimenti 
dei due omini separatamente. Quando pe­
rò le due spie si troveranno nella medesi­
ma stanza allora l'azione sarà visibile solo 
in una delle due finestre. 
Come in ogni casa che si rispetti le stanze 
saramo arredate con quadri, mobi, attac­
capannì etc. nonché porte che dovremo a­
prire e/o chiudere premendo il pulsante del 
joystick. 
Ma tornando alla schermatura noteremo 
sub~o che vi sarà un temiinale collegalo 
con ciaSWlil delle due finestre che indi· 
chera al giocatore lo stalUs della sua spia. 
Tali indicazioni comprendono: gli oggeltì 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 però presente che ogni voi· 
ta che Ci troveremo nela stessa stanza con 
~ nostro avversario entrambi perderemo gli 
oggetti che stiamo portando e potremo so­
lo tentare di cambiar stanza o di uccidere a 
collellale la malcapitata spia awersaria. 
Dobbìamo anche ricordare che non baste­
rà lroYaTe i quattro oggetti nascosti nelle 
varie stanze ma dovremo anche racco­
glierli e metterti ìn una "sacca" per poi 
prendere anche il blglìetto aereo. Per facili· 
tarci il lavoro avremo una mappa del palaz­
zo che Ci darà non solo informazioni ri· 
guardo a dove Ci lroviarno, ma Ci informerà 
anche sugi oggetti che ancora dobbiamo 
raccogliere. Per poler accedere a questi 
mappa dovremo agire neno stesso modo 
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in CUi si selezionano le trappole, per la ai 
descriZione rimandiamo al paragrafo se­
guente. 

LE TRAPPOLE - Prima di passare aì 
suggerimenti strategici vogliamo SpiegaM 
alcune cose slAle trappole che possiamo 
seninare kJf1go i percorso. 
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 può nascondere al posto 
de\ji oggetti recuperati e non da' via di 
scampo a chi "frughelà" nelle sue OO!m· 
ze. 
LA BOMBA AD OROLOGERIA: viene posta 
in una stanza e dopo un ctetennlnato tem­
po scoppia uccidendo tutti coloro che sfor­
tunatamente vi si trovano al momento det­
resplosione. 
LA MOllA: cosi come la bomba, la mola 
viene nascosta tra il rnobiio ma a differen­
za della bomba, dalla molla ci si può salva­
re se avremo con noi delle pinze che, ov­
viamente. si trovano ... nella cassetta dei 
f ., ern. 
l SECCHO: è forse la trappola pkl origina­
le, infatti consiste nel piazzare oo secchio 
pieno di acqua su una porta dopo averla 
chiusa. Anche da questa trappola però si 
potrà sfuggire utilizzando l'ombrello che 
lroverete nell'attaccapanni. 
LA PISTOLA: consiste in una pistola colle­
gati ad oo filo. legato i filo ad ooa porta 
chiJSa farà automaticamente fuoco sula 
spia che aprirà la porta a meno che non Sia 
munita dì uno strumento non ben identifi­
cato (forse una tenaglia). 
C'è eta dire ancora due cose sui traboc· 
chetti ; prino che Quando vengono collo­
cati in ooa stanza polremo ucire ooa rrusi· 
chetta che ci metterà subito in guarcia. Se­
condo, qualora dovessimo cadere in trap­
pola il risultalo, cosi come per il combatti­
mento corpo a corpo, sarà la momentanea 
morte e la perdita cli un certo numero di 

secondi. 

STRATEGIA - Si possono seguire civer­
se strategie ed ognuno può lare un po' a 

modo suo. Da parte nostra suggeri;wno 
due diverse tittiche : la prima è quella di ri­
cercare il più velocemenle possibile gli og­
getti senza preoccuparsi troppo del nostro 
awersario, ma conlro il computer con 
questa tecnica non avremo scampo. La se· 
conda è quela dì seninare pkl trappole 
possN e raccogliefe gi oggetti nei brevi 
momenti in cui il nostro awersario è mor • 
to, attenzione però a non dimenticare dove 
abbiamo posizionato le trappole ... 
Come suggerimento geneiale evitate i 
combattimenti corpo a corpo che sono 
~ e famo sprecare motto tempo. 

I COMANDI - Owiamente giocando con· 
lemporaneamenle il programma prevede 
t'uso cli due joystick. 
I movimenti del'omìno si effettuano muo­
vendo i joystick nelle rispettive direzìoni. 
Per frugare tra i molli, aprre e COOdere le 
porte, raccogliere e depositare g~ oggetti 
basterà premere il bottone fire. Per piazza­
re le lrappole basterà premere il taso fire 
due volte in rapida successione per vedere 
apparire una freccia che posizioneremo, 
sempre muovendo il joy., doggetto de· 
siderato. f'r.ernendo ancora i pulsante dì 
fuoco lo prehderemo per poi col1ocal1o do­
ve desideriamo. 

CONCLUSIONE - 11 gioco presenta tutte 
le caratteristiche che portano al successo. 
Infatti la grafica è motto arata. cosi come I 
sonoro, i tema è originale quanto basta, la 
dinamicità del gioco fa si che anche dopo 
numerose partite ci si diverta sempre. Inu­
tile dire che è un gioco da avere a tutti i co­
sti, ne sarete entustiasti!! 

Stefano Fattore 

[KARATEKA .1 
Produttore: BrodetfJund software 
Sistema {JfUV3to: Appie Il, Ile 
CompatibiHtÌ: CBM-64 
Supporto: DISCO 
Prezzo: L. 30. ooo 



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 novità fino 
magari a saturare il mercato con prodotti 
impostati sul medesimo meccanismo di 
gioco. È un fenomeno che, in gergo eco­
nomico, si chiama "cash cow" e significa 
pressapoco "sfrutta la mucca che dà latte". 
Nel settore dei videogiochi il cash cow è 
stato applicato molto proficuamente per 
Pac-man, che ha aeato una vera e propria 
dinastia, ma anche per Defendere soprat­
tutto per Xevious, che vanta tra i suoi figli 
legittimi e non una vera e propria collezio­
ne di imitazioni. 
Ultimo capostipite di una stirpe di video­
giochi di successo è stato Karatè C/Jamp 
(Data East), apparso nei bar circa due anni 
fa e proliferato sino ai giorni nostri in una 
moltitudine di varianti. 
La Broderbund, una ditta che si è sempre 
distinta nella produzione di software per 
computer ben al di sopra degli standard, è 
stata tra le prime - insieme alla Datasoft 
(Bruce Lee) - a capire che un gioco basa­
to sulle arti marzialì giapponesi avrebbe 
sfondato anche sul fronte degli home 
computer. 
Con la proverbiale accuratezza che fa con­
traddistingue dunque, si è impegnata a 
fondo nella progettazione di un gioco che 
spostasse ancora più in alto il livello di sta­
to dell'arte raggiunto nei videogames per 
Appie. 
Il risultato è stato questo Karateka e, ad o­
nor del vero, dobbiamo dire che il bersa­
glio è stato centrato in pieno. 

IL GIOCO - Anche se Karateka è 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, è ben lungi dall'essere fine a 
se stesso. 
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 
f\Jji sullo sfondo lo testimonia in modo i­
nequivocabile, ma soprattutto siamo chia­
mati per riparare ad una colossale malefat­
ta compiuta dal cattivo di turno. 
Avviene così che il perfido Akumo, questo 
è il nome del maligno, signore di una for­
tezza sperduta chissà dove, ha raptto, per 
soddisfare i suoi biechi istinti, la bella del 
villaggio, tale Mariko, ed ora la custodisce 
nel più remoto angolo del castello, ben 
protetto da un manipolo di scagnozzi pron­
to a saaificarsi per dffendere 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
zione insomma. 
Costui, e cioè voi, ha il comptto di scardi­
nare le dffese della fortezza e di quelli che la 
proteggono per riconquistare la bella Mari­
ko e godere con lei dei piaceri della vita. 
Il tutto, secondo i codici d'onore giappone­
si, a 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, tipica di questo 
genere di giochi, che resterà immutata per 
tutta la partita, anche se gli sfondi cambie­
ranno man mano progrediremo verso i 
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 fato 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, tutti bardati con una serie di co­
stumi da combattimento variopinti e sem­
pre diversi. 
Fanno da contorno alla battaglia alcuni pia­
cevolissimi intermezzi in cui verrà ripropo­
sta la situazione di Mariko, sempre rinchiu­
sa nella cella e guardata a vista da Akllmo, 
ma via via più speranziosa per l'avvicinarsi 
del guerriero 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 
verrà implacabilmente sopraffatto quando 
avrà esaurito la propria scorta. 
Il suono è ben dosato. Il silenzio del com­
battimento è interrotto solo dal rumore 

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

COMANDI - Con il joystick è possibile 
controllare tutte le funzioni del karateka. 
Il suo incedere in assetto da combattimen­
to, una posa davvero molto plastica e feli­
na, viene regolato dallo spostamento del 
joystick a destra o a sinistra a seconda del­
le necessttà mentre la corsa, possibile solo 
verso il bordo destro del video, si ottiene 
posizionando la leva nell'angolo superiore 
destro dell'alloggiamento. I 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 vorrà avvalere dei piedi utilizzeremo 
l'altro. 
Nell'ambito di queste possibilità è poi pre­
visto il direzionamento degli stessi facendo 
uso della leva. Spostandola in alto verran­
no tirati colpi al viso, al centro colpi alla fi­
gura ed in basso colpi alle gambe con uno 
degli arti prescelti. Ad uso dei mancini tutte 
queste funzioni possono peraltro essere 
inverttte a piacimento utilizzando alcuni co­
mandi dalla tastiera (CTRL + B,E,X,Y). 

OBléTTIVO - In questo gioco non c'è 
punteggio e l'obiettivo è uno solo: raggiun­
gere e liberare Mariko. 
Chiunque fallisca anche una sola volta in u­
no dei combattimenti viene inesorabilmen­
te eliminato ed è giusto cosi. 

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 assai spiacevoli all'incauto visitatore dei 
sotterranei della fortezza. 



SCENARI - Tre sono g6 scenari fooda· 
mentali di questo gioco. Il primo ha come 
ambiente l'esterno del casteUo e come 
sfondo lii bel cielo 3Z2llfO con il ctassico 
monteFup. 
Dopo essere passati indenni attraverso una 
mezza dozzina di combattimeflti si accede­
rà, superando una btia entrata al di là dela 
quale c'è sempre qualcuno pronto a rifilarvi 
qualche colpo a tradimento, al primo lungo 
corridoio dela fOl1el1a. 
Al tenrine di questa sezione e deta relativa 
dose di battaglie, oltrepassata una grata 
piuttosto impegnativa, si raggiunge il terzo 
aimieote, lJ13 serie di smze chiuse da 
porte. 
L'ultima di queste porte è quella che rin­
chiude Mariko e, naturalmente, Akumo. 

COMBAmMENTT ED AWERSARI - n 
combattìmento contro ogni tipo di awer­
sario si svolge sempre allo stesso modo. 
., sostanza il vostro campione si scontra 
con l'antagonista di turno, lo affronta a pu­
gni e calci, viene ripagato con la stessa 
moneta fino a che lflO dei due non avrà e­
saurito la propria scorta di energie. Mentre 
i guerrieri del primo scenario sono facil­
mente abbordabili perché sono portati 
sempre ad avanzare e. cpidi, prestano • 
fianco a micidia6 colpi di an~. queti del 
secondo e del terzo tendono invere ad a­
spettare le vostre mosse per infilarvi a loro 
volta. 
Tutto è poi complicato dal fatto che le vo­
stre riserve di energia si riducono con il 
progredire del gioco, mentre quelle dei vo­
stri aweisari sono i1versamente propor­
zionali a questa tendenza: spesso per ab· 
batterne uno vi ci vorrà il doppio o addirit· 
lln il tripjo dei colpi che invece voi potre­
ste sopportare. 
L'osso più duro di tutto il parco di guerrierì 
che ostacoleranno il vostro cammino non 
è certo Ala.mo, la ai tecnica di combatti­
mento non è migliore di quella cleì suoi 
compari, quanto piuttosto il suo diabolico 
falco. 
L'uccelaccio, che per tutto il gioco se ne 
sta apponaiato sune spane det signorotto 
del luogo salvo sporadiche e fastidiose ap· 
parizioni a partire della seconda fase, vi al· 
tronterà one-on-one nella peooltima batta· 
glia. 
Il malefico pennuto avanza svolazzando da 
destra, vi raggìlflge, vi becca e se ne va 
per ritornare subito dopo per lii ooovo as-
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sano. 
Colpi~o è discretamente difficile. Sappiate 
che il questo caso sono affidabili solo i pu­
~ e che vamo &:agiati con lii buon anti­
cipo. 

TRUCCHI E TRABOCCHEm - Nela pri­
ma sezione • effettuato lii combattimento, 
dovrete senza indugi portare la leva del 
joystick in poslZìone di corsa per raggiun­
gere ravversario successivo nel più breve 
tempo possibile. 
Durante questa fase ogni colpo sublto di· 
venta mortale, ma badando bene a non 
perdere li vista la parte di video riservata 
agli indicatori di energia potrete facilmente 
mettervi al riparo da brutte sorprese. Infatti 
la comparsa di un awersario è segnalata in 
modo preventivo daf appari'e deta sua 
scorta di energia ; non appena si verifiche­
rà tale evento basterà lasciare la leva per 
posizionarsi il assetto da combattimento 
ed i gioco sarà fatto. 
Nella seconda parte l'unico momento criti­
co è il passaggio della grata metallica. 
L 'illemale marchilgegno si abbassa auto­
maticamente per infilzare chiunque passi 
sotto di esso. 
Per oltrepassarlo dovrete tirare 111 colpo di 
piede a mezza altezza e fare &:altare il 
meccanismo, ritraendovi subito dopo. 
Quando la grata si rialza dovrete cogliere il 
tempo giusto per correre e superar1a. 
Thafs al, lolks! · 

CONCLUSIONI - Di questo gioco non c'è 
111 solo particolare che non funzioni e le 
condusiori, dunque, sono owie. La parti­
ta, per quanto impegnativa e stressante, è 
sempre aperta ed arrivare alla bella Mariko 
non è 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 lJ13 pOObli­
cità-tormentone che ci assila da qualclle 
tempo: provare per credere! 

Danilo Lamera 
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GUERRE STELLARI 

Produttcn: PARKER BROS. 
Sistema provato: CBM-64 
Compalfbili!H: -
SIJpporto: NASTRO 
Prezzo: L 50.000 
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'Tanto tempo la, in una galassia lontana, 
lontana .. .", ricordate la roboante introdu· 
Zìone scritta che si stagiava netrìnmensità 
dello spazio al ' llizio di Guerre Stetari? Afl.. 
nunciava Il profilarsi di un conflitto tra le 
truppe ribelli e 11mpero, dilaniato onnai da 
lotte iltestine, sintomi del malcontento che 
si diffondeva. L'unica speranza per l'allean­
za ribelle era la disattivazione del più gran­
de ordigno beDico esistente nela galassia: 
la Morte Nera, lJ13 sorta di pianeta mecca­
nico il cui potenziale era tale da annientare 
un intero pianeta (ed infatti all'ìntemo del 
film 111 raggio-laser dì proporziori colos· 
sai emanato ciana "Death Star" disintegra 
Aldebaraan, pianeta-natale della povera 
principessa Leia). E, ricalcando le conven­
zioni adottate nel gioco da bar, lo scopo 
primario è proprio quello di distruggere ro­
diata Morte Nera, infilandosi nel suo canale 
principale con I' "X-wing fighter" (caccia a-

la-X}. Darth Varder, a noi! '~' 



IL GIOCO - La prospettiva è soggettiva: 
in questo modo polrete megio ìmmedesi­
marvi in LUKE SKYWALKER/MARK HA­
MU ; del WSITO affusolato caccia mono­
posto scorgerete soltanto la prua e i quat-
1ro sotti c:amOO che scagliano i raggi-la­
ser. NatlJ'aknente i processo di ìmlede­
simaZione sarà più inmediato se si tiene 
conto che nel corso del '1iOCO riecheggia 
spesso il motivetto principale dì Star Wars, 
composto da quel mago delle colonne so­
nore che è John Williams. La meccanica 
non è certo cavillosa: per colpire ogni ber­
saglio dovrete puntarlo con Il mirino e atti­
vare i raggi-laser che convergeranno cosl 
nel punto cenlrato dal mirino. Un particola­
re curioso (non rilevante ai fini del gioco}. 
se ~ mirino è più vicino ai cannoni dì destra 
spareranno unicamente questi, stessa co­
sa dicasi per i cannoni a manca .. 
Nel pfino schermo si agitano sulo sfondo, 
disseminato di astri, i caccia TIE, la cui for­
ma ed estetica dovrebbe essere nota a tut­
ti. Coroonque per non ricadere in equivoci, 
i caccia TIE sono queli con i globo in mez­
zo, nel quale si ìncastonano i due bracci 
che sostengono i panneni esagonali ai lati. 
U voslro intento? Neutralizzarli uno ad uno: 
anch'essi perO dìspongono di un potenzia­
le d'offesa che consiste anche per loro in 
micidiali scariche laser. Dato che la visione 
di gioco è soggettiva esse vi appariranno 
più come dei globi luminosi che sì ingran­
discono sempre più nell'approssimarsi al 
vostro caccia. All'inizio det gioco avete in 
dotazione 9 'shìekls' (propriamente 'SCIJCli', 
ma nel film vengono chiamati schemi de­
llettori) che in pratica rappresentano le vo­
slre vite e sono indicati ala sonmi1à dello 
schermo. Se non farete a tempo a neutra­
izzare le scariche-laS« nemiche ÌllCOITere­
te nella perdita dì lJlO 'scudo'. 
&Jperando le ondate di caccia TIE passere­
te allo sdlenmo deOe torri: l'ambientazione 
è stavolta quella della Morte Nera e i bersa­
gli sono delle torrette dalle quali dovrete 
cannoneggiare le sommità evitando natu­
ralmente la collisione. 
lnme, il terzo schermo: il vostro X-wing fi­
ghter sfreccia all'interno del famoso canale 
(ricordate le spettacolari sequenze finali del 
ftn?) lambendone le pareti metalliche, per 
e\itare o neutralizzare raffidle-laS« e per 
scaisare vari insidìosì ostacoli. Alla fine di 
!JJeSIO strettissimo 11J1ne1 vi si parer.) da­
vanti lJ'I enonne pannello con afta base una 
Slretta fessura: i WSlro arooo <:001)ito sa­
rà quelo di centrare esattamente I piccolo 
crifisio, e a quel pmto la Morte Nera sarà 
kaput! Sub~o verrà intonato Ira il rivelbero 
abbilcilante delle esplosioni, il tema princi­
pale dì Star Wars. Se non riuscirete nel vo­
stro intento andrete a sbattere contro il 

pannello causando la perdita di uno 'scu­
do'. E poi dovrete ricoprire nuovamente 
l'intera distanza del canale, senza tener 
conto del fatto che l'intensità delle scariche 
nemiche sarà maggiore. Un consiglio: non 
ostinatevi a cenlrare I laser avversi nel ca­
nale, b~date piuttosto a evitare gli ostacoli. 

CONCLUSIONI - D'accordo, d'accordo, 
sono più le differenze che le similarità coin­
op; non sentirete squ~re Cl P8 (o 
R2D2). non vedrete la spettacolare esplo­
sione dela Morte Nera come nel '1iOCO da 
bar, non proverete rebbrezza dela se­
quenza d'a'IVicllamento al'odiato satelte, 
COITUlque per entrambi le versioni, da bar 
e da casa, I fatto dì potersi mettere nei 
panni di Luke Sl<ywall<er ameno una volta 
nella vita offre uno stimolo sempre cfiverso 
e a quel punto non Importa più se ci stiamo 
cimentando nell'uno o nell'attro tipo. Per 
concludere come Incitamento. ~erò una 
frase pronunciata da Obi Wan Kenobi nel 
duello con Darth Vader: "Non puoi vincere, 
Darth, se mi abbatti io diventerò più poten­
te di quanto tu possa immaginare• 
Che la Forza sia con voi! Sempre! 

Paolo C3rdillo 
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Prodi/flore: ATARI 
Sistema provato: ATARI 600 XL 
Compah'/JiliM: ATARI 4001800/SOOXL, 
VIC20 
Supporto: cartucda 
Prezza: L. 29. 000 

De fender, Joust. Sinistar, llubbles sono 
solo alcuni dei successi Wiliams da sala 
~. e con queste referenze non possia­
mo che accogiere con soddisfazione la 
trasposizione casalinga dì lJ'I altro grande 
arcade di questa prolifica casa americana: 
ROBOTRON: 2084. 

IL GIOCQ - Il grande scrittore di fanta­
scienza lsaac Asimov inorridirebbe veden­
do le sue Ire leggi della Robotica (atte a tu­
telare l'uomo nel rapportì coi robot) cosl 
duramente stravohe dall'evolversi dei fat­
ti ... 
Le macchine al servizio dell'uomo, i robot 
sempre più intelligenti, sempre più auto­
sufficienti ... lroppo autosufficienti! Tanto 
da arrivare al punto di ribellarsi al suo crea­
tore, ritenendolo inutie ed impelfetto, e 
decidenne quindi la cistruzione o la ripro­
grammazione per scopi non proprìamente 
pacifici ... Noi inlpersoniamo lJ'la modesta 
pattuglia di fedefissini robot (da Ire a cin­
que a seconda del ivelo di difficohà) i quai 
(uno alla volta) affrontano quei maledetti ri­
beli a lransistors cercando di salvare 
quanti più umani possibile ed, ovviamente, 
se stessi. 

LO SCHERMO - A parte lo schermo di 
presentazìone, che oltre al titolo riporta le 
varie opzioni sul livello di difficohà, il nume­
ro dei giocatori e il punteggio record, lo 
scenario è sempre lo stesso. e cioè né più 
né meno che lJ'I semplicissimo rettangolo 
rosso entro i quale appaiono di volta in 
volta i vari elementi del '1ÌOCO- Owiannente 
le varie ondate propongono Robolroni 
sellllfe più pericolosi e sofisticati che di si­
W'O non vi daranno i tempo di annoiarvi O 
di rmcare sfondi più pittores<:h ! 
Da notare infine lo splendìdo effetto cro­
matico che appare dopo i superamento di 
ogni ondata di nemici. 
Le uniche indicazioni numeriche sono 
quelle che riguardano il punteggio del gio­
catore impegnato. 

ELEMENTI DEL GIOCO - Numerosi e 
molto ben raffigurati graficamente gli spri­
tes multicolori che animano il gioeo: 
i GRUNT, robots giallorossì (niente a che 
vedere con Bnm Cooti & C.) che cerche­
ranno su~o di assediarvi. La loro elimina­
zione vi frutterà 100 PlJ'lti dasclJ'lo. 
Gli H.Jl..K: anche se non sono vetdi mai no­
me tu più appropriato. Infatti ~ 
riJscirete solo a ralentari, megio evitari! 



I CERVELLI GIGANTI sono davvero diver­
tentissimi da vedere (forse più per chi non 
sta giocando ... ). splen<idi graficamente 
appaiono ogni cinque ondate. Se un c:Er­
velo cattura un essere umano trasforma la 
vittima in un vosto nuovo nemico, il PROG. 
sicuramente l'abbreviazione dì •essere u­
mano riprogrammato•. La distruzione di 
un cervello rende 500 punti. di un missile 
che questi vi può lanciare 25 punti e di lll 
PROG 100 punti. 
Gli SFEROIDI sono c:Erchietti rossi, Si, pro­
prio come QUeli che mettete sul calendario 
per ricordarvi le date imponanti, 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. I 
punti: 1000 per g6 SFEROIDI, 150 per i 
controllori e 25 per le scintile. 
Gli ELrnRODI sono ostacoi fissi che 
cambiano di fonna a seconda deì vari mo­
menti del gioco, non danno punti ma van­
no eliminati presto perché la loro presenza 

vi i1nralcelà non poco soprattutto nelle 
spasmodiche ondate avanzate. Altri nemici 
sono i QUARK. che non producono Piero 
Angela ma bensl i tremendi CARRI ARMA· 
TI TORTURA"1TI che vi tirano anche contro 
delle BOMBE RIMBALZANTI perché sennò 
sarebbe troppo facile ... 1 QUARK scuciono 
1000 punti, i CARRI 200 e le BOMBE 25. 
Dlicis in fundo i buoni. vecchi, cari terresti 
(ed volevano proprio dopo tanta fem.gia). 
gli unici che ovviamente non dovrete evi1a­
re. ma bensl salvare passandoci sopra. Il 
primo umano recuperato vi assegnerà 
1000 punti, poi 2000, 3000, 4000 e di n 
in poi 5000. 

I COMANDI - I joystidc di sinistra muove 
nelle 8 direlioni il vostro bravo robottino e 
QUet1o di destra spara sempre nelle 8 das­
siche perpremficolari e diagonali. Molto 
comodo poter scappare da una parte e 
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sparare dall'altra. 
OPTION e SELECT fanno le selezioni di cui 
abbiamo già parlato alllll"inizio. START fa 
parti(e il gioco, RESET riporta tutto all'inizio 
e la barra spaziatrice la interron-.iere mo­
mentaneamente il gioco. 

STRATEGIA - Pochi i consigli da dare. 
Innanzi Mto cercate di crearvi un varco 
colpendo i GRUNT che subito cercheranno 
di accerchiarvi, quindi avendo un po' più di 
spazio per ragionare dedicatevi alla raccol­
ta degli i.mani (che rendono molti pmti, 
ma siamo CEfti che voi lo farete uOO!meo­
te per scopi umaritari ... ) prima che veoga­
no dìstrutti o convertiti dai CERVEW. 
Inoltre. come avete visto nella sezione E­
LEME"1TI del GIOCO parecchi nemici gene­
rano altri nemici, ovvio quindi eliminare 
questi prima che ... prolifichino! Pellomeno 
nei livetti pii avanzati, visto che al'iruìo se 
siete in grado potete far1ì sviluppare per 
colpire più avversari e avere qlin<i più 
PlJltÌ. 
Ultimo consiglio: eliminato l'uttimo Robot 
passate allo schermo successivo, quindi 
non fatelo se prima non avete recuperato 
anche l'ultimo terrestre. 

CONCLUSIONI - Giocando a ROBO­
TRON: 2084 resterete dapprina frastorna­
ti e poi via via sempre più affascinati dalla 
'leloCità arcade del gioco (addirittura mag­
giore al livello più 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 controllo deU'umanità a questi esse­
racci meccanici (è l'amara ma ben nota 
legge deì video-games) proverete per 
qualche minuto r111ebriante sensazione di 
essere i salvatori della patria. Ma che dico 
patria? Umanità! Ma che dico umanità? 
UI. .. 

Massimo lacomelli 
Sandra Fuso 
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Produttore: MELCHIONI 
Sistema provata: MSX 
Supporta: CASSETTA 
Prezzo: L 13.500 
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Nella situazione presentata da Otto e tren­
ta, fl primo ac!wnture per MSX in italiano, 
creato e prodotto da ìtallanl, sinceramente 
io non ml cl vorrei trovare e nel malaugura­
to caso restereì a letto buttando la sveglia 
fuori dalla finestra. 
Ma bisogna guadagnare i pane quotidiano 
e QIÌndÌ alzarsi è lll dovere. 
Vrvete io uno squallido e grigio apparta­
mento nella periferia più triste e deprimen­
te della più angosciante e tentacolare me­
tropoli In uno stato che gli stessi autori del 
gioco definiscono lantozziano. Rispetto al 
ragioniere più devastato della soria avete 
un unico, ma in questo caso grandissino 
vantaggio: non siete sposato con prole. 

IN PIEDI POLTRONE! - Tutte le mattine, 
sabato e domenica esclusi, la sveglia squil­
la e comincia la terribile e tragica marcia 
verso il luogo della vostra fatica quotidiana 
che, rapportata allo sforzo sviluppato per 
raggkmgerlo, assomiglia quasi ad un para­
diso terrestre. 
Dopo aver vagato per casa io pantofole net 
tentativo di lavarvi, vestirvi e lare colazione 
no vi resta che uscire cantan' ~i 



lunedl e anche gi altri giorni della settimana 
oon mi semo troppo bene". 
I funzionamento del gioco è ~ tipico 
deg6 adventures: IJl3 decina di comandi, 
richiamabi atlra'lefso i tas1i loolione, og­
getti da raccogiere, da lasciare, da usare e 
locazioni che N contengono da anrave<sare 
evitando di lare errori. Uno, fatale è quelo 
di scendere dal letto senza pantofole: si 
scivola e l'eliminazione risulta immediata. 

STRANA GENTE MAmNIERA - Sulla 
strada che porta alla Rossi lntemational. la 
multinazionale per cui lavorate, trovate un 
po' di tutto: snlffatori di colla, edicolanti, 
funzionari del comune incendiati, elfi e fate, 
intellettuali organici, lottatori, lavoratori in 
sciopero e proseliti di una setta refigiosa 
che cercano di redìmel'li. 
Non mancano nepptKe i dentista e il can-
1ante di antichi motivi tradizionai napoleta­
ri che si esibisce naia sede dela DC. Cosa 
ci staMo a fare in giro aie otto del mattino 
nessuno lo sa. Sìete sicuri di non essere il 
preda ago incubi? Non man~te un po' 
troppo "pesante" la sera? 

' ' 
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GU OGGEm - Ce ne sono diversi e è 
consigliabile prendel1i tutti perché hanno 
sempre una funzione. Non ce ne sono di 
"cattivi" e quindi non di rischia nulla. Sono 
tutti a uso singolo e rispondono ai comandi 
DO e USO : una volta fatto il loro dovere 
possono essere lasciati per far posto ad al­
tri. Alcuni, come la caraffa e la salvietta, vi 
consigliamo di portaJ1i anche fuori di casa: 
\i saranno utili. 

IL SOGNO SI AWERA - Di ~non vi di­
ciamo per rendere il traijtto ~ interessan­
te e perché do'lete meritarvi il prerrio ma­
le: lll vitalizio da parte della Rossi kltema-
1ional che vi permetterà di non do'lel'li mai 
più svegliare aie 7 e 30 per arrivare in uffi­
cio alle OTTO E TRENTA. 

Bill Vecchi 
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CALCIO AL COPERTO 
Produttors: TEXAS INSTRUMENTS 
Sistema Provato: TT-99/4A 
Supporlo: CARTUCCIA 
PREZZO: L. 25.000 
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C'è tra di voi qualche "Texano· che si 
strugge per non poter videoerrulare le ge­
sta dei SUOi benialTn domenicai? 
E perché mai? Con questa home-version 
del "calcìo pallonato" ed il vostro fido TI-
99, sia esso •4· o "4A" potrete sbimrTirvi 
nel'organizzare dei miottornei tamRiari, 
magari con il "perfido" fratello per decidere 
chi dei due deve aiutare la mamma a spa­
recchiare la tavola e chi, Invece, può uscire 
con la compagn(i)a. 

IL GIOCO - C'è qualche essere vivente 
tra di voi che, a pochi mesi dall'inizio del 
campionato Mondiale, non conosce il gio­
co del calcìo? 
le risposte affermative vadano a vergo­
!JWsi su qualche biografia di Pelè e non Si 
ripresentino se non dopo aver in1>arato a 
memoria runero di scaipa, taglia, altezza, 
peso e °'oscopo di ogni singolo COllllO­
nente la rosa della nazionale italiana. 
Per gli altri dirO 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 it quale gli aspiranti ·carto Sassi" po-

tranno crearsi le moviole personaij, 
tklalche par1ìcotare irreale, invece, è dato 
eta/ Jl'U'O bìanco che ~ ' campo, 
che elini1a sia i caJci d'angolo che le ri· 
messe il gioco, e daf'I0'4)ossibiità del gio­
co aereo cioè cross, tiri nel ·sene·, palo­
netti etc. Ma, sictnmente nela RAM tutto 
non ci può stare, si è preferito tralasciare 
questi particolari per aggiungerne altri de­
cisamente pìù economici dal punto di vista 
della memoria consumata, come l'inseri­
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
ta. 

08/EmVO - Cllecché ne dica Pierre de 
Fredi (i celeberrimo barone de Coubertin), 
lo scopo del gioco è quelo di vincere l'in­
contro. Per sapere come Si può fare, basta 
dare t11'occhiata ala regola runero 1 O del 
regolamento calcistico: "VflCerà la gara la 
squadra che avrà segnato il maggiore nu­
mero di reti", ovviamente allo scadere del 
secondo tempo. 
Ecco quindi che lo scopo del gioco diventa, 
di riflesso, il segnare almeno un gol in più 
dell'awersario. 
Attenzione che per gol si intende il comple­
to ingresso In porta del pallone indipen­
dentemente da colui che l'ha calciato, quin­
di occhio alle autoreti che, soprattutto sui 
rinvii del portiere alla Fantozzì, sono sem­
pre in agguato. 

COMANDI - Ce ne sono 1J1a marea! Ci­
terò solo i pMcìpalì. Iniziamo con i tas1i di 
movimento dela squadra di sinistra, cioè la 
lii ; le possbltà di movimento sono 8 
corrispondenti ai quattro punti cardinai ed 
aie reattive posizioo intermedie che sono: 
nord-est, sud-est, sud·O'leS! e nord-o­
vest. Quindi, partendo da nord e proceden­
do in senso orario I tasti relativi sono: "E R 
D C X z S W' che, sulla tastiera, sono tutti 
raggruppati in modo da ottenerne un facile 
utilizzo. Analogamente per la squadra ros­
sa i tasti sono i seguenti: ·1 O K M N J u·. 
Vi sono inoltre i tasti di contrasto che han­
no entrambi la stessa funzione: servono ad 
inviare il pallone nella dìrezione voluta o a 
contrastare in tackle se la palla è detl' avver -
sano. 
Per la squadra lii sono -a· e "V', mentre 
per la rossa "'<" ed "Enter". 



Vi sono ìnoltre alClrle utii f\Jlzìoni: Si può 
congelare il gioco in qualsiasi momento 
con Shìft T (11-9914) o con FC1N3 (11-
9914A) e riprenderlo con lo stesso tasto; 
si può infine avere il replay di un'azione 
premendo "Redo" al tenmine della stessa. 
Per gli ulteriori comandi (correzione nomi 
squadre etc.) rinando l'onerosa spiegazio­
ne al'inglese del dettagliato libretto d1stru­
zioni. 

DINAMICA - Dopo l'inserimento della 
cartuccia e la pressione di un qualunque ta­
sto. apparirà lo schermo principale dei titoli 
con ~ quale Si potrà scegUere una delle cin· 
que lingue a disposizione: Inglese. ffance­
se. Tedesco. Italiano ed ùandese. 
La scel1a seive a far sl che dl.rante la parti­
ta H 1X>111>U1er-arbitro non ci comurichi che 
abbiamo commesso un 1ano con una sfilza 
di lettere incomprensibili! 
Fatto ciò verrà chiesta la durata totale del· 
l'incontro ( 1° + 2° tempo) ed i nomi delle 
due squadre ; quindi avrà inizio la partita. 
Lo schenmo mostrefà l'intero campo di 
gioco, sowastato dal tabellone che r1lof1a i 
nomi delle rue squadre. il pooteggio ed i 
tempo di gioco rimanente. 
Sulla parte bassa del video appariranno va­
ri commenti sull'andamento della gara: fal­
li, punizioni, rigori. segnature e tutto quan· 
to può essere utile per lo svolgimento della 
partita. 
Dopo i fisctio finale, se vi è 111 vincitore ri­
ceverà le coogra11Azioni dal computer ed il 
gioco avrà tennine, altrimenti apparn lllO 
"schermo di parità" con le seguenti opzio­
ni: 1) Tempi supplementa.ri. 2) Plimo goal 
vince; 3) Rigori ; 4) Fine della gara. 
Con la prima scelta verrà chiesta anche la 
durata del gioco supplementa.re al tenmine 
del quale, se la parità persiste, si farà ritor­
no alo schenmo di parità. 
Nella scel1a m.mero 2 Si andrà avanti a gio­
ca.re f1no a quando non verrà segnato un 
goal dalla squadra che vincerà la partita. 

40 

Anche oela terza opzione non vi è I aono­
metro segnatempo: verranno battuti rigori 
ad oltranza sino a che. nello stesso tu.mo, 
una delle due squadre sbaglia e l'altra .rea­
lizza la trasformazione. 
Con l'ultima scelta si torna allo schenmo 
d'inizio. 

STRATEGIA - Un assioma piuttosto in­
portante nel calcio vero cosl come in quelo 
videosinulato è i seguente: se nessma 
delle due squadre sbaglia niente. la partita 
finisce o a o. 
Ciò è particolarmente reale in questo In· 
door Socoer dove il portie.re possiede una 
predominanza nella sua area di rigore dav­
vero inaedibile ; nessun calciatore vi può 
entrare se non commettendo fallo (se Si 
entra in area avversaria). o concedeodo 111 
rigo.re all'altra squadra (se si entra nella 
propria area). 
Questo, comunque. dopo qualche partita 
capita piuttosto raramente e .rende così dif­
ficoltosa una segnatura. 
A meno che non giochiate contro 111 prin­
cipiante, infatti, dovete cercare di sfrutta.re 
tutti gi spiragi ed i varchi che si aprir.mo 
nela difesa avversaria. 
~ utilìssimo anche usare il muro che cir­
conda il campo per sfruttarne il rimbalzo 
del pallone che può sorprendere il portiere 
avversario. Attenzione, poi, a non chìudervi 
in difesa dopo l'agognato 1 a o perché l'a· 
vere molti calciatori nela propria metà 
C<VTl(lO è l'Ideale per sOOi'e 111'autogol od 
una rete in seguito a più deviazioni. Ultino 
appunto ai passaggi all'indietro: limitateli al 
minimo perché se non vi è un vostro cal­
ciatore sulla traiettoria della palla, rischiate 
di smarca.re in posizione favorevolissima 
un avve.rsario o, peggio, di effeltlJare una 
·spo00a· che farà sudare 111 a11imino i vo­
stro portìere. 

•• 
• 
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CONCLUSIONI - Non c'è male, non c'è 
davvero malaccio per questo Indoor Soc­
cer che, pur con le sue pecche, è senz'al· 
tro una !toiotta occasione per tutti i proprie· 
tari del 11 per avere a d'isposizione 111 gioco 
tanto antico quanto attuale e gradito: i cal­
cio. 

Alessandro Diano 

I GRAAL 

Produttore: B. V. INTERFACE 
Sistema provato: zx Spectrum 
CompatibH~ -
Sl/pporlo: NASTRO 
Prezza: L 12.000 

Quante antiche leggende sono state tra· 
mandate e sai1te sul Saao Graall La più 
famosa In cui si parla di questa' prezioso 
oggetto, è indubbiamente quella di Parsifal, 
un giovane eroe cavaliere della tlvola ro­
tonda che, grazie alla purezza del suo anì­
mo, era l'l.llico uomo in grado dì affrontare 
rnsidìosa ricerca del Saao Graal. 
Graal, che essendo la coppa in ai Gesù a· 
veva bevuto i 'li1o la notte dell'ultima cena, 
rappresentava un oggetto daft'immenso 
potere mistico, che avrebbe salvato dalla 
sicura morte Re Artù di cui Parsifal era un 
devoto servitore. 
Vi potrebbe sembrare, ora, che questa 
breve lezione dì letteram epica possa non 
avere nula a che wdere con VG. 
Ma vi sbagiate! 
Perché la storia di Parsifal che interessa a 
noi non è stata riportati su di un libro, ma, 
naturalmente. in un videogame: Graal. 

IL GIOCQ - L'azione mitologica è am­
bientata al'interno di 111 castello in ai I 
Parsifal. g00ato dal vostro Joystid< (o dai 
vostri tasti), deve cercare I Graal, che è 
stato però spezzettato in tante~ Dar· 

ti, cosl da rendere il gioco ve'~ -



cie. 
Le diverse slanZe che compongono n ca­
stello sono reaizzate graficamente in mo­
do siniare a quelo di alaJ1i famosi giocl1i 
ame Maric MineroJet Setwty. 
Gli espel1i sapranno qlJndi che rOllÌlO da 
manovrare avrà solo i moWnenti sinistra· 
destra, e la possibii1à dì saltare, che rende 
possibile la fuga da situazioni spiacevoli 
(p.s. la perdita di un omino) o che permei· 
te di superare ostacolì ardui come torrenti, 
muri etc. 
I tasti che permettono il movimento sono: 
sinistra-destra le coppie dei pulsanti della 
seconda fila (es. O·W. E·R, ... ) ; per salta· 
re uno qualsiasi dei tasti della prima fila 
(CAPS SHIFT, SPACE, ... ). 

TAmCA E STRATEGIA - Già dal primo 
schermo potrele nolare che i gioco è di u­
na difficoltà spaventosa ; per avere speran­
ze di terminat1o occorre elaborare uno 
schema di gioco per risolvere og:1i quadro, 
ed è necessario, inoltre, eseglire questi 
schemi velocemente e senza rare 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 frtlissima 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· 
là ferrea per non scoraggiarsi. 

CONCLUSIONI - Una nota di rilievo che 
OCCO«e far risahare di questo programma 
è la sua origine. 
ntatti questo gioco è stato ideato e creato 
da programmatori italiani, e viene com­
mertiaizza1o da una ca.sa software itaiana. 
Non perché noi siamo nazìonaisti, ma i 
Qtlo che anche la nostra terra (L 'lt!flil!!}, 
dtre ai suoi già tipici prodotti (spaghetti, vi· 
oo e tinte altre buone cose). pr<>OOca an­
che del buon software ci fa veramente 
molto piacere, ed inoltre mostra che i cer • 
veloni dell'informatica non sono solo in· 
glesi o americani, sono andle italiani. Nella 
speranza che il sottware italiano diventi una 

realtà presente sul mercato anche interna· 
zionale noi continueremo a giocare a Graal. 

Gabriele Petris 
Fabrizio Guccione 

IHIGHWAY I 
I ENCOUNTE~ I 
LOTTA IN AUTOSTRADA 
Prodlf/tore: VORTEX 
Sistema prova/O: SPECTRUM 48K 
Compalibilìtà: 
Suppor/o: CASSETTA 
Prerz0: L 20. 000 

Era inevitabile che il predominio (soprattu1· 
to grafico) della ULTIMATE fosse prima o 
poi insidiato da qualche altra software­
house, ed è abbastanza owìo che a com­
piere rrnpresa sia stata lllil ·casa· di pri­
mo piano come la VORTEX. che già si era 
espressa ad ottini iveli realzzando giochi 
come TORNADO, LCJN lfVEl e CYCLO­
NE. 
In HIGHWAY ENCOUNTER, infatti, la grafi· 
ca non ha nulla da invidiare a KNIGKT LO· 
RE o ad AUEN 8, e, soprattutto. la trama di 
gioco è motto piacevole e ben studiata, ri· 
sultando anch'essa di ottimo livello, al pari 
della grafica. · 

I COMANDI - le possibilità di controUo 
offerte dalla VORTEX sono moltepfici. In­
fatti, oltre ai tasti indìcati neQe istruzioni, e· 
siste la possibilità dì ulntzzare i joystick 
mediante vari tipi di interlaccia, pratica­
mente tutti quel esistenti in COIMlefào. 
Considerando che dei cinque "droidl~ in 
gioco ne controllate solamente lllO, è utile 
sapere che i restanti quattro (o meno. se 
ne avete perso qualcuno) avanzano au1o­
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 

"vorton principale"), invece, può avanzare 
o fermarsi, deviare o sparare o anche vot­
tlrsi e tornare indietro. Per eseglire tutti 
questi movimenti, potete qtindi usufn.il'e 
dei tasti, oppure, se preferite i più comodo 
joistick, usarlo nel modo seguente: avanti 
per ac:cellerare ed indietro per raleotare ; 
destra e sinistra per ruotare. anche da ler · 
mi, rispettivamente in senso oraio e antio­
rario. Il pulsante di fuoco, naturalmente, 
serve a sparare ( ... lo dice il ragionamento 
stesso .. ). 
Altre opzioni possibili sono descritte nel 
menù, il quale appare come prima immagi· 
ne sullo schenno, al termine del carica· 
mento. Scegliendone, avrete la possibilità 
di vedere o le istruzioni, oppure. una alla 
wha, tutte le 30 sezioni (o •zone") che lor· 
mano i "percorso di guerra·. 

IL GIOCO - Come spesso accade nei vi­
deo-game, la situazìone iTYnagi1aria ala 
quale si is!lira i gioco, è altamerrte chm­
matica. In lJl Muro indefilìto, infatti, orde 
di aieni invasori sono rM;cite ad occupare 
i nos1ro pianeti, assumendo anche il con­
trolo di quasi tutte le vie di comunicazione. 
Gli scienziati terrestri, comunque, non so· 
no stati a guardare, ed hanno realizzato u­
n'arma incredibilmente potente, chiamata 
"Lasertron·. che dovrà essere condotta fi. 
no al quartier generale nemico, lungo l'utti· 
ma autostrada rimasta. 
Dopo aver scetto i comandi, a gioco inizia 
mostrandovi l'entratl in gioco dei cinque 
vortons, quattro dei quali si dispongono in 
buon ordile dietro i lasertron, mentre i 
vonon princClale prende la testa dela co­
loma che si è cosi formati. 
~ a questo pullo che i controlo del gioco 

passa nene vostre mani. u vostro compito 
consiste nel trasportare i Lasertron, entro 
lll tempo imite, dalla zona 30 (quella di 
partenza) filo alla zona O. dove questi si 
innescherà automaticamente e procederà 
poi inoltrandosi Ira ~ invasori extraterr 



Slri, finO a raggUigere rastronave ma~e. 
dìstruooendola. 
Affinché raggiunga la zona O, è necessario 
che il Lasertron sia spinto da almeno un 
vorton; perciò, se I "droidi' a vostra dispo­
sizione sono più di uno, quelfi posti dJetro il 
Lasertron lo spìngeraMo avanti automati­
camente, mentre voi dovrete preoccuparvi 
solamente di rirTlUOWfe gli ostacoi ed ei­
minare i nemici. Se, viceversa, siete pur­
troppo rimasti con un solo vorton, dovrete 
allora occuparvi anche del trasporto. Posi­
zìonate ql.indi il vostro ultimo droide d'ietro 
il Lasertron ed ilÌl.Ìate diigeotemente a 
spingere, non senza cimeoticarvi di difen­
dervi dalle numerose dìfficol1à. 
I nemici che incontrerete lungo il percorso, 
sono tanti e di diverso tipo. I più numerosi 
e, forse, pericolosi, sono gli alieni, strane 
figure semoventi, seppur senza gambe, 
che yj distruggeraMo al nrino contano. 
Gi ostacoli più fastì<fiosi sono ilVece alcu­
ne 'mine· (almeno, a noi sembrano tali) 
che incontrerete in qualcuna delle 30 zone 

da percorrere. Queste "mine· si muovono 
incessantemente avanti e indietro loogo 
breo;i tratti, ostacolandovì la marcia soprat­
tutto per i fatto che, a differenza degli alie­
ni, non possono essere distrutte tranite H 
laser in dotazione al vorton principale. 
l'ultima cosa da cui dovrete guardarvi, so­
no alcune "fiammelle" simili a bracieri voti­
yj, che, dissemilate in alcool pooti del tra­
gitto, si rivelano fatai al minimo urto. For­
tunatamente, però, ~ non è una mi­
naccia che possa impensierirvi troppo, in 
quanto le "fiammelle" non possono muo­
versi ed è quindi di una facili~ irrisoria riu­
scire ad evilalle. 

IL PUNTEGGIO - Com'è ovvio, parte del 
poob assegnativi sono in relazione alla 
strada percorsa spingendo il Lasertron. Bi-
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rrinando gti aieni nemici, potrete ottenere 
altri punti, guadagnandone infatti 250 per 
ogni bersaglio colptto. 
Infine, quando riuscite ad arrivare alla zona 
O, dove finalmente entra in funzione il La­
sertron, ottenete un bonus di ben 1.000 
punti per ogruio dei vortons che ancora vi 
sono rimasti. 

STRATEGIA - lnnanzttutto, specifichia­
mo che le tattiche che è possibile usare per 
l'avanzata sono, secondo noi, soltanto due: 
procedere alla testa di tutta la colonna, op­
pure, dopo aver lasciato gi altri vortons 
fermi dietro un ostacolo, avanzare con il 
solo vorton principale. Ecco, a nostro pa­
rere è questo ultimo il modo migliore per 
affrontare H. E. Infatti, i vortons lasciati in u­
na zona priva dì nemici, non saranno attac­
cati dagi alieni, restando cosi in una posi­
zione di assoklta sia.rezza. 
Se, invece, preferite avanzare con tutti i 
vortons contemporaneamente, correte il 
rischio che w ne sia distrutto più di uno al­
la volta. Quando viene colptto il vorton 
principale, però, si riparte dalla zona in cl.i 
si trovavano i vortons 1i1 ia:.1i. Cli.indi, se a­
vevate proceduto in colonna, ripartite dal 
punto in cui già eravate ; mentre, se aveva­
te portato avanti il solo vorton principale, 
dovete ricominciare dal punto, presumibil­
mente più arretrato, nel quale erano rimasti 
i vorton di scoria. 
Tenete presente, COOUlQ\18, che i nemici 
uccisi non riappaiono pij. È 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 tatlica, ìnoltre, potrete 
difendeM <tale 'mile', intrappolandole 
dietro gi oggetti che incontrerete loogo 
l'autostrada. Naturalmente, per riuscire in 
questa impresa dovrete operare abilmente 
e con un certo tempismo, evitando ogni 
contatto con quelle stesse "mine" che vo­
lete rinchiudere, pena la perdtta 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 l'impresa 
ha un limtte. Cercate perciò di muowrvi ra­
pidamente e con decisione, risparmiando 
quegi istanti che, forse. vi pennetter.mo 
di corQJdere la rrissione in tempo utile. 

CONCLUSIONI - Quello che possiamo 
senz'altro dire in merito ad HIGHWAY EN­
COUNTER, è che ci è molto piaciuto. 
Oltre alla grafica, veramente gradevole, è 
da apprezzare anche lo svolgimento del 
gioco. in quanto ~ di Quei particolari 
che lo pongono un gradino più in alto di un 

normale 'shoot'-em'up" (spara e fug!j). 
Rìcapttolando: grafica da lode, sonoro ac­
cettabile e trama avvincente, per un gioco 
da considerare come una sfida della VOR­
TEXalla ULTIMATE. 

RCC 

IGATEWAY I 
ITOAPSHAI I 
PASSAGGIO PER APSHAJ 

Produltore: E PYX 
Sistema prova/O: COLECOVISION 
CoflJJatibililà: CBM-64 
Slfiporlo: CARTUCCIA 
Prezz0: L 60.000 

Un nuovo gioco d'avventura linarnica per il 
Colecoyjsion? Ma questa è ma~! Scherzi 
a parte, Gateway to Apshai è un gioco del 
fortunato filone dì spada e magia che ag­
giunge finalmente una nuova pagina al ca­
talogo ·avventuroso' della CBS, affiancan­
dosi cosi al 'soltto" Ventl.l"e. 
Grazie alla Epyx. un'occasione pij unica 
che rara per metter.;i alla pari con Atariani e 
lntellivisionari, che di avventure ormai (Rai­
ders Of The Lost M, Treasure Of Tarmin 
tra gli altri) ne hanno da raccontare persino 
a Indiana Jones! 

IL GIOCO - I dedalo di stanze del ll!lllOio 
di Apshai è intricato quanto b1 ~' 



tere in difficoltà anche colui che è conside­
rato cli buon grado "il più grande guerriero 
di Apshai", cioè voi: consta infatti di 8 livelli 
ognuno dei quali ha 99 aree (doungeons) 
da esplodere. Vìa 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 è diversa! Leggendo questi primi si­
gnificativi dettagli qualcuno potnl anche es­
sere preso dal panico, penso però che il 
suo panico saià suscettibile di qualche al­
terazione quando verrà a conoscenza della 
varietà dei nemici: saranno più di 30! An­
che se in verità alcuni hanno la stessa fisio­
nomia e cambìano solo il loro 'pigmento 
culaneo', insomma il colore. 
All'inizio del gioco potete scegliere da che 
slanza partire per awenturarvi nei bui an­
fratti del Tempio, durante la partita potete 
anche decidere di passare al livello succes­
sivo. Per for1una, la varietà non è una parti­
colarità esclusiva dei nemici ma anche del 
vostro equipaggiamento e delle vostre ar­
mi e dei tesori: infatti il vostro percorso 
oon saià disseminato unicamente di esseri 
ostili ma anche di sfavillanti armature, ma­
gici ordigni di difesa e invitanti forzieri. Inol­
tre i nemici hanno proweduto ad inslallare 
delle trappole, contenute anche nei forzieri. 
Ogni situazione, ogni battaglia vinta o persa 
influirà sul vostro stato di salute (HEAlll-1) 
che nel nostro caso è la risultante della 
somma dei valori di altre tre caratteristiche: 
la forza (STRENGTH) l'agilità (AGIUTY) e la 
fortuna (LUCK). Ogni perdita o acquisto 
viene schedato in questo gioco tramite tre 
appositi schermi: lo STATUS SCREEN 
(schermo dello slato della salute) in cui si 
può esaminare la propria condizione fisica 
tram~e la lettura cfei 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
turo, il loro nome sarà schedato nel WEA­
PON SCREEN (schermo delle armi). Come 
se tutto questo non bastasse, durante il 
gioco SÌ possono scoprire passaggi segreti 
e contrarre incantesimi benefici. 

COMANOI - Gran parte delle azioni del 
"più grande guerriero di Apshai" dipendo­
no dall'uso completo dei tasti: come in altri 
giochi del genere, anche in questo caso 
scopriamo una notevole varietà nel senso 
di un utilizzo totale dei comandi. 
Partiamo quindi dal tasto 1) AGHT. Esso e­
spleta la funzione di preparare il nostro o­
mino al combattimento ; premendo poi il 
tasto di fuoco, compirà la sua mossa of­
fensiva. 

L'omino potnl scegliere le varie armi (spa­
de, frecce, morlali incantesimi ... ) tramite la 
pressione del tasto 2-SELECT ITEM (lette­
ralmente "scegli l'oggetto") più quella del 
pulsante laterale. li tasto 3 è il DROP ITEM 
("sgancia l'oggetto") e serve a liberarsi de­
gli oggeti che si ritengano al momento in­
servibili. Con il tatso 4, KEYS (chiavi), apri­
te i portoni che separano alcune slanze da 
altre. I tasti 5 e 6, rispettivamente SEARCH 
SPELL (incantesimo di ricerca) e LOCATE 
TRAP (localizzatore di trappole) hanno fun­
zioni simili: con il primo si localizzano i 
passaggi segreti (chiusi da portoni) even­
tualmente nascosti tra i muri delle stanze ; 
con il secondo potrete individuare le trap­
pole invisibili che sovente slanoo a prote­
zione dei cofani, in particolar modo quelli 
ingioiellati. Tasti 7, 8, 9: permettono di vi­
sionare rispettìvamente lo STATUS il WEA­
PON e il SUPPLIES SCREEN. Col tasto O ci 
SÌ può trasferire al livello successivo, qua­
lora riteniate di avere completato l'esplora­
zione dell'intero settore in cui vi trovate. Ri­
cordate che la pressione dei tasti numerati 
dovrà essere seguita da quella del tasto-fi­
re. 

NEMICI E ARMI - Pipistrelli-vampiro, 
topi rabbiosi e di fogna, aspidi e serpenti e­
sotici, 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, ci so­
no vari tipi di topi: idrofobi, di fogna, delle 
caverne. 
Ecco un elenco delle varie specie: 
- Serpenti 
- Ragni 

- Pipistrelli 
- Statue 
- Maghi 
- Guerrieri 
- Giganti 
- Ladroni 
- Folletti 
Le armi sono: 
- Spada corta 
- Spada lunga 
- Spada a due lame 
- Spada magica 
- Frecce 
- Frecce magiche 
Non staremo qui ad elencarvi armature e 
incantesimi, anche questi moltissimi. Spe­
riamo solo di avervi dato un'idea della va­
rietà di questo gioco. 

PUNTEGGIO - Il punteggio per i vari for­
zieri viene assegnato in funzione del mate­
riale di cui sono composti o delle gemme 
che vi sono incastonate, quest'ultimo è il 
caso dei tesori tempeslati di preziosi (JE­
WELED CHESTS, COFFERS etc.) che val­
gono la bellezza cli 1000 punti. Seguono: 
Tesori di latta (LEAD) o pts 
Tesori di ferro (IRON) 1 O pts 
Tesori di bronzo (8RONZE) 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 incrementerà il vostro punteg­
gio. 
Dimenticavamo, l'appropriarsi dei tesori 
favorisce l'incremento dei valori di Forza, 
Agilità, Fortuna, Salute. 

CONCLUSIONI - L'alta giocabilità, l'azio­
ne ad atta tensione, la collaudata scenogra­
fia alla Dungeons & Dragons, l'originale 
configurazione dei comandi hanno valso a 
Gateway To Apshai l'assegnazione di un 
Arcade Award '85 quale miglior gioco 
d'awentura per computer. 
D'altronde, in tempi come questi di eroi Ci­
nematografici come il Jack the Green di 
Legende la Red Sonya di VADO, un gioco 
COSÌ non poteva passare inosservato. 
Quindi andate al cinema, tornate a casa, in­
serite questa cartuccia e ... good luci< in 
your quest! 

Paolo Cardillo 
Fabio d'ltali 

• 



IPAIRS 

COPPIE 
Produttore: CANON 
Sistema provato: MSX 
Compatibilità: -
Supporto: CARTUCCIA 
Prezzo: L. 52.000 

Quando, qualche dozzina di mesi fa, gioca­
vo con i miei amici a carte ci capitava spes­
so di giocare ad uno strano gioco chiamato 
' pentolino· - non chiedetemi perché si 
chiamava cosl - 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 può fare addirittura con un computer. 
PAIRS è praticamente la versione compu­
terizzata in MSX di 'Shinkey Suijaku" (che 
non è il nome di un maniaco giapponese) 
bensì la versione del gioco ... pentolino. 
Non avete capito niente? Allora leggete la 
recensione e scoprirete a quale gioco ci 
stiamo riferendo. 

IL GIOCO - Innanzitutto bisogna essere 
dei buoni osservatori e avere ... scioltezza 
di polso, qualità ormai posseduta in gran 
parte dai ragazzi del giorno d'oggi. .. e in 
particolare dai lettori di VG & CO. La me­
moria visiva però è molto più 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 cosl tutte le carte a 
disposizione. il tutto naturalmente in un 
tempo determinato. 
E qui entra in scena il nostro amico Koppe, 
e il nemico Monchan detto anche "l'inse­
guitore nero" che dovrete guardaivi dall'in­
contrare e perdipiù 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 però a non fare un frul­
lato! Al livello 1 il punteggio iniziale è di 
5000 che diminuisce col tempo ; questo 
punteggio però si può notare sullo scher­
mo sotto 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 andrà a sommare allo score. 
Per scoprire una carta si deve awicinare 
.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 dovrà 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 più di due figure alla volta 
tranne che nella versione a due giocatori, 
ma ne parleremo più avanti. lo schermo si 
andrà 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 etc. 
Nell'ultimo schermo da scoprire, infine, 
troverete che sotto le misteriose carte ci 
saranno degli animali come pinguini, ele­
fanti, serpenti. Ma non finisce qui: infatti il 
gioco prosegue con il quarto livello che co­
me figure è uguale al primo tranne che i 
vostri inseguitori saranno veloci quanto 
voi. Nel primo livello infatti avevamo un so­
lo Moncham che ci correva dietro ma a ve­
locità motto ridotta, nel secondo Moncham 
si avvale della collaborazione di Monchan 

Il, 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 più cosa succede! 
Quando vi capiterà di essere beccati dal­
l'antipatico Moncham (I o Il che sia), non 
scoraggiatevi perché avete ben 4 vite ini­
ziali a disposizione, soprattutto non aziona­
te nessun tasto perché al momento dello 
scontro scomparirete automaticamente 
dalla posizione in cui vi trovate per ricom­
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 più in­
teressante e contemporaneamente più dn­
ficile il gioco è la presenza di una carta 
JOLLY che potrà essere accoppiata esclu­
sivamente con una determinata figura scel­
ta a caso dal programma, che cambia ad 
ogni nuova partita e starà a voi scoprire se 
questa si accoppierà 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 più carte possibili (naturalmente 
a due a due) dopo di che se la vostra me­
moria non vi abbandona formate le coppie. 
La carta JOLLY è rappresentata da un pu­
pazzo bianco, in ogni caso non avrete diffi-

cohà nel distinguerla: non somiglia per 
niente ne' a un frutto ne' a un ortaggio. 
Se giocate in due vi assicuriamo che 
PAIRS sarà ancora più divertente infatti il 
vostro awersario che giocherà con hoh -
parente di Koppe potrà in certi momenti a­
iutarvi o in altri soffiarvi le coppie. Pratica­
mente mentre voi vi starete guardando le 
vostre brave figure e ltoh, dall'altra parte 
dello schermo ne starà scoprendo altre, 
potrebbe capitare che il vostro awersario 
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 però qualche volta potrebbe capitare 
anche a voi di girare la carta che serve al 
vostro awersario e allora: 'modo 1 ner 
vendicarsi sui fregapunti a te ~ i\f..)ìl 
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Naturalmente ci sono altrì modi per vincere 
il più possibile ma: se ve li sveliamo tutti al­
lora che gusto c'è? 

CONCLUSIONI: PAJRS, il gioco delle cop­
pie, PENTOLINO, O SHINKEY SUIJAKU 
che dir si voglia non è un gioco difficile è 
soprattutto divertente e siamo sicurissimi 
che vi appassionerà fin dall'inizio. Se la 
spiegazione vi è sembrata complicata, il 
gioco non lo è affatto: richiede soltanto un 
pizzico di furbizia e abili1à che certamente 
non manca a tutti 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 Murari 

IHUNTER 

IPATROL 

PATTUGUA DI CACCIA 
Prodvttore: MASTERTRONIC 
Sistema provato: CBM 64 
Compadbililà: -
Supporto: CASSETTA 
Prezzo: L 7. 900 

In un'epoca in cui la legge del progresso 
sembra dominare ogni singolo aspetto del­
la nostra esistenza, c'è ancora (per fortu­
na) chi rimane legato alla tradizione. Ebbe­
ne sl: la mosca bianca è fra noi ed è andata 
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a posarsi proprio alla Mastertronic. A Ste­
ve Lee, l'ideatore 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 l'altro l'attesa è allietata da u­
na bella schermata iniziale che vi darà un'i­
dea di ciò che vi aspetta - e sarete cata­
pultati all'interno 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 svolgerà in un paesaggio che, sotto 
molti aspetti, ricorda quello in cui è am­
bientato SUICIDE STRIKE. 
L'occasione per trovare insieme delle vec­
chie conoscenze è arrivata ; non mi d~e 
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
tuosa (inavvicinabile, ve lo assicuro. Ri­
marrà relegata sullo sfondo). Lo scopo del 
gioco consiste nel pilotare il vostro aereo 
attraverso questo paesaggio sino ad arri­
vare (non importa in quanto tempo) ad un 
bersaglio finale. Durante il viaggio (inutile 
dire che sarà di sola andata per le prime 
volte) incontrerete aerei nemici e forze ter­
restri. Gli aerei non co~iscono 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 
può 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
oo ; infatti la distanza del bersaglio (riporta­
ta sopra la scritta "DISTANCE TO THE TAR­
GET") diminuisce solo se vengono colpite 
le basi terrestri. L'ultima insidia dalla quale 
dovrete cercare di guardarvi è costituita dai 
colpi di contraerea, sempre presenti du-

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

COMANDI - La cloche del vostro mono­
posto sarà 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 piuttosto 
sconveniente. Inoltre tenete presente che 
se siete inclinati i 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: 
1 00 punti per ogni difesa terrestre così co­
me per ogni aereo. Anche il bersaglio finale 
frutta 1 00 punti ogni volta che viene colpi­
to. Il gioco prevede un bonus di vite, tra 
l'altro indipendente dal punteggio ; per ot­
tenerlo è necessario distruggere o almeno 
danneggiare il bersaglio. Di seguito ripor­
tiamo la "tavola della verità" 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 me. 
CENTRI danno bonus 
da Oa15 nullo 
da 16 a 47 parziale 
da 48 a 63 ingente 
oltre 63 bers. distrutto 



Come si può vedere dal quadro, danneg­
giando parzialmente il bersagio si ottiene 
lo stesso bonus che si avrebbe dìstruggen­
dolo (inoltre, in nessun caso guadagnerete 
punti bonus). La conclusione da trarre è 
piuttosto evidente: non accanitevi più del 
necessario contro il bersaglio, tanto non 
ne vale la pena! 
Le vite a dìsposizione sono 5 e si devono 
tenere molto da conto. Infatti, una volta 
giunti al'ultima fase del gioco, si hannno a 
disposizione tanti attacchì quante sono le 
vite rimaste. 

STRA TEG/A - La strategia da adottare è 
tutt'altro che elaborata ma è garantita al 
cento per cento. Mantenendo l'aereo incli­
nato (non ha importanza da quale parte, 
quindi sceglie1e quella che vi è più conge­
llale) e a bassa quota, si possono evitare 
con estrema facilà i ~ della contraerea 
e alo stesso tempo colpire le foae di terra 
evitando che queste vi passino sotto di­
struggendovi (con questa teaiica e met­
tendo l'auto fire potete pure concedervi di 
sgranchire le gambe per tutto il tempo che 
volete, al resto penserà il joystik). Per chi, 
invece, non avesse alcuna intenzione di 
trascuraregliaer~nemicieostarerusiru­
ro. la stessa stra1egia può essere combina­
ta a rapide ascese di quota (attenzìone, pe­
ro. a non scontrarvi con al1n a~J. Una 
volta arrivati rula fase finale del gioco, se si 
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ha intenzione di puntare ru bonus, questa 
tattica deve essere abbandonata ; infatti 
non consentirebbe di colpire il bersaglio un 
numero sufficiente di vohe. Arrivati a quel 
punto, è chiaro che tutto dipenderà unica· 
mente dalla vostra abilità. 

CONCLUSIONI - Net complesso HUN­
TER PATROI. non può essere defìlito tJ1 
gioco eccessivamente entusiasmante. Da­
ta lassenza di quella varietà di situazioni a 
cui i più accaniti giocatori dl "shoofem-up• 
non saprebbero più rinunciare, questo gio· 
co risulta particolarmente adatto a quanti 
stanno ancora muowndo i primi passi al· 
l'interno dell'affascinante mondo ~ video­
games. 
La grafica e gi effetti sonori rendono abba­
stanza reaistica la vicenda anche se è chia­
ro che le enormi possibilità del commodo­
re 64 sono sfruttate solo panialmente. 

Marco Gussoni 

(PHASER I 
f PATROL ! 
Produttore: STARPATH 
Sistema prova/O: ATARI SUPERCHAR· 
GER 
Compalibiliti: -
SUppor/O: NASTRO 
Prezzo: L 21.000 

Phase< Patrol è insieme a Escape from the 
Mronaster e SWord ot Saron, sicura­
mente il miglior gioco tra quelli prodotti 
dalla Starpath per il Supercharger. 
Per questo abbiamo pensato di proporvelo 
pur non essendo tra i più recenti. Sicura· 
mente riuscirà a convincere coloro che e· 
rano piuttosto scettici sulle effettive possi· 
biità det Supen:harger. Sembra quasi in· 
credibile che una piccola scatoletta affuso­
lata nera e blJ possa migliorare in modo 
cosl evidente la capacità del gtorioso A tari 
2600. 
Già cl eravamo stupiti della grafica 30 di E­
scape from the Mindmaster, ma qui si è 
davvero superata 0{1li previsione. La grafi­
ca è ottima e anche la di1amica det gioco 
non è da meno. 

OBIETT1VO - Phaser Patrol è un classico 
gioco spaziale nel quale dovrete eliminare 
le armate nemiche appartenenti ad una 
razza sconosciuta (i draconiani) per evitare 
che possano distruggere rintera umanità. 
Ci troYiamo in un amo ire>recisato e la 
razza umana è tutta ll1Ìtl il una Federazio. 
ne. Nell'iltero 111iverso sono state create 
delle enormi "fattorie" galattiche nelle qurui 
l'uomo abtta. I draconiani hanno pero deci­
so di sottomettere la razza umana e cosl 
hanno occupato le "fattorie galattiche" ma 
sta a voi con la vostra astronave munita di 
sofisticati sisterri di protezione e potenti 
nlssii evitare che questo accada. 

IL GIOCO - Il gioco si compone di due fa· 
si distinte: nella prima fase dovrete sceglie­
re un determinato settore nel quale attac­
care e distruggere ogni traccia della pre· 
senza draconiana. Un'enorme mawa ga· 
lattlca è a vostra cisposizione suddivisa in 
36settori. 
Ai settori sono affiancati dei simboli ben 
speciflCi: il primo simbolo rappresentato da 
una astronave draconiana (simile al nemi· 
co di Tron Deadly Disc) sta a indìcare che 
quel settore e tutti quelli caratterizzati dallo 
stesso simbolo sono occupati dalle annate 
iìaconiane. g sinbolo rappresentato da 111 
rettangolo con a1·111terno una X roca che 
quel settore e tutti quelli con lo stesso sin· 
bolo contengono dei nemici ovviamente 
draconiani, oppure è assolutamente vuoto. 
Il simbolo con il rettangolo vuoto indicata 
che quel settore non è occupato da nessu· 
na foaa nemica e infine il simbolo con l'a­
stronave indica che quet settore contiene 
una base stelare anica della qurue perO 
parleremo in seglito. 
A questo punto noterete che 111 detemina-
to settore inizierà a lampeggiar-~' I 



re la posiziooe nela 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, 
potrà succedere che questo settore si rive~ 
assolutamente privo di nemici. In questo 
caso, dovrete spostllvi su 111 altro settore 
per tentare roovamente. 
I settori con i simboli dell'armata draconia­
na, sono 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 la X in modo da rendersi conto 
(JJ3ll1i sono i settori con le annate nemiche 
da YISitare. 
Una volta scelto il settore di combattimen-

IO e prel001o i pulsante di fuoco spostare 
la levetta Left Difficutty Switch nella posi­
zione B cosi che appaia il settore nel quale 
avete scelto di combattere. 
f.J centro wdrete un grosso mirino rettan­
golare color wrde e sotto un numero di 
00e cifre. Più questo numero si avvicina al­
lo zero. maggiore sarà la vicllanZa der a­
stronaw draconiana al vostro rmino. 
k1 basso sul teteschelmo avrete invece la 
strumentazione di bordo: iniziamo a par1ar­
ne partendo dalla sinistra: sulla sinistra a­
vete un rettangolo colorato in maniera dif­
ferente a seconda della situazione di gio­
co ; se è colorato di rosso significa che il 
settore nel quale vi trovate è occupato dalle 
lorze nemiche. Se è colorato dì verde vuol 
dire che siete in un settore vuoto o che a­
vete appena svuotato grazie ai vostri missai 
distruttori. Se invece è colorato di giallo si­
grnfica che state per finire la riserva di e­
nergia. Se infine è multicolore vuol dire che 
stile passando ad un altro settore dì gioco. 
Tutte le volte che questo rettangolo sarà 
colorato di verde o dì !jallo, sarà oppor111-
no che ritorniate alla mappa dei settori 
spostando la leva sinistra Difficulty Switch 
nella posizione A. Se il rettangolo è wrde, 

dovrete scegliere 111 altro dei 36 settori, 
mentre se è !jaJlo vi converTà dirigerlì sul 
simbolo contraddìstinto dalrastronave del­
la base stellare. Questo simbolo rappre­
senta la base stellare amica ed è utile per 

ottenere i rifornimento di energia (che ri­
tornerà a 9999) e per riportare ad un per­
fetto funzionamento tutte le parti principali 
dell'astronave. Portandovi su questo sim­
bolo, premete il tasto di fuoco. Apparirà la 
saitta Stand By (attesa), dopo di chè tutte 
le 4 partì delrastronaw saranno nuova­
mente funzionanti. Queste 4 patti appaiono 
a fianco del rettangolo colorato e sono 
suddìYise net seguente modo: SHELD 
SCHERMO S spostando la leva della Con­
solle Alari Color-B/W potrete attivare da­
vanti alla vostra astronave uno schermo 
protettivo per difendervi dai colpì degli in­
vasori. 
Tuttavia questo schenno non è indistrutti­
bile e infatti dopo alcuni ~ potrà essere 
danneggiato o cfJStrutlo. Nel caso wnga 
danneggiato, nella parte centrale dello 
schermo si aprirà una fessura che vi ren­
derà più vulnerabìli ai colpi dei nemici. In 
questo caso la barra rettangolare vicino alla 
lettera S diventerà di colore wrde chiaro. 
Se lo schenno dovesse essere distrutto 
scomparirà compìetamente e la barra dì­
venterà rossa. 
COMPUTER e -n computer delrastronaw 
ha una duplìce funzione: innanzitutto con­
trolla il perfetto funzionamento del radar 
che si trova sul cruscotto dell'astronave e 
serve per poter vedere con più precisione 
la posizione generale dei nemici rispetto a 
voi. Nel caso i computer venga dPleggìa­
to non ci saramo, ai fini del gioco, pal1ico­
lari mutazioni ma se invece dowsse esse­
re distrutto, il radar si disattiverà istanta­
neamente e non funzionerà più il mirino. 
Il mirino dell'astronave è sicuramente uno 
degli elementi Ira i più importanti del gioco. 
Infatti non è sufficiente mirare e sparare, 
ma è necessario che i mirino, dopo aver 
inquadrato I bersagio, sia anche diventato 
di colore rosso. Solo in quel momento, 
premendo il tasto di fuoco, sarete sicuri 
che il vostro missile raggiungerà il bersa-

glio anche se quest'ullino dovesse spo­
stalSi notevolmente. 
l'effetto del missile che insegue il bersa­
glio fino a distruggerlo, è davvero sorpren­
dente dal punto di vista grafico cosl come 
molto belle sono le diverse traiettorie del 
missile prima di esplodere. 
LONG RANGE SCANNER RJCERCATDRE A 
LUNGO RAGGIO l -Quando vi trovate nela 
fase della mappa dei settori, questo dispo­
sitivo vi permetterà di vedere cosa si na­
sconde nei vari settori, anche quelfi il cui 
contenuto è sconosciuto. 
Se questo dispositivo venisse danneggia­
to, il suo funzionamento diventerebbe al­
ternato mentre nel caso venga distrutto sa­
rà completamente ilutiizzabie. 
TORPEDO MISSU T - Indica reffettivo f\11-
zionamento dei missili. In caso di danneg­
giamento, i missili non esploderanno men­
tre in caso di distruzione non sarà più pos­
sibile distruggere le armate draconiane in 
quanto non potrete nemmeno lanciare i 
missili. 

~ però possibile distruggere i nemici anche 
se il missile non colpirà perfettamente il 
bersaglio. Basta che l'astronaw nemica si 
trovi nelle vicinanze dell'esplosione per es­
sere distrutta. Altre parti che compongono 
la stnmentazione dì bordo sono: Mission 
Ciocie Orologio. 
L'orologio è 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 sarà il tempo che riuscire­
te a resistere e maggiore sarà I lìvello che 
potrete ~e (vi ricordiamo che I i­
vello massimo raggilngibile è HERO wr­
sione A). Sotto il radar appare anche un al­
tra indicazione che è il livello di energia. Al­
l'inizio del gioco è di 9999 ma poi con il 
trascorrere del tempo continuerà a dimi­
nuire. Attenzione però a non rimanere a 



secco perché attrimeoti non potrete ritor­
nare alla base stellare per il rifornimento. 
Sotto l'orologio Infine, c'è l'indicatore di 
consumo di energia. 
Infatti tutte le volte che vi trasferirete eia lii 
settore all'attro, consumerete una cer1a 
quantità di energia. 
Questa quantità vi verrà evidenziata con u­
na indicazione numerica che apparirà sotto 
roroloQiO e vi verrà automaticamente de­
tratta c1arenergia di ai disponete. Infine 
sotto la strumentazione apparirà il termina­
le messaggi. 
Questo terminale eivdenzierà con delle 
scritte tipo "COMPUTER OAMAGEO". 
"SHIELO OESTROYEO" tutti i dami che la 
vostra astronave subirà nel corso dei com­
battimenti. Alla fine della partita inottre vi 
indicherà il livello di gioco che avrete rag­
giunto. 

COMANDI - Sì usa il joystick per sposta­
re l'astronave da un settore all'attro e con il 
tasto di fuoco si seleziona il settore scetto. 

Ricordatevi di usare solo il joystick sinistro. 
Nella fase di combattimento, nelle direzioni 
verticali il joystid< muove l'astronave in 
senso opposto ; per andare VelSO l'atto, 
spostate la leva vefSO il basso, e viceversa. 
Non ci sono problemi invece per le direiio­
ni orizzontali. 
inoltre con la leva Coior-B/W potrete Inse­
rire lo schermo protettivo oppure disinse­
ri1o. Con 1a 1eva snstra OOficutty SWltch in 
posizione B selezionerete la fase della 
mappa mentre in posizione A quella di 
combattimento. Invece con la leva destra 
Oifficulty Switch potrete scegliere, in posi­
zione B ~ livello di gioco per principianti 
(novice) in posizione A il livelo per esperti 
(expert). Infine con la leva Game Reset po­
trete iniziare la par1itl in qualunque mo-

mento. 

CONCLUSIONI - Avrete notato che nella 
recensione non abbiamo parlato di punteg­
gio. Infatti il punteggio non esiste perché è 
in1>0rtante invece cercare di ~ il 
più atto grado (hero). Comunque siamo si­
curi che vi divertirete anche senza essere 
spronati a raggiungere punteggi astrono­
mici. 
In generale la cartuccia è molto bella so­
prattutto dal punto di vista 113fico. In nes­
sun gioco SpaZÌale abbiamo mai visto un 
"effetto sparo· cosl reale. I missilì infatti 
fuoriescono attemativamente dai due iati e­
sterni dell'astronave filo a raggiungere i 
mmo con lii effetto di profondilà che non 
haeguafi. 
Oltretutto è anche molto difficile riuscire a 
colpire le astronavi nemìche e soprattutto 
evitare di essere colpiti. A livello A difficil­
mente riuscirete a visitare pii di 5 settori 
senza seri dami arastronave. 
In definitiva, Pllaser Patrol oltre ad essere 
un bel gioco risulta essere una conferma 
più che sicura a proposito delle qualìtà del 
Supercharger e delle sue notevoli e molte­
plici possibiilà. 

Stefano Tucclarelli 
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Il meglio ' qu ter' 
sull'Home Co'!'pu . 

250 volumi per approfondire, 
dalle più diverse angolazioni, le 
tematiche legate al mondo del 
computer e della microelettronica. 

Per ordinare i volumi P.referiti 
utilizzare l'apP.Qsito modulo di conto 
corrente P.Qstale blu o il couP.Qn. 

D. GIANNI - C. TOGNONI 
MSX: Il BASIC 
Il primo libro sul BASIC MSX: un testo dldattloo e 
un manuale di riferimento. 176 pagine. 
Cod. 417 D · L. . 16.400 

M. BENELFOUL 
Gio<:hl, INcchi • oonti: 29 programmi per Vlc 20 
29 programmi pronti per gli usi più div<mi, scritti 
nel BASIC Commodoro. Con cassetta. 164 pagine. 
Cod. 553 D · L 24.000 /Abbona# L. 19.20Q 
R. BONELLI • D. GIANNI 
Allo ocoperlll del Vlc 20 
Per gli utenti BASIC del Vie, un libro che 
approfondisce anche l'hardware. 300 pagine. 
Cod. 338 D · L. 22.000 I Abbona# L. 17.600 
F. FRANCESCONI - F. PA TERLINI 
Voi o Il vono Commodcn 64 
Guida agevole e divertente alla programmazione 
in BASIC. Contanti programmi testati. 240 pagine. 
Cod. 347 D · L 22.000 /Abbona# L. 17.600 

~ .. S&mMA~ I, 
I ............... M \ -I L. ,. 

' 

R. BONELLI 
Commodoro 64: Il BASIC 
Il linguaggio BASIC chiarito ed esemplificato 
chi impara a programmare. 316 pagine. 
Cod. 348 D · L. 26.000 / Abbonatt L 20.8()() 

R. BONELLI 
Commodore 64: i l ii. 
Per organizzare e gestire l'archfvio dati su 
cassetta o disco, 5 prog.rammi completi. 
178 pagine. 
Cod. 400 B • L. 17.000 I Abbonstt L 13.600 

R. BONELLI 
CommodoN 64: le grafica e il tuono 
Come disegnare e produrre suoni con Il 
computer. Con cassetta. 260 pagine. 
Cod. 409 B · L 34.000 /Abbona# L 27.20() 

F. MENDE 
Il grondo libro del gio<:hi 
Programmi già pronti in BASIC Commodoro e 
Idee per crearne di nuovi. Concessetta. 106 pag· 
Cod. 408 D • L 24.000 / Abbonstt L. 19.20() 

C. KOSNIOWSKI 
MolomoUco o Commodcn 64 
Tutte le funziOni matematiche del C64, 
informazioni e programmi dettagliati. Con 
cassetta. 160 pagine. 
Cod. 570. D • L 24.000 / Abbonsff L. 19.20() 

M.GRACE 
Advonturo • Commodoro 64 
Misteri, magie, gio<:hl di Adventure da inven 
sul C64. Con cassetta. 252 pagine. 
Cod. 571 D · L 35.000 / Abbonaff L. 28.000 

D. LAWRENCE 
Unguogglo Mocchino del Commodoro 64 

Tutto per costruire programmi in linguaggio 
..., •• -hina e 14 nuovi comandi BASIC. Con 

setta. 208 pagine . 
..... ::-~. 572 D • L 29.000 / Abbonsff L. 23.2()() 

~ 
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Gli abbonati JACKSON hanno diritto, 
lino 11 28·2-86, ed uno sconto del 
20% tu tutti I volumi. 

~ -

'DTOMAC P. WILL/AM5 ~ 
Sittema Totomac: la nuova fronder1 del .. ,""1\,f.. Al confini d .. lo Spectrum: appllcazk)nl avenzate 
*>Calcio per CommodOf• 84 \\'I'• Per tare esprimere ofio Spectrum Mte le sue 
'>grammi semplk:I per tentare adenttfk:amente potenzialttà. Con cassette. 188 pagine. 
l>luna al Totocalcio. Con ca saetta. 128 pagine. Cod. 414 B • L 21.000 / Abboflatf L 22.4()() 
ld. 576 O · L 24.000 / Abboflad L 19.200 C. PRIGMORE 
~ 11 BASIC In 30 .,. per Spec1rum 

lola • eom-.. 84 Per hollllisti. studenti. pr1nclplanti. un vero corso 
- I'"' non osper1i. le grane. In alta di programmazione "prolffslonele". 362 pegno. 
QIDone SUI C64. 152 peolne. Cocl 501 B • L 40.000 / Al>Oonatl L 32.000 
lii. 573 O • L 15.000 / Abboniti L 12.000 R. RIGO 
SCRJVEN • P. HALL Speclrum Tool: progn1mml di - gniftca 
-. 64 • ecuolo e gioco 
;o guoda alle dlClattica con I C64: per ,_ e BASIC e linguaggio maccNna combinati per 
-.gnantl. 184 pagine. usare tutte le potentlelrtà cl.e calcolatore. 
..S. 574 O · L 18.000 / AbbofllU L 1'.400 176 pagine. 
lAWRENCE Cod. 554 O · L 15.000 / Abboniti L. 12.000 

ocnlcl1e di progromm11lone E. DEESON .. ....rtf. 
Oll Commodoro 84 Lo Spec11Um • 1cuola ~, .. 
.me programmare bene e oon pr&efsione, per Per studenti e ln&&gnand una gukSa ana dk:fattica 
iùlque possiede e use un C64. 176 pagine. con lo Spectrum. Con cenette. 282 pagine, 
:od. 575 O · L 11.SOO / AbOonat/ L. 13.200 Cod. 579 O · L. 36.000 /Abbonati L. 28.800 
a BARZAGHI C. PRIGMORE 
~ltica ed une dlmtnolono Il BASIC In 30 oro per ZXl1 
>1 I eom-.. 84 Un corso di BASIC per Impadronirsi davvero 
llprlma guida ei principi tondarnenta8 della delle tecniche di programme•lone su ZX81. 
moca con celcoletore. 180 peolne. 288 pagine. 
.ld. 570 A · L 17.000 / Abbonlrl L 13.600 Cocl 547 B • L 31.000 / Abbofllrl L 24.800 

BOHELLI • L PAZZIJCCCNI. F. RACCH(~ R. BONEW • M. SPADA 
.-.odore 115; Mmf>'9 di più 11'>'.' •· · lmperoro • progrommoro con lo ZX Spec1rum 
...,. più - · intonnlllonl. conoecenze SUI Guida fondamentale per lmpodronQl di tecniche 
I• sd suo BASIC. Con casllttO. 320 peoine. di progremmazlone -amenti profffslonal . 

.ld. 4'ZT B · L 35.000 / Al>Oonad L 28.000 300 pegine. 
tAWRENCE Cocl 420 B • L 21.SOO / Abboflld L 22.11()() 

..-,. 15: eoHnZllN -- M. LORD 
•11"di capedW di progrtmmttlone cl.e Allo ecopertt del BASIC Spec1rum 
"1!10dore 16. Con cassetta. 220 pagine. Tutto ciò che lo Spectrum pu6 dare In un i bro 
'Jd. 422 B . L 29.000 / Abboniti L. 23.200 semplk:o ma evoluto. Con casaetta. 256 pagine. 
UOYD ~f. Cod. 411 O · L 34.000 /Abboniti L 21.200 
:d emici C16 • Plu1 4 ~ 
liprlml passi alta programmazione avanzata. 
ijpegine. 
>d. 423 B • L 18.000 / AbOonatl L. 12.800 

VIDEO 
BASIC 

G. 81115/N/ • G.F, BAGLIONI 
Forth 
Il Forth come li~uaoolo del Peraonal Computer. 
oltre Che sclenbhco e lnduatttele. 160 pagine. 
Cod. 527 B · L 12.SOO / Abboniti L. 10.000 
M. SANGIORGIO .~ 
11 Monuole cl.e BASIC 111'>'' ... 
11 BASlC cli PC IBM. ~. M20. MZ700, 
Spectrum. ZX81 . C64. V1C 20, Tl99/ 4A 1 
confronto per una ropldeconvenlona. 486 pegine. 
Cocl 534 A • L 45.000 I Abboflld L 36.000 
W. CARR/5 
BASIC Atari 
Per imparare presto • bini 1 programmare sui 
computer Atarl. 192 peglne. 
Cocl 540 H • L 18.000 / Abbonir! L 1'.400 
R. BONELLI .~ 
Commodote 15 per te: BASIC 3.5 11'>''". 
Per conoscere e impadronlrol del piccolo ma 
potente C16. Con casaetta. 294 pagine . 
Cod. 413 B · L 35.000 /Abbonati L 28.000 
VIDEOBASIC 
In 3 volumi, il modo più nuovo e divertente per 
imparare Il BASIC, ma non solo Il BASIC ... con Il 
computer come meestro. 640 pegine. 
20 cassette. 
(per VIC 20) 
Cocl VBV001 · L 200.000 I N>t>onati L. 160.000 
(per Commodoro) 
Cocl VBC002 • L 200.000 I Abbofllrl L 160.000 
(per Spec1rum) 
Cocl VBS003 • L 200.000 I Al>Oonarl L 160.000 

GRUPPO 
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M L 8 · fi1 Di· , jfJ, Th 
--~-' ---- - ~ -- --- _ _; __ ) ___ __; 

NOVITÀ, SEMPRE NOVITÀ 

Ormai da qualche tempo il 
mondo dei coin-op è letteral· 
mente bersagliato da simula­
zioni di questo o di quello 
sport 
L'uttimo in ordine di tempo è il 
prodotto di una delle case che 
si è dedicata con più continui­
tà al filone sportivo, la gloriosa 
TAJTO (la stessa di Space In­
vader), che ci offre la sua ver­
sione del ping-pong: PING­
PONG KJNG. 
Pilg-Pong K111g adotta la 
stessa idea di PUNCH-OUT, 
facendoci vedere il nostro gio· 
catore in trasparenza (qui si 
vedono entrambì i giocatori, 
non solo le loro mani come 
succede nella versione della 
KONAMI), e rispecchia mag· 

gionnente il giuoco reale in 
quanto siamo noi che dobbia· 
mo guidare il nostro giocatore 
per portal1o sulla giusta traiet­
tona della pallina (lo sposta· 
mento non è automatico co· 
me in KONAMl'S PING 
PONG). 
Altro l'ldeogioco che non pare 
abbia una grande alffusione a 
causa della sua difficoltà è SU· 
PER PUNCH-OUT della NIN· 
TENDO, che ha il pregio di 
presenmci nuovi pessonaggi 
rispetto al suo predecessore, 
campioni delle più svariate arti 
marziali, che risultano ben più 
pericolosi dei normali pugili 
l<lnto che è già un problema 
superare~ primo avversano, il 
gigantesco BEAR HUGGER. 

Molto diffuso è invece un altro 
gioco dedicato alla box che vi 
presentiamo in questo nume­
r0: KING OF BOXER della sco­
nosciuta (almeno in Italia) 
WOODPl.ACE : se questo è 
realmente ìl suo primo pro· 
dotto, si può dire che abbia 
coomato veramente bene. 
In questo mese sono entrate 
in circolazione diverse altre 
novità, alcune delle quali assai 
gustose: CHY CONNECTION 
della JALECO, net quale gui· 
diamo U11a macchina che si 
awentura in città di tutto il 
mondo, e TEDDYBOY BLUES 
della SEGA, gioco abbastanza 
difficile da domare (almeno al­
l'inizio) per la sua frenesia, so­
no gli arcade che dimostrano 

KING OF BOXER 
(Woodplace) 

Da un videogioco con un no­
me cosl altisonante (RE DEI 
PUGILI), probabilmente vi sa· 
reste aspettab di vedere la 
reincarnazione di qualcuno tra 
i più famosi pesi massimi, che 
nella realtà sono quelli che più 
attirano pubblico e quattrini. 
Invece più che a un Larry Hol· 
mes o ad un Cassius Clay o a 
qualche altro gigante che pas­
si ìl quintale di peso, i protago­
nisti di questo gioco assomi­
gliano a dei pesi mediomassi­
mi come ìl bravissimo Mar1< 
Spinks (colui che ha infranto 
ogni tradizione chiudendo la 
carriera al leggendario Hol­
mes): gambe esii ma svilup­
pate quel tanto che basta per 
muoversi in agilità, portandosi 
a spasso un busto iper-svilup­
pato, quasi da culturista. 
Insomma, mentre in Ring Fi-
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ghter potevamo assistere a 
dei combattimenti cruentissi· 
mi tra pugili mingherlini (dei 
pesi •mosca•, o giù di I) nei 
quali era fondamentale la velo· 
cità e ìl numero dei colpi por· 
tali a segno, più che la poten­
za, in King of Boxer il match 
ha oo altro sapore, più classi­
co, con un giusto 'mix" di ve­
locità e potenza. 

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

versano ha la possibilità d1 ab· 
bassarsi e schivare i colpi 
(possibilità che non esisteva 
in Ring Fighter) non possiamo 
andare allo sbaraglio schiac­
ciando contemporaneamente 
i due pulsanti per attaccare, 
come facevano nel gioco della 
Taito, perché rischieremmo di 
andare a vuoto e di incassare 
le repnche del nostro avversa­
rio, finendo in un batter d'oc· 
chio al tappeto. 

IL "TRIAL" 
Finire al tappeto non vuol ne­
cessariamente dire perdere 
l'incontro : si può finire al tap­
peto perché ci siamo latti ·pe­
scare' da qualche colpo po­
tente o da una serie improvvi­
sa, ma ci rialzeremo comun· 
que prima del K.O .. se avremo 
energia sufficiente. 

B mm 
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più 'personalità'. 
Ma non bisogna tralasciare 
nemmeno BOGEY MANOR 
della TECHNOS JAPAN, nel 
quale il nostro eroe di ttrno 
deve affrontare in un antico 
maniero ogni sorta di fantasmi 
e di mostri, SHOOT OUT della 
DATA EAST, in rui abbiamo la 
possibtlrtà di 'ripulire la città' 
dalla 'mafia', e PINBALL AC· 
TION della TEHKAN, vero e 
proprio flipper su schermo, 
del quale partiamo approfon· 
d1tamente in questo numero. 
Per finire paniamo, come già 
annunciato in VG 30, di un'al· 
tra meraviglia fornitaci dalla 
CAPCOM: COMMANDO, for­
se 11 più bel videogioco d1 
guerra in assoluto. 

L'energia dei due contendenti 
viene indicata nella parte infe­
riore dello schenno in due ap­
posite strisce (a sinistra la no­
stra, a destra quella del nostro 
avversario). suddlVise in tre 
parti: azzurrognola (BESD, 
gialla (CARE) e rossa (DAN· 
GER). 
Quando lH10 dei due pugm su­
bisce un atterramento, solo 
nel caso che lo stesso abbia 
l'energia nella zona rossa. il 
KNOCK DOWN si trasforma 11 
KNOCK OUT (K.O.). 
Non esiste infatti la possibilità 
di vincere l'incontro (cioè il 
TRIAL) per K.O.T .. cioè per 
K.O. temico decretato dalf'ar· 
bitro dopo tre K.O. 
Tra le due strisce di energia 
compare il tempo trascorso 
nel round che stiamo combat­
tendo : ogni round ru..-. oo 
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minuto e ogni TRIAL può du· 
rare otto round, anche se non 
abbiamo mai visto oltrepassa­
re il quarto. perché il nostro 
avversario si fa sempre più in­
traprendente e si è pratìca­
mente costretti a buttarlo giù 
per evitare guai maggiori. 
Nelta parte supenore deno 
schermo viene visualiuato 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 awersario (RKO) (si può 
scommettere solo in alcuni 
TRIAL, come vi diremo più a­
vanti) e nel meno il punteggio 
più alto e i punteggi del 1° e 
del 2° player. 
Se avete prestato un minimo 
di attenzione, avrete notato 
che il punteggio viene espres· 
so in dollari: è senz'altro più 
giusto che trattandosi di pugili 
i loro valore venga espresso 
11 base alle borse guadagnate, 
come si può vedere dallo 

schermo che dà la classlfica 
del giorno, che indica appunto 
il "TOTAL PRIZC', ossia il 
"PREMIO TOTALE" 

I PROTAGONISTI 
Una delle attrattive di questo 
gioco è che pur presentandoci 
una serie dì awessari grafica· 
mente identici, anche se cam· 
bia il colore della pelle, dei ca­
pelli, del guanti, dei pantalon· 
cini e delle scarpette, ognuno 
di questi ha una propria definì· 
ta personalità, anzi un cumcu· 
lum vero e proprio, che ci Vie· 
ne proposto prima dell'inizio 
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 noi compare un sinte· 
tico curriculum che indica gli 
incontri sostenuti (TRIALJ, 
queti vinti (WIN), quelli persi 
(LOSTI e quelli vinti per K.O. 

(KO). 
Eooivi l'elenco dei 1 o awer· 
sari che siamo chiamati ad af· 
fronlare; dopo il 10° pugile, il 
ciclo ricomincia, presentando· 
ci però solo e sempre i 4 pugi· 
u più pericolosi. dal 6° a11 oo. 
Il nostro esordìo non potrebbe 
essere più facile, dato che 11 
nostro primo avversario, che 
viene dalle AUPPINE, vanta 
un record assai scarso: 7 in· 
conlri, 4 vinti, 3 persi e nes­
sun KO. 
Oualche complimento per ~ 
bel abbigliamento color tur • 
chese e poi una bella scarica 
di pugni mette subito le cose a 
posto e siamo pronti per l'au­
straliano, nostro secondo ri· 
vale. 
BRCM'N PANTS, questo il suo 
nome. non vale molto di più: 8 
incontri, 6 vittorie, 2 confitte e 
4KO. 
Ma il suo rosso sgargiante (a 
dispetto del suo nome) ci fa 
rapidamente infuriare e ci ri· 
troviamo ben presto di fronte 
aD'olandese WHITE WOLF, 
che ha un minimo di esperien· 
za in più: 24 incontri, due terzi 
vinti, 1 O prima del limite. 
Stessa proporzione mantiene 
rawersano successivo, 
BOMBA YERN di CUBA, con 
20 vittorie su 30 incontri e 15 
KO; qui si può effettuare la 
prima scommessa sul round 
nel quale vincere. 
Pian pìano le cose si fanno più 
difficii 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 ~ Irto· 
lo mondiale. con la possib~i1à 
di effettuare una seconda 
scommessina, un poco più 
sostanziosa. 
Ora siamo il numero 2 del 
mondo e abbiamo di fronte il 
campione in canea .. il terribile 
VIOLENCE JO. in arrivo dalla 
Turchia con un curriculum de· 

gno del suo nome: ben 43 vrt· 
torìe su 45 match, con 40 
K.O. 
Dopo l'ennesima vittoria, ec· 
coci finalmente sul lrono: ora 
siamo noi i campioni del mon­
do e tocca agli altri sfidarci! 
U prVl1o della serie è uno scor · 
butico tedesco, che appare 
ancora più massiccio di quel 
che è, grazie al contrasto tra il 
colore pallido della sua pelle e 
il verdolino del suo "completi· 
no": GREEN HANTE, nuovo 
OU111ero 2 del mondo, grane 
alle sue 40 vittorie su 46 in· 
contri, di cui 37 prima del li· 
mite. 
~ poi il turno di un granitico 
sovietico, ONETTA YANK, che 
si trova solo al terzo posto 
nelle claSSlfiche mondiali. a di· 
spetto del suo ·record": una 
sola sconfitta su 46 incontri, 
con 38 K.0.1 
Ormai sembra che non ci sia· 
no più avversari in grado di 
impensierirci e anora il nostro 
buon computer prova ad op­
porci l'esperienza: ben 57 in­
contri al suo attivo con 51 vit· 
torie, di cui 45 prima del limi· 
te. per il numero 4 del mondo, 
il messicano MENOOU KUZA, 
che è i più elegante tra i nostri 
awersari 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 i domi· 
na1ori assolu1I della scena ed 
invere ecco che salta improv­
visamente fuori una vera e 
propria "ira di Dio": 40 incon· 
tri tutti vinti e tutti per K.O. 1· 
Questo autentico Hagello natu· 
ralmente proviene da un quar · 
tiere negro ameficano (ci rì· 
corda il n° 3 KID OUICK di 
PUNCH OUTI e riponde al no· 
me di MATCHO MANS, che 
non ha un significato ben pre· 
ciso, ma pare un efficacissi· 
mo nome d'arte, in grado da 
solo di incutere bmore alfav-
versario. 

~ 



I fatto rurioso di questo in­
con1ro è 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 per fare incu­
riosire chi i nota? 
Vinto anche questo TRJAL, nel 
quale c'era la terza possibilità 
di scommettere, Il computer 
non sa più che pesci pigliare e 
ci ripropone sempre gli ultimi 
quattro avversari da GREEN 
HANTE a MATCHO MANS. 

PUNTEGGIO 
Più che dei punti abbiamo già 
detto che si dovrebbe parlare 
di soldi, anzi di dollari. 
I modi di guadagnarne non 
sono poi molti: ogni dieci colpi 
andati a segno (sono indicati 
sopra la nostra linea di ener­
gia, sono "HIT") otteniamo 
1.000 dollari, mentre per i 
K.O. spettacolari (vedi nella 
strategia) si va dai 2.000 ai 
5.000 donari. 
Alla fine di ogni TRIAL, com­
pare nello schermo uno spec­
chietto appostto, nel quale 
vengono indicati la "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 ·eorsa· parte da 5.ooo 
donari per il primo incontro ed 
aumenta di 5.000 unità sino a 
BOMBA YERN; la cui sconfitta 
cl frutta 20.000 dollari ; da 
qui in avanti ogni vittoria farà 
saiire di ben 10.000 dollari ~ 
nostro premio, sino a giunge­
re agli 80.000 dollari per la 
vittoria su MATCHO MANS 
nel 1 0° TRIAL. 
Da questo punto in poi rico­
mincia il ciclo anche per ciò 
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 intasc:ha­
mo i soldi, mentre se perdia­
mo non rischiamo niente ; in 
pratica si tratta di un bonus 
supplementare, per ottenere il 
quale noi dobbiamo solo sce­
gliere il ROUND (dal 1° a11'8°) 
in CUI vogiamo buttare giù i 
nostro avversario. quando 
compare l'apposito schermo 
prima del 4° TRIAL (BONUS di 
10.000 dollari), del 6° ($ 
20.000). del 1 00, 14°. 18°, 
ecc. (S 30.000). 

STRATEGIA 
Non si possono dare consigli 
in assoluto sul come mettere 
K.O. i nostri avversari, in 

quanto si possono adottare 
innumerevoli tattiche per otte­
nere questo scopo: c'è chi si 
porta subito nell'angolo in 
basso a destra e poi comincia 
a ·martellare", e chi invece gi­
ra per U ring 30 o 40 secondì 
(1fVna li inaociare i guantoni. 
E comunque preferibile 
schiacciare contemporanea­
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 rivaie. 
Se vi trovale con un notevole 
svantaggio d'energia cercate 
di arrivare alla fine del round e 
avrete la possibilità di riposar­
vi un attimo e di reruperare e­
nergia (schiacciando freneti­
camente I pulsanti). 
Se poi volete racimolare più 
dollari, cercate di portare il 
maggior numero possibile di 
colpi: se siete in vantaggio 
d'energia, buttatevi contro U 
vostro avversario senza col­
pirlo, cosi da permettergli d1 
chiudervi in "clinch" ; in que­
sta maniera recupererà molta 
energia e voi potrete divertirvi 
a bersagliarlo ancora. 
Quando poi dovete "chiudere 
~ conto". cercate di farlo con 
un K.O. spettacolare: una se­
rie di piroette sul posto prima 
di cadere, un volo attraverso 
tutto il ring fino a picchiare 

PINBALL ACTION 
(Tehkan) 

Coloro che ancora si stanno 
lamentando per la soppres­
sione delle pagine dì PINBALL 
WlZARD (sentiamo i loro ge­
mitì fin qui, in redazione) pos­
sono tirare un sospiro di solli­
VO: ecco per loro quasi un ftip­
per verol 
Infatti questa meraviglia della 
Tenkan è in realtà un videogio-
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co, ma non ha molto da invi­
diare ad un flipper tradizionale: 
non possiamo sentire quella 
sensazione di dominio dataci 
dalla possibilità di "abbraccia­
re" i lati del flipper, cosl da po· 
terio spostare con un secco 
colpo dato col palmo della 
mano o con un piecolo calcet­
to, quel lanto che basla per 

non perdere la pallina, ma ab­
biamo l'oppo11111ità di "spin­
gere" tutto il flipper, senza il ri­
schio di fare "TILr, semplice­
mente spingendo in avanti il 
joystick che abbiamo in dota· 
zione. 
Questa possibilità Si rivela par­
ticolarmente utile quando la 
pallina Si trova in bilico sulla 

contro le corde, un volo verso 
l'atto con ricaduta neUe vici­
nanze e 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 
possibilità di sconfitta del no­
stro pugile e Il gioco può veni­
re regolato in maniera di ac­
quisirne un'altra a 70.000, o 
100.000, o 150.000 dollari, 
oppure mai ; i livelli di difficol­
tà sono 4 (quello standard è il 
3'). 
Questo KING OF BOXER è si­
ruramente il migliore tra i vi­
deogiochi dedicati alla boxe, 
anche se si puO rrigliorare an­
cora: se si riuscisse a integrar­
lo con alcune indubbie qualità 
di PUNCH OUT (quali la grafica 
e la possibilità di scegliere 
quale braccio usare, per lare 
degli esempi) molto probabil­
mente ci sembrerebbe di es­
sere proprio n. sul ring. 
Almeno in alcuni momenti 
questo effetto lo si ottiene già: 
non vi sembra di essere voi, n 
in mezzo al ring a ricevere le 
ovazioni del pubblico 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 laterai di destra: runica 
maniera per cercare di evitare 
che cada nel canale che ce la 
farebbe perdere è per l'appun· 
to "scuotere" il flipper con il 
joystick. 
Lo stesso joystìck serve an­
che ad iniziare il gioco, facen-
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flg. 2 • Il plano di gioco normale. 

dalla parte inferiore dello 
schermo, tra I due flipper; 
purtroppo non sì può 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 sensibilità dei 
pulsanti adoperati nei nipper 
tradizionali: si possono fare 
persino i "tin~ con l'effetto! 
Sempre a proposito dei flip­
per, si possono effettuare 
molto facilmente gli "stop", 
anche se la pallina scende da 
un passaggio laterale, e non è 
molto difficile far passare la 
pallina da un flipper all'altro 
senza rischiare di farla cadere 

in buca (dopo aver "stoppato" 
la pallina, lasciate il pulsan1e 
che comanda il flipper e ri­
schiacciatelo subito dopo). 
Con un minimo di pratica si 
possono effettuare salvataggi 
in extremis sulla punta dei due 
flipper (azionando prima uno 
e poi l'altro in rapida succes­
sione) e si può praticamente 
raggiungere ogni parte del 
campo di gioco: ìnsomma, si 
ha veramente la sensazione dì 
dominare il gioco. 
Vediamo dunque come si pre­
senta questo "PINBALL": la 
cosa che risalta maggiormen­
te a prima visti è uno stupen­
do volto di donna con dei bel· 
lissimi capelli color rosso 
fiamma, giusto nel mezzo del 
piano di gioco. 
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Flg. 3 • Il pla no di g ioco entrondo nello buca 
VERDE. 

Sempre nella stessa zona si 
trovano 1 O "spugnette" che si 
accendono quando ci passa 
sopra la pallina ; se le accen­
diamo tutte otterremo uno dei 
valori Indicati più in basso, 
(quello acceso), proprio sopra 
I flipper (5.000 o 10.000 
punti, 1 O ADVo 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 gìrare la pallina quando 
entra in gioco. 
• ADV" indica l'avaniamento 
del • BONUS" (indicato ìn bas­
so a destra), che ci dà t .000 
punti per l'unità, moHiplicato 
eventualmente "X 2". ·x 3", 
"X 4', ·x 5'. 
Per ottenere questa moltipli-

cazione, dobbiamo accendere 
le tre lettere ("A', ' B", e ·c•) 
che si trovano nel "recinto• in 
alto a destra, sotto l'unico 
"funghetto" di questo flipper. 
Altre maniere di incrementare 
il BONUS sono: far passare la 
pallina nei passaggi laterali da 
500 punti o nei passaggi delle 
tre lettere succttate o colpire il 
bersaglio a destra sopra i pas­
saggi Jateralì. 
Si può ottenere i valore del 
BONUS anche durante il gio­
co, se si riesce a mandare la 
pallina nena buca di sinistra 
con la saitta "COLLECT BO­
NUS" (e f1 BONUS non si azze­
ra!). 
Ci sono poi altre tre buche co­
lorate, Il cui acces~~ 1'1~ ~ 
malmente precluso dé 



Flg. 4 • Il plano di gioco 
entrando nella buoa 
BLU. 

colo canceUetto, che si apre 
quando abbattiamo tutti i ber­
sagli del colore corrisponden­
te. 
In alto a sinistra abbiamo la 
buca color verde (con 5 ber­
sagli da abbattere) che una 
volta scoperta e colpita Ci tra­
sporta in un altro piano di gio­
co ; qui lo scopo è colpire le 
I O spugnette, che rappre­
sentano dei birilli, in maniera 
da totalizzare 3 "STRIKE". in­
dicati da tre croci poste sopra 
i flipper. 
Se questo piano vi sembra 
troppo impegnativo, potete 
tornare su quello principale 
mandando la pallina nella bu­
ca, in alto a destra. con la 
scritta •MAIN": vi ritroverete 
nella buca in alto a destra, so­
pra 11 lu"llhetto del piano nor­
male d1 gioco. 
Qui possiamo ora dedicarci ai 
bersagli color blu, che ci dan­
no la possibilità di accedere 
ad un altro piano ancora, 
sempre se mandiamo la palli­
na nella buca del colore corri­
spondente. In questo piano 
troVlalllO ben 9 bersagli, ma 
dobbiamo cercare di colpire 
solo quelM necessan per for­
mare le vane combinazioni 
del poker: in successione 
COPPIA, DOPPIA COPPIA, 
TRIS, FULL e SCALA REALE. 
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Flg. S • Il plano di gioca 
entrando nella buca 
ROSSA. 

Se volete evitare anche que­
sto piano, potete utilizzare la 
solita buca ·MAIN"; ricordate 
che questo come gli altri due 
piani "extra", non è un "piano 
superiore" del flipper. ma è 
un flipper a sé stante, per cui 
se perdiamo la pallina, sarà 
delìnitrvamente persa. 
l'ultima serie di bersagli che 
possiamo provare sono quem 
roSSl, che sono 3 e che si tro­
vano a sinistra, sopra i pas­
saggi laterali; la buca corri­
spondente è la più difficile da 
raggiungere, perché si trova 
in fondo al passaggio laterale 
più a sinistra. Anche il piano 
d1 gioco al quale si può acce­
dere con questa buca è il più 
osbCO: in pratica è una sJot­
rnachine, nella quale bisogna 
cercare di ottenere la giusti 
combinazione colpendo i 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 è necessarìO che di­
stogliate l'attenzione dal pia­
no d1 gioco, perché tutte que­
ste 1nd1caz1oni sono poste 
sotto i due flipper: un piccolo 
vantaggio rispetto ai flipper 
tradizionali. 

COMMANDO 
(Capcom) 

Già vi avevamo detto, parlan­
do dì ·1942". che la caratteri­
stica saliente dei videogiochi 
•targati" CAPCOM era la note­
vole dinamicità della azione di 
gioco, tanto da impedire 
spesso al giocatore di ragio­
nale, costringendolo a basarsi 
più sul proprio istinto di so­
pravvivenza e sulla propria ca­
pacità di lottare. 
E in quale situazione sono ne­
cessarie maggiormente que­
ste doti? In guerra 1 
Ed eccoci quindi protagonisti 
della più incredibile missione 
mai osata da essere umano: 
depositati al suolo da un eli­
cottero da combattimento, un 
breve cenno con la mano ai 
commilrtoni che si portano in 
salvo e poi... all'attacco!. .. in 
pieno territorio nemico, da so­
bi 
lmmedrtatarnente siamo inter­
cettati dalle pattuglie dei nemi­
ci, che ci sparano contro al­
l'impazzata, attaccandoci con 
la baionetta. 
Non possiamo certo rimanere 
a guardare, se vogliamo sal­
vare la pelle, ed allora comin­
ciamo a lare buon uso delle 
munizioni di cui siamo fomiti: 
un ottimo mitra, dalo sparo a 
raffica efficacissimo, e ak:one 
granate (allrmizio ne abbiamo 
solo 5, ma lungo il percorso 
possiamo saccheggiare dei 
depositi del nemico), che però 
logicamente possiamo utiliz­
zare solo contro i nemici che 
si trovano ad una certa distan­
za da noi (in particolare, dritti 
davanti a noi). 
T eoncamente potrenvno an­
che rinanere lenri ad aspet­
tare i nemici, ma saremmo 
ben presto sopraffatti dal loro 
numero ; l'unica difesa. la no­
stra unica possibilità è conti· 

nuare a correre in avanti, a 
perdifiato, sparando alrimpaz­
zatl contro tutto ciò che si 
muove, impedendogi di avvi­
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 e ci ritroviamo nei pressi di 
un piccolo cavalcavia in mura­
nn ; 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 espugnano 
dobbiamo attendere che si a­
prano i due portoni e che esca 
un nugolo di soldati nemici, 
che dobbiamo etiminare lutti ; 
solo a questo punto i portoni 
si riapriranno, permettendoci 
di entrare e di riposarci un atti­
mo. 
Infatti la scena cambia e venia­
mo ripresi mentre ci stiamo 
fumando tranquillamente una 
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sigaretta, con un piede appog· 
giato sopra tre laniche di ben· 
Zlll3 ; contemporaneamenle 
compare un awiso che ci ri· 
corda che il nostro comptto è 
lungi dall'essere fintto: 'BRO· 
KE THE 1 ST AREA, NOW 
RUSH TO THE NEXT AREA'. 
La "seconda area· ci accoglie 
subito bene: i nemici si sono 
organizzati ed arrivano a bor· 
do d1 ìeep e di moto, che la· 
gliano lo schenno in tutti i 
sensi. 
Più avanti ci aspetta una zona 
piena di piccoli crepacci nei 
quali si sono annidati astula· 
mente altri soldati nemici ; poi 
dobbiamo superare dei bun· 
ker molto ostici (ci vogUono 
due granate per farli saltare) 
una sorta di hangar, un altro 
ponte e un altro bunker. 
Rnalmente ci ritroviamo da· 
vanti ad un altro fortino e dob· 
biamo subire il solito assalto 
dì un battaglione di soldab, i 
quali spunlanO da delle speae 
dì rna:hie laterali (tipo quelle d1 
KruU). Stavolta la faccenda è 
stata più impegnativa e quindi 
la scenetta di intennezzo ci ri· 
prende mentre ci stiamo rin· 
trescando con la nostra bor • 
raccia. 
All'inizio della terza area dob· 
biamo superare un pezzo dì 
terreno pieno di casupole· 
bunker, dalle quali sbucano 
improvvisamente i nemici, 
poi. passato un ponte ci a· 
spetta un camion dal quale ci 
tirano contro alcuni candelotti 
d1 dinamite. 
Dopo avere superate diverse 
altre avversi1à, che non rap· 
presenlano delle novità, giun· 
giamo quindi alla fine dell'a· 
rea, dove ci aspettano ben 
due mortai riparati da due mu· 
retti. Per tutto questo dispen· 
dio d1 energie ci vuole qualco· 
sa d1 più sostanzioso per la 
nostra consuela sosta: eccoci 
perctò intenti a rifocillarsi con 
della buona carne in scatola. 
Nella quarta area dobbiamo 

attraversare due zone molto 
pericolose: una serie di cre­
pacci collegati tra loro da alcu· 
ni pontoni metanici e un aero· 
porto, con tanto di pista, ae· 
reo e torretta di controllo con 
mitragli eri. 
Ma eccoci giunti finalmente 
alla fine della nostra misslone: 
ci troviamo di fronte al quar • 
tiere generale nemico, difeso 
da ben quattro m1traglìeri, che 
possiamo elìminare soltanto 
con altrettante granate ben 
lanciate. 
Una volta ridotto in fiamme 
tutto il mega-bunker nemico, 

Flg. 3 • Nel bel mexxo 
dell'aeroporto. 

Flg. 6 • Il giusto riconoscimento per I nostri sforxl. 

venà a riprendera il nostro e· 
licottero e comparirà la seri!· 
ta ' CONGRATULATION -
YOUR FlRST OUTY ANI· 
SHED'. 
E se questa era la nostra pri· 

ma missione logicamente ce 
ne sarà almerio un'altra: infatti 
ci aspetta un cido di quattro a­
ree, strutturate all'incirca CO· 
me le prime quattro, con qual· 
che "piccola" difficoltà in più, 

Flg. 4 • Morto nel 
tentativo di entrare nel 
3° fortino. 

Flg. 5 - Il quartiere 
generale è saltotol 

che lasciamo a voi scoprire. 
Quello che cambia sono le 
scenette di "intennezzo': nella 
prima ci accendiarno un fuo. 
cherelo, nella seconda ci 
scaldiamo il pasto in un pen • 
tolino e nella terza ci trastuHia· 
mo con il nostro prezioso mi· 
tra in attesa dell'ultima area 
(THE LAST AREA). 
Espugnato anche il secondo 
quartier generale nemico, 
compare la scritta "CONGRA· 
TULATION - YOUR EVERY 
DUTY FlNISHED' e... al­
lannatevi, non finisce . m 
si ricomincia dalla pri 11< 



IL ''MAESTRO'' 
DELKUNGFU 
Un nostro "accanito lettore· 
(come lui si deflllisce) ci ha 
mandato alcuni consigfi ri· 
guardanti il suo videoaioco 
preferito, KUNG FU MAS'rER, 
nel quale afferma d1 essere 
riuscito a salvare Silvia per 
ben due volte conosciuta nella 
stessa partita, senza perdere 
una vita, ottenendo un record 
personale di circa 34 7 .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 poter scambiare 
consigli e strategie sul suo 
"preferito" con qualche altro 
giocatore (potete scrivere in 
via Vrttono Veneto, 6 • Mal· 
grate (CO) ). 
La prima precisazione dì Max 
riguarda i lanciatori dì cotteQi 
del primo piano, che possono 
darci anche t .000 punti se li 
colpiamo con due calci volan· 
ti, oppure con un pugno o un 

se 

calcio normale e un calcio vo­
lante (e non viceversa). 
Quando i nemici arrivano uno 
vicinissimo al' altro se si rie· 
sce a colpirne più di uno con 
lo stesso colpo otteniamo 
molti più 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· 
suita più redditizio: colpendo 
tre 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 figli 
del cfiavolo dei piani dìspari: 

PRIMO PIANO 
"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 può colpirvi) : a questo 

punto continuate a schiacciare 
i pulsante dei calci: appena si 
alontlllerà un po, gtieoe rifile· 
rete una buona dose che vi 
permetterà di salire al piano 
successivo·. 

TERZO PIANO 
"Per Il gigante la tattica è simi­
le: mentre state correndo da­
tegli un calcio volante, e senza 
allontanarvi riempitelo di pu­
gni: cosl passerete al quarto 
piano. 
E importante arrivare davanti 
al gigante con una discreta 
quantità di energia, perché 
questi potrebbe darvi un cal­
cio o un pugno e per voi sa­
rebbe la fine". 

QUINTO PIANO 
"Per l'ultimo figlio del diavolo 
bisogna usare la tecnica del 
"colpisci e scappa", adope­
rando preferibilmente solo i 
pugni: dopo averlo colptto 

cinque volte potrete riabbrac­
ciare la vostra amata Silvia. 
Una aJriosilà: quando alla fine 
vedrete Silvia dopo l'ultima 
striscia verticale, fate un sano 
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 più 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 rima­
nendo sempre in uno dei piani 
pari, sino alo scadere del 
tempo. Cerca di andare in 
"trasferta• in un'altra città (vi· 
sto che pare non ci sia più 
questo gioco nella tua) e man­
daci presto una bella foto con 
un tuo nuovo mega-record. 

~r:a 
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Le strenne i~ .. ~ 

firmate Jackson : , :· ·~· · . <" · 

COFANETTI 
SPEEOY COMP\JTER 
L'infon"Ntica attraverso 1 testi e 
le immagini stuchate per 1 

bimbini può dive<>Wt (KJlo 
anche per - """""' • ~ 
Cod. CUOOI Ure ~S.000 
Cod. CU002 Ure ~S.000 

COMP\JTER IMAGE 
t1avro Salvemini 

' 
Chi t il'IC~ convinto die 11 
computtf' lotMi i.. J>O"ibiloù 
CrQUVO doWIJQmO, può SCOrT<U 

noi ""'°· lo Sj>londod• """"""' 
di computet"-art a colori e -
cOtMnCen. dei contrario. 

Cod. 0231 Ure 40.000 

ROMANZO ROSA CON Il C64 
MMCo Bu<cco F~nco Dav•n• 
~-.DtwbroSI 
Se un tipo romiriticol Ti 
plKCJOnO I rotnanz1l 
M c~putef', anrweno un 
smp.iuco ~ senno per 
CO<MIOdott 64. collobor> con 
te e con . nella costruz.cine d; 
un Vostr0 "'Romanzo row"'. 
Coo floooy dblc. 
Cod. Ctl)O Ure 40.000 

IMPARA Il BRIDGE 
CON Il COMPUTER 
Claudio lf!nchi!lo 
Imparar• Il bri<lg• con l'aiuto del 
computer diventa un ~evofe 
f>'1'Ssatempo. Un programma 
witeratt1vo elaborato su ISM e 
"' c 64 • condU<• passo pano 
a diw:nwe qws; un espettO 
do bndgo. Poi con un po' do 
oppb<a:zoene -
eoo floooy disk per c 64 
Cod. Ct'119 u,.. S0.000 
Coo floooy dltk per IBM 
Cod. Ctl)9 Ure S0.000 

Puoi trovare le strenne Jackson 
nelle migliori librerie 
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Natale, tempo di regali. 
Videogiochi & Computer ha deciso di re­
galare ai propri lettori quello che, dota la 
mole di lettere riguardanti l'owentura, 
sembrerebbe essere il regalo più gradito: 

sono L'ALBERO, 
MAPPE E 
SOLUZIONI 

mappe e soluzioni di alcuni giachi tra i 
più popolari. 
Nelle prossime pagine potrete quindi tro­
vore le mappe di 1"he Hobbit•, "Zari< I", 
• Anen a• e "The Dallas Quest". 
Di quest'ultima pubblichiamo anche la so­
luzione integrale. 
Inoltre, un'edizione speciale di Aiuto! Aiu­
to! e dello Bacheca cl consentono di 
smaltire un po' delle implorazioni di aiuto 
e delle richieste di contatti inevase. 
Questo speciale awentura è infine com· 
pletoto dalla 6° Parte del Piccolo Diziona­
rio dei Sinonimi e da un'intervista·presen· 
lozione di due bravi programmatori itolia· 
ni, rarissimi autori di un odventure intitolo· 
to Dato-Hari, che dovrebbe essere messo 
in commercio tra breve. 

Senza alcun dubbio The Hobbit può es­
sere delinrto Il llfogramma dell'anno per 
quanto nguarda la rubrica "L'Awenwra è 
l'Awenwra·. Non potevamo qu1nd1 d1· 
mentJcarci del gioco della Melbourne 
House d1 cui fra poco arriverà i seguito. 
o meglio 11 pnmo ep1sod10 della mlogia 
del Signore degh Anelli. 
La mappa dell"Hobb1t. proprio perellé vi 
sono differenze tra le diverse versioni in 
circolazione, a seconda del computer o 
del supporto su cui girano, non potrà 
essere mai per1etta. La mappa che pub· 
blich1amo sì riferisce alla versione. 
Anche per l'Hobbit VI diamo oltre alla 
mappa le indicazioni relative agli oggetti 
da trovare e alle az1om da compiere per 
raggiungere una percentuale del I 00%. 
A differenza d1 Zork, però, Il punteggio 
in The Hobbit non può essere accurato 
perché è anche possibile ottenere pun­
teggi supenoo al 100%. La lista elle 
pubb~elliamo VI da un modo per ottene­
re 11 puntegglO pieno. ma ncordate elle i 
2 112 in alcuni casi sono d1tticih da otte­
nere e. sinceramenle non sappiamo dirvi 
perché. 

Andare a Esl dalm "ll<l>c>"s house· 
Entraie nelm "Trolls cave· 
Andare a E$1 dalle 
M~ly Mounta1ns 
Entrare nella Beom's house· 
Coffillletare resplOt3ZIOne 
delle "Goblrfs caves· 

PUNTI 
2 112 

5 

2 112 
2 1/2 

12 1/2 
2 1/2 
2 1/2 

Andare a Sud dalm 'spder's web' 
Andare a N0<d dalm 'spder's web' 
Andare net 9ve1.rog·s cmgeon 
e """" ad Ovesl 5 
Passa-e "'" secanda "'*' nel Long L».e IO 
Raggulger8 te r""111 dela Clllà ~ °"' 2 1/2 
fitte ne1a sala "°"9 donne I 0000 20 
T rov;re Il por13 lalerà 
nela "lonely f!lOlllQl1' 
Enlrare ne1o 'smoolh 
srraqn passage. 
Oe;>osllare I tesoro nel 'cheSt' 
TOTALE 

2 1/2 

5 
25 

100 
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,, - Pierluigi Perrolti wole far nascere 

un f\dvenlure Club a Milano Per mfor­
mazoo nvolgersi allo (02) 5242998 
nelle ore serali e chiedere di Piero Ojlpu­
re scrivere a Pierluigi Perrotb, Via Spor­
tmg Mrrasole 35, 20090 Opera (Ml). 
- Sandro Summa è disponibile per 
contatti con altri giocatori di Zork I. Il 
suo Indirizzo è: Via Firenze 11, 39100 
Bolzano. 
- Massimiliano Oluri desidera con­
tattare appassionati di adventure per 
S(;ambl d1 espenenze e consigli. l'indl­
nzzo è. Via Togliatti 1, 42049 S Uano 
d'Enza (RE). lei.: (0522) 672226 
- Nel caso qualclle avvenlunero voglia 
contattare AHonso Daniele )llJò scnve­
re/telefonare al seguente indirizzo: Via 
Nazioni Unite 56, 07041 Alghero (SS). 
Tel.: (079) 975125. 
- Giacomo Mollnelli vuole conoscere 
allrl giocatori. Per contattarlo scrivere in: 
Via Gervasoni 17. 60100 Ancona. O te­
lefonare al: (071) 28454. 
- Federico Fontana desidera contatta­
re awentunen che abbiano tennmalo 
Dallas Ouest o poS5eSS011 d1 Asyfum per 
scambiare mappe. Il suo indinzzo è Via 
San Damiano 4, 6850 Mendrisio, Tici­
no-S'<izzera lei.: -dall'Italia- (004191) 
465549. 
- Gabriele Glanl vuole contattare "av­
venturosi colleghi". Scrivete o telefonate 
al seguente indirizzo: Via Alessandro 
Volta 48, 50063 Figline Valdarno (FI) 
lei (055) 951266. 
- Fnincesco Ghirolli YUOie S(;amblare 
consigb con ahri avventurieri, ma soprat­
tutto conoscere "qualche anima pia· che 
gli sappia dire come procedere in Mes­
sage !rom Andromeda. li suo ind1nzzo è, 
Via Perilli 11, 481 00 Ravenna. Tel.: 
(0544) 422254. 
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- Andrea (manca ~ cognome) chiede 
di )llJbblicare il suo 111d1rizzo per contai· 
tare avventunen vari. in par1Jeolare gio­
catori di Spiderman e Hulk. l'indirizzo è: 
Via Fornaci 3, 28044 lntra (No). lei.: 
(0323) 4541 o. 
- Luca Galli è Interessato a scambi di 
esperienze con altri avventurieri. Scrive­
tegli in: Via Resegone 30/71, 20020 A­
rese (Ml). 
- Francesco (niente cognome) chiede 
aiuto per risolvere Spiderrnan, Hulk e 
Gremfins. Telefonat99i al (06) 
5038180. 
- Paolo Celanl ha 1 suoi non pochi 
problemi con Tue Hobbit. Cll1ede aiuto. 
Contattatelo al seguente indirizzo: Fra­
zione Poggio di Bretta 166/A, 63100 A­
scoli Piceno. Tel.: (0736) 69466. 
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- Piernicola Boccunl è disposto ad a· 
iutare ch1Unque desideri consigli su Dal· 
las Ouest e Ring of Power e 111via altn 
avventuneri che abbiano risolto qualche 
gioco a fare attrettanto. Il suo indirizzo è: 
Via C3ld1erì 81, 80128 Napoli. 
- Gabriele PedullA vuole essere con· 
tattato da qualcuno che possa aiutarlo a 
risolvere Transylvania (che lui gioca sul 
Mac). Telefonate allo (06) 865018 o 
scrivete In Corso D'Italia 83, Roma. 
- Camilla Cajozzo YUOle contattare al­
tri avvenluneri per S(;afObi di espenenze 
e consìgl1 sui glOChi Spiderrraan, Ten l.J1-
de ldians, Perseus & Andromeda, Voo­
doo castele e Hulk. &nvetegll al se­
guente Indirizzo: Lungomare Cristoforo 
Colombo 2752, Palermo ~~J~ 
- Giuseppe Solito mette a~ 
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11 suo lndlnzzo per chi volesse contattar­
lo per scambiare esperienze. ecc. sui 
giochi d'avventura. Scrivete in: Via Torre 
S. Susanna 231, 72024 Oria (BR). 
- Gianni Bencistà è interessato a 
scambi d1 consigfi con altn letton Scn­
vete al seguente indirizzo: Via V Monti 
49, 50019 Sesto Fiorentino (FI). 
- Emanuele Bona vuole contattare let­
tori interessati a scambiare informazioni 
su i due giochi della Gargoyle Games, Tir 
Na Nog e Dun Oarach. Scrivete al se­
guente 1nd1rizzo: Via Pavone 4/0, 
10010 Banchete (TO). 
- Fabrizio Casalino e Davide Plcdo­
ne a mandano il loro indmzzo per even­
tuali altri avventurieri che volessero con· 
tattarli. Scrivete a uno dei due al seguen­
te indirizzo (è lo stesso per entrambi): 
Via De N1colay 14A/10, 16100 Pegli 
(GE). 
- Paolo Sanna offre la sua d1spombih­
tà per aiutare gìocalore di Danger Mou· 
se 1n Blacl< Forest Chateau Scnvete al 
seguente ind1nzzo: Via Salvi 44, 36t00 
Vicenza. 
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GYRON 
Nonostante l'idea del labirinto non sia 
nuova (queuo del Minotauro risale addi­
rittura ai tempi dei greci}, Gyron è Sicu­
ramente una delle migliori wrsioni mai 
rea6zzate su computer, insieme al vec­
cio gioco della Starpath per Alari VCS E­
scape from the Mindmaster. 
Lo scopo di Gyron è 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 Spir~uafi che egi ha studiato, sco­
perto e seppetfito in attesa dì ritornare in 
una vi1a futura a utilizzarle. 
Gyron è costituito da due labirinti: A­
trium. il più facile (si fa per dire) e Ne­
cropolls, Il più difficile. 
La Firebird. la società produttrice di Gy­
ron, ha reso pubblica la mappa di Atrium 
venendo in aiuto di coloro che hanno 
tentato di conquislarlo e di tracdame 
una mappa. E ora che Necropolis è stato 
firialmente risolto da un giovane inglese 
(come abbiamo scritto nel numero scor-
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so} forse renderà pubblica anche la 
mappa di Necropolis: essendo stato vin­
to i premio in palio - una Porsche -
non c'è infatti più alcun motivo per te­
nerlo segreto. 
Ecco quindi la mappa del primo labirinto 
che, come potete vedere, è complicato 
ma non molto esteso. La sua estensione 
è di 252 x 25 quadrati e ciascun qua­
drato è delle dimensioni del quadrato del 
Radar Scan. il visualizzatore che vi dà 
costantemente la posizione all1nterno 
del labirinto del vostro Hedroìd. Per lflci· 
so, anche Necropolis ha le stesse di· 
mensioni anche se, ovviamente, la plani­
metria del labirinto e la complessità e si­
stemazione delle torri e delle sfere è 
completamente diversa. 
Per riuscire a visttare tutto il labirinto bi· 
sogna allineale le torri, che sono inter­
cooetate tra di loro, in modo che non 
costituiscano una minaccia per l'He· 
droid. Le torri infatti formano una rete 
complicala e l'unico modo per ren' fj~' 



innocue è colpire una o più torri i1 se­
quenza cosicché aHre scompaiano o si 
onenbno in aHro modo, lasciando cosl la 
strada libera per l'esplorazione di altre 
zone del labirinto. 

".,,....,...Oli c:r.p ci ...... MllllHI • 
te Tom• bitalonel FIDI' Sta,_.._. 
--- -- .Cli ........... . rw-.r..._~.,.1.,.,.. an .......... ~--· .. ~··· ..... , .... C..O•-.o•• 5 -·-

- c.oina fOM - .. ... 1111Cir11 W· ......... °"' ...... 

IL VICOLO ll*il _ _,, 

I CROCMA 
'----(-1l---'/ 

LO STADIO 
..__ (glalo) _ ...... , 

LA CRIPTA ., _ _,, 

AIUTO! AIUTO! 
otl~ 

""t: 
TRANSYL V AHIA - Come si prende la 
chiave dalle mani del folletto (Paolo ca-
1oni. Brindisi)? 
ULYSSES ANO THE GDLDEN FLEECE • 
Come posso fare per superare il Dìo 
Nettuno? All'inizio del gioco, girando per 
la foresta, una voce dice che Nettuno 
conosce i tuoi piani e mira a distruggerti 
e che runica speranza è la pozione detf1-
sola della tempesta. Nell'isola ho lrovato 
una sorgente (SPRING) e ne ho riemptto 
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la bottiglia, ma quando sono davanti a 
Nettuno e dico DRINK POTION, questi 
beve dalla bottiglia ma non succede 
nienle (Stefano Stefani, Modena). 
EMPIRE OF KARN • Come posso ripara­
re la falla nella nave? (anonimo) 
MASOUERADE - Come posso farmi a· 
prire il libro dal vagabondo che si 1rova 
nello zoo? (Andrea Pennacchioni) 
MYSTERY HOUSE - Come SI esce dalla 
foresti, alla quale si arriva dalla cucina? 
Come si spegne i fuoco dela sala da 
pranzo? A elle serve l'uomo che si in­
conlra nel cimttero adiacente al cortile? 
Come si apre il baule che si trova nel so­
lalo? E, infìne, a che serve la scala nel 
solaio? (Silvio Santini, S. Rocco - Ter­
mì) 
IL TESORO DI YOMA • Come posso rag· 
giungere la piranlde Maya? (Manfredì 
Bargioni, Firenze) 
THE COUNT - Come posso accedere alla 

LA GHIGLIOmNA -

IL COLEOITTRC 
fillUe)lieJ 

L......;;LA:...R UO.:..:.TA'--' 
(1111) 

tomba attraverso le OARK WINOOW? 
(Franca Fioremonti. Roma) 
ESCAPE FROM RUNGISTAH • Superalo 
il ponle mi blocco. A cosa serve il topo? 
Dove si 1rova l'equipaggiamento per 
sciare? Come mai, a volte, tacendo l'in­
ventario appare una borraccia vuota, a 
cosa serve e come si prende? (Cristìano 
Barbantì, Manerba - Brescia) 
MINDSHAOOW • Una volta tornati dal 
Lussemburgo, avendo la IO, come pos­
so 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'aerepOlto in Nicaragua? (anoni· 
mo) 
HULK • Cosa devo tare davanti al Chief 
Examiner? (Riccardo Perron' ~l-
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THE 
DALLAS 
QUEST 

Di Dallas Quest, come potete vedere 
nelle pagine che seguono. vi diciamo 
tutto, ma proprio tutto. Soluzione e Ma-
pa. 
La Mappa (con soluzione) è stata realiz-
zata da Massimiliano Mattei alias Pop 
ci1e ha inviato in un colpo solo ben quat-
tro mappe. che pubblicheremo nei pros-
simi numeri. E molto accurata e chiaris-
sima: non avremmo potuto fare di me-. . gho neanche noi. 
Un caloroso ringraziamento quindi a Pop 
da parte nostra e di tutti i lettori e. anci1e 
a lui. conferiamo il titolo di "cartografo 
ementus". 
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Championshlp 

TENNIS 
È il super-tennis che li dà I' emo­
zione del Gronde Slam: ogni 
volto puoi scegliere il fondo 

veloce d'erba, come o Wimbledon, il sintetico [i) 
come o Flushing Meodows, lo terra ros-
so come o Rolond Gorros. Servizi, effetti, -...._ 
calcolo dei punti sono dowero come in ----~ ,~~Ss:!~~~~!SS~tsS~&J 
campo. Puoi giocare do solo contro il 1 ~' 
computer o in due, in singolo o in 
doppio, come preferisci. 
L. 55.000 (IVA incluso) 

Wodd Cup Il "gronde SOCCO colcio"dello 
Coppo del 

Mondo. Controllerai ogni mos- --~-.,,.,. 
so dello li.lo squadro, strategie, --
contrasti ... e gol. E od ogni passaggio senti­
rai l'effetto fono delle grondi giornate. Ogni volto, 
puoi scegliere di fare uno partito tra due squadre o 
uno ai colei di rigore e giocare in due o 
do solo contro ir computer. 
L. 55.000 (IVA incluso) 

• 

SODDISFATIO O RIMBORSATO! 
Noi garantiamo che i nostri prodotti /Jtll- ----;;;;;;~-J 
sono esenti do diletti e funzionano 
perfettamente. Comunque, se 
qualche cassetto fosse difettoso 
rest!ll.liscilo, entro 30 gio~i dal ri-
CE!Vlmento, o N.B.C. ltolio S.r.l. - _ _..-
Vìo MocMohon, 19-20155 ------..,;;: 
Milano, per uno pronto sostitu- ~ ..... -~ ,,,,,,. - BUONO D'ORDINE - ..... 
zione. Possiamo accettore di ritorno solo ~ lmnotemi oppeno possib~e quonto"' 1ndoco: "' 
le cassette che ci pervengono in buone condi- f OChompionship Tennis, OWorld Cup Soccer. \ 
zioni e contenute nello confezio- I o l. ss.ooo· o L. 55.ooo· l 
ne originale. 1• 1p1ou:1S<l"OfVAinduso COl'ltr1bvtospcsed•s~· t 35001 

E SunCR-Cf>.SSE~8T6E f Non 1nv10 denoro. Pogheròcontrossegno, quondo mi I 
l I"~ S\ON \E consegneretelollecosseHofedrenomenteolrnioindirizzo \~ 
\N1'Ell\\l~ssolU1'/>. PER . I Nome Cognome ~ 

\ Riiogt.o e spedisci subcto in busto chiuso o NBC Italia • I 
\,.. Vio Moc Mohon, 19- 20155 Mlono. •r-:a~ .......... . -------- ~ I NtElli\/iSiON™ 



I PRODOTTI INTELLIVISION 
SONO VENDUTI NEI NEGOZI 
DEL GRUPPO "LA GIRAFFA" 

NELLE SEGUENTI CITTÀ 

ALESSANDRIA PROVERA GIOCATTOLI · 15100 ALESSANDRIA Vio lloceo.o. 2. Tel. 10131; 60.119 

AREZZO BOBINI GIOCATTOLI · 52100 AREZZO · V<0 leon Bon,sro Albe1,_ 3 lei ;0575} 23.842 
~~~~~~~~~~~~~~~~ 

BERGAMO CALDARA ANGELO GIOCATTOLI · 24100 BERGAMO· V e Popo G•o-·onni XXIII. 49 . T el. [03;) 24.24.76 

BIEUA SERENO GAlANTINO GIOCATTOLI· 13051 BIELIA • P.no I Mogg•o, I ·lei (015] 23.285 
~~~~~~~~~~~~~ 

BOLOGNA ROSSI GIOCATTOLI 40123 BOLOGNA. Via D'Azeglio, 13n5 . lei. 1051) 22.48 47 
~~~~~~~~~-

BRA MA G Alll N 1 BONA • 12042 BRA (CNJ . Via Pnncip• d, Piemonte, 4 . Te. :Ol72J 41.27 78 

BRESCIA 

CATANIA 

CATANZARO 

VIGASIO GIOCATTOLI · 25JOO BRESCIA. Portia Zono<del i,3. Tel. (030) 59.330 

TERZO GIOCATTOLI · 95IOO(ATANIA · V>oM<lscotelo, 15. Te.1095] 44.71.83 

BABILONIA BABY · 88100 CATANZARO 
Via B...ccorelli, 43/45 · Tel 10961! 26497 
C..so Mozzin1 · Gol!eoo Moocuso · Te, \096 l) 25.518 
S. i'.1.orio di Cotonzc10 · Yt0 Mogno G'e<:io. 90. lei_ (0961) 62 l 78 

FIRENZ.E DREONI GIOCATTOLI · 50129 FIRENZE · Vio C,,vour, 31 R. lei 1055) 21.66.11 
~~~~~~~~~~~~~ ~~~~~~~~~~~~~~~~~~ 

GALLARATE VERGANI GIOCATTOLI · 210l3 GALIARATE IVA)· Vio Monzono, 9. Tel. 10031! 79.34.92 
~~~~~~~~~~~~~~ 

GENOVA BABYLAND . 16124 GENOVA · Via Colombo, 58 R · lei 1010 58.02.46 
~~~~~~~~~~~~~~~~ ~~~~~~~~~~~~~~~~~~~ 

MILANO NOÉ GIOCATTOLI · 20121 MtlANO ·Via Monzon>, 4-0 · lei (021 70 29.7i 
VULCANO . 20127 MILANO. V.le Moozo, 2 · Tel. 102) 2895166 
QUADRIGA BERTE · 20121 MILANO · C.so Magenta, 2 · lei (021ll0.4741 
BERTE QUADRIGA · 20123 MILANO · Via Solo-i, I · Tel (021 832.59.56 
NANO BLEV · 20121 MILANO · C.so V<ttono Emon110le. 15 · T el. 102) 79 0095 

~~~~~~~~~~~~~~~~ ~~~~~~~~~~~~~~~~-

M 0 N ZA INFERNO GIOCATTOLI · 20052 MONZA [Ml) · Via Poswon>. 7 · Te :0391 32 49.05 
~~~~~~~~~~~~ 

NAPOLI LEONE1TI GIOCATTOLI · 8013-1 NAPOLI - Via Roma, 351 . lei (OBI) 41 2765 
~~~~~~~~ 

PARMA LOMBAROINI GIOCATTOLI · 43100 PARMA. V•o Cavour, 17 . Te (052lt 21 091 

PRATO CAPECCHI GIOCATTOLI . 50047 PRAJO lflJ . V<O Muu>, 52. TeJ. :0574: 30.001 -
ROMA CASA MIA GIOCATTOLI . 00183 ROMA . V10 App.o NUO<O, 146. Te (061 759.18.38 

GALLERIA TVSCOLANA · 00174 ROMA · V•o Q. Voro. 15119 . le<. :06) 748.06.52 
GIORNI GIOCATTOLI · 00192 ROIAA · V'° M. Coloooo, 30132134136. Tel (06] 35.09.29 
MORGANTI GIOCATTOLI · 00144 ROMA EUR ·Vie Europo. n. Tcl (06) 591.14.92 

~~~~~~~~~~~~~~~-

SAN GIULIANO MILANESE QUADRIGA GIOCATTOLI · 'l009B SAN GIULtANO MILANESE (Mli . C.so ~oSO<gimeolO, 3. lei. (021984.69.88 

SESTO SAN GIOVANNI MASSIRONI GIOCATTOLI . 20099 SESIO SAN GIOVANNI [Ml) . p ZlO Res·"enzo, 39i"3 . Tel. (02) 247.05 20 

TORINO FANTAS/LANOIA • 10121 . TORINO . Via So.te Te•eso, 6. lei (011] 54.79.03 
PARADISO DEI BAMBINI · !0123 TORINO · V,o A D<>'>o, 8 • Tcl. 1011) 54. lCf.98 

TREVISO IL PARADISO DEI BAMBINI · 31100 TREVISO ·Via Monon, 32 · lei (0422) 48388 

TRIESTE ORV/$1 GIOCATTOLI · 3-1100 TRIESTt · v., Ponch•eli, 3 ·lei. :o•O, 68.472 

UDINE IL GIOCATTOLO OVE · 33100 UDINE Via Mer<oto"""'h10, 29. Tel. (OQ:!j 20,86 49 

VERCElU STILE GIOCATTOLI · 13100 VERCElll v,o Mot$Ola. 25 jong. Vio Dante) · Tel. (0161) 53.765 

VERONA GIOCARE . 37100 VERONA . P.no Pon.c;hett., 9 lei 1045) 5918.96 
Golle<ia Pell•cc•al, 3 · lei (045) 21 .863 

VOGHERA MAGAZZINO MODERNO . 21058 VOGHERA (llV) • Vlo Emll•(!, 15. lei, L0383) 43.349 



DALLAS 
QUEST: 
Dallas Ouest. come L'Hobbit è uno dei 
g1och1 d1 avventura più popolan tra 1 no­
stri lenon. almeno a g1ud1care dalle lene­
re pervenuteci. 
Fra l'altro. sembra essere uno dei più fa­
cili, a giudicare dalle soluzioni intere o di 
singoli passaggi pervenuleci (senza offe­
sa per i solutori). 
PubbfJch1amo. per una semplice ragione 
di precedenia (ci è arnvata per pnrna) e 
perché doV1!vamo comunque seguirne 
una per coerenza. la soluzione d1 Mar­
cello Clanzia di Cava dei Tirrern. ma rin­
graziamo anche Diego Bruschman di 
Roma. Stefano Trentin d1 Vicenza e Chri­
stian Prinoth di Selva Val Gardena che 
non sono stati da meno. 
Alto lenon ci hanno inviato nsposte alle 
domande di "Aiuto!AIUto1" apparse 10 

ZORK I, insieme a The Hobbll. è forse il 
~iooo più famoso del genere adventure. 

da anni che avventurieri di meno 
mondo cercano dl risolverlo e alcuni, 
dopo cosl tanto tempo, non ci sono an-
cora riusciti. n gioco è in effettJ uno dei 
più difficili e subdoli, nonostante sia da· 
tato t982. 
La mappa che pubblichiamo è quella uf-
ficiale della lnfocom, la quale indica tuni 
i luoghi esistenti e gli oggetti immediata-
mente visibili in tali luoghi. Questi ogget-
ti sono queli che si possono prendere e 
usare quindi, ad esempio, nel "LMng 
Room· non vengono ind1cab il tappeto e 
la bacheca dei trofei, cioè quegli oggetti 
che fanno parte della stanza. 
Nella mappa i passaggi orizzontali e dia-
gonali portano nelle direzioni cardinali 
corrispondenti, cioè Est-Ovest e Sud-
Est, Nord-Ovest, ecc .. mentre per quelli 
V1!11ìcali V1!ngono indicati con le tenere U 
(Up) e O (Down) quei casi in rui i pas-
saggi non portino a Sud o a Nord. 
Oltre alla mappa riportiamo anche una li-
sta dei Tesori da ritrovare (che devono 
essere poi collocati nella Trophy Case 
nel Llving Room), dei punteggi corri-
spondenti a ciascun tesoro (il cui valore 
aumenta una voHa collocato nella Trophy 
case) e dei luoghi dove trovasti. 
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precedenb numen di VG&Co., ma alme­
no al momento 10 Cl.I scrMamo 1 Ire let­
ton sopracitali sono gh unici che ci han­
no mandato la soluzione complela (er­
go. inlerrompele l'invio d1 soluzioni 
complete di Dallas Ouesl. grazie). Per e­
vitare che vi sfugga locchio sulla solu­
zione e che quindi ci mand1a1e maledi­
zioni ed analemi perché voi lo volete ri­
solvere da soli ·se no che guslo c'è", la 
pubblieh1amo all'incontrano 

ECCO LA 
SOLUZIONE 

'dV~ 3Af9 - (ou a1apuodsu) 
ON - d\I~ 3)1\11 - >fOOl - 9Nlll dOllO 
- lH91lHSVlj NO • S993 V-lllVM 
- 9Nlll 311\IM - llDl:ll:ll~ 31119 - S993 
31119 • 000\1801 31119 - HOnOd N3d0 
- M - s1nNOOOO 3)1\11 - OlOHd MOHS 
- lH91lHSVlj jjO - M • 11\1 3)1\11 
- 11300Vl 8~110 - 9Nll:l 3>fVl - lSOd 
l:l3lN3 - 3 - HOnOd dOllO - l:l300Vl 

ZORK I 
TESORO PIJl11 PUHTI 

(al (neta 
mrova- Tr~ 
menio) case 

8au1itul Pail1ilg 4 6 
(mera~) 
~ Egg 5 5 
(UO'IO oncaslOnllO dì gioieli) 
tvory T ordl 14 6 
(IOrCll d'""'10) 
Gold Coffin 10 15 
(sorcolago d'0<0) 
Em1ioan Scepue 4 6 
(sc:enro egiziano) 
Poi ol Golcl 10 10 
(pentola d'oro) 
Cl'yslal Sl<ull 10 10 e- c11 o-1s1a1o> 
- bai> 5 5 
1...-dìgiod) 
t.ge Etnenld 5 10 
(~osso smeraldo) 
PlallfUn Bar 10 5 
(barra d1 platino) 
T runk ot Jewels 15 5 
(baule di plolell 
=I Tridertt 4 11 
( te do c:ristalo) 
Jade Flgwine 5 5 
(Slatu<N do grada) 
9-• 8r>COlel 5 5 
(bncaollltO cl Wfin) 
lbgt °""'<>nd 10 10 
(lllOfml ciomantt) 
Bag ot Coins 10 5 

8~110 • HOnOd 3)1\11 • lSOd l:l31N3 
- 3 - 11011111~ dOl:la - 113oovi 0~no 
- 11011111~ 3)1\11 - lSOd 113lN3 - 3 -
HdVl:l0010Hd dOllO - l:l300Vl 8~110 
• Hdlfl:l9010Hd 3>fVl - lSOd l:l31N3 
- 1H91lHSVlj dOl:lO • 1H911HSVlj NO 
• tl300Vl 9~110 - lH9flHSVlj 3>fV1 
- TI'f dOllO - NIVlllnO Tilld - HOnOd 
3SOlJ - 000\1801 31119 • HOnOd 
N3d0 - lSOd tf31N3 • 319n9 AVld -
AH9NIO MOll • 131\0HS )f()()l • HOnOd 
3S0l:J • 000\1801 3Af9 • HOnOd 
N3d0 • AH9NIO 09 • 31nHOVl:lVd 
dOtlO • S • S - VONOO'INV 31>f:Jl1 • 
lOl:ll:lVd >fOOl • >f001 • S • S • HOnOd 
3S010 • 000\1801 31119 • HOnOd 
N3d0 • dV-lnr • 3l.11H0Vtl\ld 3)1\11 
• >f:JVSdVN>f )fQOl • >fOVSd\IN)f N3d 
·O • 3d013f\N3 3fll9 • 3NVldtllV 3NI~ 
·VX3 • N • M • M • N • N • HONnOd 3>f 
·\11 • )fQOl • >fS30 N3d0 • N • 3 • A3N 
·OV-l dOl:lO • 3N01S8V-l01 OV3tl • >fO 
·01 • 910 • 319na AVld • llVM. JJVM 
• M • 319na 3)1\11 • M • 3d01311N3 3)1 
·Vl • S • S • S • 13110HS 3>fV1 • lMO 
dOllO • NllV8 l:l3lN3 • S3SSVl9Nns 
31119 • N • S3SSV19Nns 3>fV1 - N - 3 

lS3nO SVllVO 3Hl 

(saw> di monele) 
Silver Chalice 10 5 
(calice d'argenlol 
Oocl<wof1< Carwy 6 4 
(orologoo a forma d canrno) 
llnss~ 1 I 
(~d-) -Par- o o 
(pergamena anbea) 
TOTALE 143 129 

ALTRI PUNTI 
Pw essefe entrati nella casa 10 
Per 8$se<t tnltati nel cenar (soner11neo) 25 
Per""' -•IO i Trol 5 
Per l$$Of1 eniriti neta Tordi Room 13 
Per .... .,.,.i,,... T,...... Room 25 
TOTAl.E 78 

LUOGO 

Nella Galleria (Ga~) 
Nel nicto suralbeto NeS1 In tree) 
Nella Stanza della Ton:i:a (Ton:lt Room) 
- sianu Era~ (Egypilan Rooml 
Nel sarcolago coffirt) 
Ala ... del'•-.i (End ol -) 
- Terra dli MO<IO \'Mote (Llnd ol Uwtg De-
ad) 
~noia c:awrna sabboosa (Sandy ~vt) 

(Booy) 
Nella Stilllla Rumorosa (LotJd Room) 
Nella cls1ema (Reservoòrl 
Nella Slanza di Atlantide (Attantis Room) 
Nella Slanza del PilJistrello (Bat Room) 
Nena S1wa del Gas (Gas Rooml 
Lo arata >oi 
Nel l.ablmlO (Man) 
Hela SUnu dli T...,,o (Trason Room) 
Hel'IJovo (- Egg) 
ee l'ha rucce1o c:antemo !Sonobrdl 

~- .. ~~~trorul~-



PICCOLO 
DIZIONARIO 
DEI SINONIMI, 
6° E ULTIMA 
PARTE 
Con questa sesta puntata si conclude, fi­
nalmente il Piccolo Dizionario dei Sinoni­
mi ad uso e consumo di avventurieri, e­
sploratori, eroi vari e affini. Le lettere di 
questo mese sono: P, Q, R, S, T, W e Y. 
Visto che in questo numero c'è uno 
Speciale Avventura e non la solita rubri­
ca mensile. abbiamo pensato di inserire 
il Dizionario dei Sinonimi all'interno di 
questo speciale per non interromperne 
la continuità e non farvi aspettare il pros­
simo mese, quando ritornerà l'appunta­
mento fisso della rubrica con - udite, 
udite - una pagina in più! 
la nostra speranza è elle questo dizio-

nario, necessariamente incompleto. vi 
possa essere utile nella vostra quotidia­
na battaglia con l'inglese. E chissà elle 
non vi faccia venire la voglia di imparare 
davvero l'inglese. Vi verrà utile per gli 
adventure, naturalmente, ma anche e 
soprattutto per cose più serie e impor­
tanti. 

PAUSE (fare una pausa, soffermarsi) -
delay, doze, lie, nap, remain, resi, sii, 
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, torce, 
press. shove, thrust, twist 
PUT (mettere) - drop, piace, resi, set 
QUIT (smettere) - end, stop 
RESCUE (satvare) - aid, freee, help, libe­
rate, release, save 
RUB (strofinare) - polish, shine 

,r----- --1 C.IC•"11tt----...... 

D 

u 

U.p• -· 

SAY (dire) - ask, talk, teli, speak 
SECURE (mettere al sicuro, chiudere) -
fasten. fix, lock, ti_ghten 
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, tee!, han­
dle, pick, test 
lWIST (torcere) - lift, pull, push, slide, 
tum 
UNITE (unire) - combine, connect, join, 
tie 
USE (usare) - employ, utilise 
UTTER (emettere) - say, speak, talk 
WAVE (sventolare) - brandish, move, 
shake, tremble, vibrate 
YELL (urlare) - howl, scream 
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La produzione d1 giochi per home com­
puter è una prerogativa quasi esclusiva 
dei paesi anglosassoni. USA e Inghilterra 
in particolare. 
In Italia, trovare qualcuno che disegni 
giochi, e in partìoolare glOChi d'awentu­
ra, significa cercarlo col lanternino come 
Diogene. Eppure. qualcuno c'è, a partire 
dal decano dei "game designer" italiani, 
Enrico Colomblni, ideatore/creatore di 
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"Awentura nel castello". 
Tra le ·nuove leve". abbiamo scoperto 
un tandem dì autori di giochi che si fir­
mano con la sigla lnkByte & Officine 
Creative. 
li loro primo gioco d'awentura si chiama 
Data Hari, una "awentura al limite del le­
gale" piena di un gustoso umorismo che 
addolcirà l'arrabbiatura provocata dai 
passaggi più o meno difficili da risolvere. 

Bisogna dire, infanl, che ì due autori del 
gioco, Andrea Bigianni e Marco Ottolini, 
hanno una certa dose d1 perfidia e alcuni 
dei problemi da risolvere sono piunosto 
diabolìci, ma non assurdi . 
La caratteristica principale di Data Hari è 
infatti una certa attJnenza alla realtà (an­
che se con alcune usate fantaS1iche) e il 
consiglio generico dei due autori è di 
"leggere tra le righe" e dì "comportarsi 
normalmente". 
L'idea dì produrre giochi ìn Italia e in ita­
liano è venuta ad Andrea Bigiarìni: stufa­
tosi del lavoro precedente. Bìgiarinì la­
scia Rrenze e con ìl suo computer ap­
proda a Milano (a mo' di emigrato hì­
tech) con l'intenzione di "produrre qual­
cosa". 
L'incontro con Marco Ottohni è determi­
nante. Insieme decidono di mettersi a 
fare qualcosa, ·ma non a livelli stan­
dard". sottotinea Btgiarini, ·1n ltllia come 
noi ce ne saramo dleamila, ma magari 
non si approda mai a niente perché non 
si abita a Milano e non sì ha modo di ve­
nire a contatto con i produttori-editori" . 
Nasce cosl Data Han, un·awentura te­
stuale i cui diritti sono stati acquistati 
dalla Virgin Games italiana e che dovreb­
be essere messa in commercio entro 
breve. 
L'esperienza acquisita nel realizzare Data 
Hari è servita a creare la seconda awen­
tura in ilaliano lnkByte basata sulla vita di 
Hemingway. Il gioco. ancora senza titolo 
e in fase di completamento. è un note­
vole passo avanb rispetto al precedente 
poiché vi figurano personaggi che si 
muovono indipendentemente dale azioni 
del giocatore. 
OueS1o secondo gioco ~ già un passo a­
vanti rispetto al precedente. ma le aspi­
razioni dei due ·game designer· della 
lnkByte sono ancora più ambiziose. 
"'Vorremmo battere strade nuove an'ìn­
terno del genere adventure·. dice Ottoli­
ni. ·Gli arcade stanno finendo perché 
sparare ad un marzianino non è molto 
divertente, gli adventure testuali sembra­
no anche loro soffrire di stanchezza e 
stanno tutti cercando di fare qualcosa 
che si collochi a metà strada, come Mis­
sion lmpossible ad esempio, e anche noi 
stiamo cercando un nuovo modo a metà 

.Slrada tra l'ìconogralia del Mac e l'arca­
de game molto semplice e giocabile·. 
·e soprattutto senza imperaton. senza 
streghe e senza draghi perché, proprio 
come gioca ton, a siamo stufati". inter­
viene Bigianm. 
·ecco. ì giochi inglesi tutti tetri ci hanno 
S1Ufato ; al l1m1te è meglio Lode Runner: 
semplice ma bello" aggiunge Ottolini. 



ALIEN 8 
l'ultlma mappa di questo speciale è 
quella di Alien, il bellissimo a!Mlnture di­
namico della Ultimate. La mappa è staia 
rifatta in redazione a partire da un origi­
nale di Massimo Comelli di Vigevano, 
già nominato "cartografo emeritus· per 
la mappa di Jet Sei Willy pubblicata nel 
numero scorso. 
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Maurizio 
Giannuzzi 
20anni 
Milano 

Il videocampione di questo 
mese è uno dei ragazzi più 
simpatici che abbiamo avuto 
modo di conoscere durante la 
finale del primo campionato i· 
tallano di videoatlelica: se 
Maunzio non è entrato a far 
parte della nazionale italiana è 
stato per pura sfortuna (arn· 
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 
1tahana nella prima partila g10· 
cala fuon gara), ma ha d1mo­
s1ra10 d1 saper perdere con 
molta filosofia. 
Ancora adesso, quando lo in· 
contriamo nel Centro Accredl· 
lato AIVA di Milano, il NEW 
YORK GAME, di cui è assiduo 
frequentatore, è capace d1 
mettere la cosa sul ridere: lui in 
America ci wleva andare, que· 
sto è vero, ma non per com­
battere gli americani nei video· 
giochi, bensl per conoscere 
qualche bella americana. 
Anche Maurizio fa parte di 
quella ·combriccola" (natural· 
mente intesa nell'accezione 
scherzosa di "allegra bngata • 
- vedi "DIZIONARIO DEI SI· 
NONIMI E DEI CONTRARI" di 
Decio Cinti - , non certo di 
quella di "insieme di genie con 
fini poco lodevoli", come qual· 
cono ha voluto intendere) d1 
coi v1 abbiamo già presentalo 
alcuni componenti (Luca Dos· 
sena, Luca Santorsola, Biagio 
Banigi), ma non è un ·caccia· 
tore" di record. 

74 

di Maurizio Miccoli 

~ bravo in molti giochi, tanto 
che è soprannominato ORA· 
GON'S perché era un "mago" a 
Dragon's Lair, sia nel modello 
modificalo dalla Sidam (circa 
220.000 punti), sia nel mo· 
delo originale (più dì 400.000 
punti) e capita spesso che 
Maurizio scopra lutti i trucchi 
di un gioco e che poi li insegni 
a qualcuno che inevitabilmente 
finisce per superarlo (vedi Lu· 
ca Santorsola a Rrefox). 
li fatto è che Maurizio preferi· 
sce i giochi d'avventura e di si· 
mutazione e abomsce i giochi 
a scherni ; inoltre non coocepi· 
sce nemmeno l'idea d1 tentare 
un record di resistenza. 

~logico quindi che, quandoar· 
riva a conoscere alla pertezio· 
ne i giochi che preferisce, li ab· 
bandoni, perché ormai acqui· 
stano anche loro una certa 
sdlemabci1à. 
Il carattere scherzoso di Mau­
rizio viene fuori persino dalla 
sua sigla: prima firmava 
"KKK", poi una volta che si era 
arrabbialo per una partita an· 
data male e che aveva scritto a 
caso. era venuto fuori "KGB". 
che è cosl diventato il suo nuo· 
vo "nome di battaglia". Ma 
Maunzio ha anche altri interes­
si oltre 1 Videogiochi e ... alle ra· 
gazze (ricordale le america· 
ne?): è iscritto all'Università, 

J 

facoltà di Scienze Politiche e 
coltiva sin da piccolo l'hobby 
del modellismo. 
A proposito di quest'ultimo, 
preferisce l'ultimo periodo slo· 
rico. dal 1940 ai giorni nos1ri; 
SI dedica un po' a 1UltÌ i generi, 
dalle navi agli aerei a1 treni, e 
talvolta guadagna pure qualche 
liretta vendendo le sue "ope­
re". 
Aiula quando può, il padre, che 
gestisce un'edicola, e di tanto 
in tanto lavora come •moto-la· 
xista". Insomma un ragazzo a 
a.i piace <Mnisì, ma che non 
disdegna nemmeno gli impe-

gni seri: un vero vi'i#' ne• • 
. ~" -



ELENCO OEI TITOLI DISPONIBILI 
I tascabili JackSon sono uno 
strumento prezioso per chi lavora 
con Il computer. 
• SINCLAIR SPECTRUM cod. 017H 
·YIC 20 cod. 005H 
·COMMODORE 64 cod. 002H 
•pt IBM cod. 018H 

• ·APPLE Ile cod. 003H 
·SHARP MZBOA cod. 014H 
·LA PROGRAMMAZIONE cod. 004H 
·WORD STAR cod. 008H 
·UNIX cod. 009H 
·LOGO cod. 020H 
·MS·DOS cod. 019H 
·PROGRAMMI 01 STATISTICA cod. 
015H 

·CP/M cod. 011H 
·PC·DOS cod. 012H 

OGNI TASCABILE COSTA l. 8.500 

·BASIC cod. 007H 
·ASSEMBLER Z80 cod. 016H 
·ASSEMBLER 6502 cod. 013H 
·COBOL cod. 001H 
·FORTRAN 77 cod. 010H 
·PASCAL cod. 006H 
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IEGACO 

TANfECARE 
BESTIOLE (4) 

Riferendoci sempre al listato pubblicato (e 
abbiamo anche operato alcuni cambia­
menti propri per il C64), passiamo ora a 
spiegare la routine che ·~fie a ca_so· u~ 
animale che l'utente del glOCO deve 1ndoV1-
nare avendo la possibìlità di chiederne al­
cune caratteristiche. 
Vì ripeto che questo programma è scritto 
in BASIC standard, e ognuno lo deve adat­
tare, manuale alla mano, alle caratteristiche 
del suo computer. 
Alla linea 1000 succede un fatto notevole: 
il computer prende una decisione assoluta­
mente autonoma! Mammamia, e come fa? 
Esso estrae un numeero a caso: la funzio­
ne standard BASIC è ANO ( 1) è un nume­
retto casuale compre tra O e 
0,9999999999999. Spesso però a noi 
questi numeretti non servono granché: è 
un po' inutile avere a d1sposmone 
0,364892, per esempio. 
Ma con un po' di aritmetica possiamo tra­
sformare ~ numeretto estratto dal compu­
ter il oo altro numero a noi più congeniale. 
Guardiamo il nostro programma GIOCO 
DEGLI ANIMALI, ad esempio: sappiamo 
che, allo stato originario, esso contiene 7 
animali. 
lo spero vivamente che molti di voi ne ab-

' ....... 1- _,_ - " 
<;ooll• · ;,; •IO 

biano aggitllli altri: in ogni caso i program_­
ma funziona in modo che quale che sia 11 
numero degli animali introdotti, tale nume­
ro si possa sempre chiamare QA. Se gli a­
nimali sono 8 allora anche OA è uguale a 8, 
se gli animali sono 35 anche QA è uguale a 
35. 
Per estrarre un arimale a caso fra i OA ani­
mali presenti net vostro programma, voi a­
vete senz'altro bisogno di avere a disposi­
zione un numero "casuale" compreso fra 1 
e OA: 1 2 3 4 5 ... QA. 
Ovvio, direte voi, ma come si fa, ~sto che 
~ nostro estrattore del computer invece e­
strae tutt'altro? Ecco Qll3: seguitemi e vi il­
kminerò. 
1) Il nostro numero deve essere un intero 
senza decimali 
Soluzione: applicando la funzione INT (N) si 
taglia tutta la parte decimale dì un numero. 
INT (0,3587)- O . 
(ricordate che nel computer il segno d1 , 
decimale si fa con il .). 
Ma anche INT (0,999999) =O, e cosi pu­
re INT(O, 10000001) =O. 
Siamo in trappola? Qualunque numero 
INT(RNO( 1)) darà sempre come risultato 
O? 
Non proprio, adesso vedrete che ne uscia· 
mo indenni! 
2) Il nostro numero deve variare da 1 a un 
qualsiasi intero da noi deciso. 
Soluzione: basta moltiplicare per il nume-

,.,. ''"° . .. 
11 1 NI ' I " 

retto decimale casuale per il numero che 
noi vogliamo ottenefe come termine mas­
sino. 
Nel caso nostro tale estremo è OA, ossia il 
numero di animali presenti nel DATA del 
programma. 
Per ottenefe ciò basta moltiplicare i nume­
retto decimale estratto dal computer. il fa­
moso ANO{ 1 ), per quel numero massimo 
che nel nostro caso è OA: 
N- RN0(1)•QA 
(ricordate che nel computer il segno di 
moltiplicato Si fa con l'asterisco •). 
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Altra trappola: abbiamo chiaramente visto 
che con questo metodo otteniamo numeri 
da0a6,enonda1 a7. 
3) Il numero estfi/tto deve partire da un 
certo numero. 
Soluzione: se non si vogliono numeri infe­
riori a un certo minimo, bastera sommare 
il risultato per quel minimo. Volete che 11 

nostro numero casuale non sia inferiore a 
1? 
N- 1 +RN0(1) 
E non c'è bisogno che vi spieghi, ormai. 
che in questo modo avrete numeri da 1 a 
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1.999999999999. 
Tornando al nostro caso, se la nostra nu­
merazione deve andare da 1 a QA, basterà 
fare: 
N = 1 + INT(RND( 1 ))'QA 
e proprio basandovi sugli.esempi del para­
grafo precedente vi accorgerete che nel 
caso minimo (RND(1) =O) avremo 1, e 
nel caso massimo 
(RND( 1)) = 0.999999999) 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. 
No, no, n0: è molto semplice. 
Ricapitoliamo: chiamiamo MINIMO il nu­
mero più basso che vogliamo e chiamiamo 
MASSIMO il numero più alto che voglia­
mo. 
Se la formula fosse 
N- MINIMO + INT(RND( 1 )'MASSIMO) 
avremmo queste possibilità, tutte ottenute 
con un MASSIMO pari a 7: 
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Insomma: alzandosi il MINIMO, il MASSI­
MO può sempre più facilmente uscire dal 
"tetto" che avevamo programmato. 
Ciò non è valido tanto per il nostro compu­
tergame zoologico, in cui dobbiamo e­
strarre numeri fra 1 e 7. 
Ma ci saranno, nella vostra spero lunga 
storia di programmatori, molti episodi in 
cui dovrete estrarre un numero a caso. per 
esempio, fra 100 e 200. Proviamo insie­
me? 
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N- 100+INT(RND(1)?(200-100)) 
Avete già capito? In realtà 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 dirò 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
vi la linea 1000, in cui il computer ha posto 
in AE (Animale Estratto) un numero com­
preso fra 1 e QA. 

UNA PAROLA CHE SI FORMA 
A POCO A POCO 

·Alla linea successiva del programma, la li­
nea 1002, trovate qualcosa che vi può la­
sciare perplessi: CT$ ~ '"'. Che cosa vuol 
dire? 
Sapete, se mi avete seguito le volte prece­
denti, che un gruppo di lettere è una varia­
bile, un contenttore nel quale potete mette­
re di volta in volta valori diversi: sapete che 
se un gruppo di lettere è seguilo dal suffis­
so S, ciò significa che quella variabile, quel 
contenitore, è adatto a contenere serie di 
caratteri. CT$, quindi è una parola. 
E sapete anche che una variabile-parola 
(detta meglio variabile stringa) può essere 
riempita con un'operazione di assegnazio­
ne che si svolge così: 

A$ - "prosciutto" 

da questo momento per il computer A$ è 
la serie di caratteri pro sc iutto. ciò che 
è contenuto fra le due doppie virgolette. 
Ma che senso può avere una parola uguale 
a""? Cioè. se fra le due virgolette non c'è 

''-~'I 0-l" t'.Ol>Allt.l<J,11~14t 

nulla? 
E proprio cosl: una stringa nulla, una parola 
vuota. Alla linea 1002 inizializziamo (bada­
te bene a questo verbo molto computere­
sco) la variabile CT$, e il suo valore iniziale 
è nullo. 
In genere si fa questo quando si ha inten­
zione di formare una parola poco per volta: 
infatti se andate a vedere la linea 1180 tro­
vate: 

1180 CT$= CT$+" • + CN$ 

In questa, che è un·operazione di assegna­
zione. nella variabile stringa CT$ entra una 
nuova parola che è formata dalla prece­
dente parola CT$ seguita dal contenuto 
della variabile stringa CNS. 
Avete dunque visto e appreso due cose: 
1) che è possibile sommare fra di loro le 
stringe, e le variabili stringa. In qusto modo 
per il vostro computer la somma di "Piero• 
e "Paolo' ("Piero"+ "Paolo") è "PieroPao­
lo", e se AS è "prosciutto", A$ + "Paolo' è 
"prosciuttoPaolo". 
2) che una variabile può cambiare di valore 
in un'operazione di assegnazione che veda 
se stessa dall'una e dall'altra parte del se­
gno di =. 
Infatti se dico che CT$ = CTS + CN$ dove­
te pensare che quel segno di - in realtà 
significa "diventa•. 
Perché possiate meglio capire il nostro 
programma, vi dirà che CTS è l'elenco del­
le caratteristiche già trovate, e CNS è la 
nuova caratteristica, ossia l'ultima descrit­
ta. Con l'operazione di assegnazione, quin­
di, CTS, che parte come stringa vuota, di­
venta a poco a poco una serie di caratteri­
stiche, divise l'una dalraltra da uno spazio. 
Un'ultima avvertenza ai commodoriani: tul· 
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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Anno 2039, la Ter­
ra, dopo un lungo 
e len10 disarmo da 

pane delle due superpo-
1enze, vive un periodo di 
grande sviluppo sociale e 
tecnologico. 
La scienza ba risolto molti 
problemi dell'umanità, ma 
non quello della sovrapo­
polazione che è diventato 
insostenibile. Quindi il 
Sclentilic Department, l'or­
gano superiore della rioer­
ca scientifica, ha inviato u­
na missione scientifica su 
Saturno, il pianeta una volta 
ritenuto inabitabile, ma al­
l'interno del quale è statari· 
levata la presen?.a di nume­
rose caverne, le quali, sep­
pur cWftcilmente aocessibi­
li, presentano oondi2ioni dJ 
abitabilità per la costruzio­
ne di città sotterranee. 
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Purtroppo, dopo un mes­
saggio-sonda nel quale si 
dichiarava di aver avuto 
contatti con degli stJani es­
seri, le comunicazioni via 
radio con la missione si so­
no interrotte. Il Scientific 
Department ha quindi or­
ganizzato una seconda mis­
sione che, partita da una 
stazione orbitante intorno 
alla Terra. ha raggiunto Sa­
rumo allo scopo di esplora­
re le caverne. Risultando 
impossibile l'accesso alle 
grotte con l'astronave, si 
dovette ricorrere ad una 
piccola navetta-sonda, pi­
lotata da un solo uomo. 
Quell'uomo siete voi: i più 
alti gradi di ullìciale saran­
no il vostro premio ... sem­
pre che riusciate a uscire 
vivi dalle Caverne di Satur­
no. 
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Regole del 
• gioco 

La navetta-sonda è equi­
paggiata inizialmente con 
una torcia elettrica aziona­
bile nelle quattro direzioni 
(premete FlRE e la leva del 
joystick nella direzione che 
volete esplorare): vi accor­
gerete che la torcia è in 
funzione in quanto smetterà 
per un seoondo 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 buio: di qui la ne­
cessità della torcia. Qualun­
que oggetto o essere toc­
chista direttamente con la 
navetta provocherà la vo­
stra immediata distruzione, 
quindi per prelevare gli 
oggetti dovete utilizzare le 
pinze meccaniche, orienta­
bili nelle quattro direzioni 
con i tasti cursore. 
La vostra missione consiste 
nello scoprire che fine ha 
fatto la missione preceden­
te: dovrete esplorare le più 
profonde caverne di Satur­
no, le quali hanno un unico 
accesso sbarrato che si a­
prirà soltanto quando avre­
te recuperato i IO anelli 
sparsi nelle grotte . 
Gli oggetti che incontrerete 
potranno essere utili indizi 
della missione precedente, 
mentre gli esseri potranno 
dimostrarsi amichevoli o o­
stili. 
Per avere libero accesso al 
cunicolo che porta alle 
grotte più profonde, aven­
do già con sé i IO anelli, ba­
sterà uscire dalla grotta che 
contiene il passaggio 
(chiuso) e rientrarvi imme­
diatamente: niente paura, 
una volta che avrete in ma­
no (forse è il caso di dire "in 
pinza") tutti i dieci anelli, le 
porte del passaggio rimar­
ranno sempre aperte. 
Eoco, infine, un semplice e­
lenco di una parte di ciò 
che potete trovare nelle ca­
verne (ovviamente è 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 I O ai 20 punti. 
b) mappe: ciascuna (usate 
le pinze, mi raccomando) 
visualizzerà: la grotta in cui 
vi trovate, se avete con voi 
l 'elisir (vedi più avanti), 
quanti laser avete raccolto, 
l'ora e il punteggio attuale. 
c) elisir: può servire a pro­
teggere la vostra navetta 
nel caso veniate a contatto 
con qualche oggetto che, 
normalmente, provoche­
rebbe la vostra fine, oppu­
re può creare un effetto 
lampo (premendo la barra 
SPAZIO) taleda permetter­
vi di scorgere gli oggetti 
della grotta in cui vi trovate. 
In ambedue i casi perdere­
te l '~lisir. 
d) laser: se ne possedete 
almeno uno riuscirete a so- · 
pravvivere nel caso illumi­
niate un Saturniano con ca­
sco, immediatamente adia­
cente alla navetta. In caso 
contrario, il Saturniano cer­
cherà di "sbucciare' lana­
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. I Saturniani, come 
già accennato, rappresen­
tano un pericolo solo nel 
caso li urtiate o li abbagliate 
senza avere nemmeno un 
laser a bordo. Lo stesso di­
casi per le termiti delle 
grotte, le quali altro non 
cercano che buon metallo 
gratuito, potete però abba­
gliarle a volontà. 
e) Gologs: strane creature 
dotate anch'esse di pinze­
apriscatole; se le pinze so­
no chiuse potranno essere 
catturate e analizzate (il 
che vi frutterà lOpunti), al­
trimenti causeranno uno 
scombussolamento degli 
strumenti e l'apertura della 
navetta a mo' di scatola di 
sardine (sempre che non 
abbiate anche un elisir). 
Ci fermiamo qui per non ro­
vinarvi il gusto della sco­
perta, tanto siamo sicuri 
che riuscirete a scoorire 
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si o ne Orion (quella prece­
dente) . 
Sappiate, infine, che ogni 
qualvolta prendere un og­
getto sarete avvertiti con un 
segnale acustico. Se si rrar­
ra dell'elisir questo segnale 
sarà del rutto particolare; se 
si tratta di uno dei IO anelli 
(da non confondere con 
quelli con diamante inca­
sronaro) olrre al segnale a­
cuS!Jco sarete avve11iti da 
un lampeggio del bordo­
scherrno. 
Per firure, un consiglio: non 
datevi alla pazza velocità 
con la navena prima di aver 
visto con la torcia cosa c'è 
davanti a voi: di ostacoli ce 
ne sono tanti e per tutti i gu· 
sii. 

Note perla 
battitura dei 
listati. 
Satum Caves si divide in rre 
parti: la prima pensa a rilo­
care rutto il basic, a prepa­
rare qualche routine in LM 
e a stampare sullo schermo 
una pi=la presentazione, 
per poi caricare automati­
camente la seconda. Se u· 
sare il registratore a casset· 
te anziché il Drive, modi!i· 
care 1'8 in 1 nel DATA alla li­
nea 147;questo primo pro­
grama può essere registra· 
to con qualunque nome; 
prima di batterlo o di cari· 
cario digilate sempre: PO­
KE 642,32: SYS 58232 e Re­
tum. 
La seconda parte è solo la 
grafica, circa 64 caratteri 
8xl6ride!initi in hi-res;pri­
ma di iniziare a battere, se­
paratamente dal primo pro­
gramma battere sempre 
POKE 6~2.33: SYS58232 e, 
quando lo registrate, salva­
telo con il nome 'SATV2.2". 
8, I o, I, I se usate il nastro. 
Il terzo programma è l'av· 
véntura vera e propria: sal­
vatela e rioopiatela normai· 
mente senza nessuna PO­
KE, però deve essere regi· 
srrara ool nome "SATURN :r 
8 o normalmente su casset· 
ta senui il , I, I come nel 
programma principale. 
Prima di dare il run, i pos· 
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sessori della unità a casse!· 
te, si assicurino che i pro­
grammi siano stati registrati 
uno dietro l'altro in ordine 
sequell2iale. 
Per giocare, dare POKE 
642,32:SYS 58232 e return, 
caricare la prima pane e 
dare RUN; le altre parti ver· 
ranno caricate una dietro 
l'altra automaticamente in 
base al loro nome; ecco 
perché ra=mandiamo di 
salvarti con quei nomi. 
NOTA: alcune linee del 
programma superano gli 
88 caratteri ( 4 linee) con­
sentili per ogni linea; per 
ovviare a questo inconve­
niente basta digitare le li· 
nee più lunghe usando le 
abbreviazioni del basic, fa· 
cendole stare in qualtro ri­
ghe dello schenno. 

Commento ai 
listati. 
Listato l:SATLOADER 
102-106 caricamento routi· 
ne in linguaggio macchina, 
tra cui quelle di sposta· 
mento del Basic e carica­
mento parti successive 
I 08-114 altre routine e posi· 
zionamento nome del se­
oondo programma in me· 
moria 
116 partenza in I. m. ed e­
sclusione del Basic 
140-518 dati e routine del 
programma 

Lisrato2:S.ATV2.2 
1-3 caricamento caratteri 
8 x 8 in alta risoluzione 
4-6 caricamento caratteri 
8 x 16 malta risoluzione 
7-12 subroutine di presen­
tazione e ricbiesra della 
memoria di massa ( disoo/ 
cassena) che si intende a· 
doperare per caricare le 
parti successive 
13-14 caricamento della 
terui ed ultima pane con 
distruzione della seconda 
100·158 DATA contenenti 
la grafica 8 x 8 
160-274 DATA oontenenti 
lagrafica8x 16 

Listato 3: SA TIJRN 3 
0 d1sabihtazione tasti 
SHIFT + COMMODORE, di­
sabilitazione ripetizione ta· 
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sti 
1-5 varie subroutine riguar· 
danti la VÌSWlli22aZiOne del· 
la navetta 
40-42 diverse pagine grafi· 
che 
I O 1·103 start variabili 
105·299 programma princi­
pale 
300-360 parte relativa allo 
spostamento della navetta 
e alla torcia elettrica 
370-388 programma pinze 
meccaniche per prelievo a 
bordo di detenninati ogget· 
ti 
390-391 ritorno pinze con 
l'oggetto desiderato 
400-405 l'oggetto passa nei 
tubi di aspirazione 
410-415 aggiornamento dei 
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diamanti sinora trovati 
420-423 prelievo dell'elisir 
424-429 visualizzazione 
computer tascabile di bor· 
do 
430 incremento riserva dei 
laser 
447 ·485 distruzione della 
navetta 
490-496 abbagliamento di 
una creatura saturniana 
3000-3938 varie gallerie 
5000-5030 inizio del pro­
gnunma con presentazlOne 
del gioco; caricamento di 
alcurudati 
6000-6012 dati musica 
6014-6016 dati del pro­
gramma 
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SC-W.ALL 
Disfrugç;ete il muro: un classico dei 
videogiochi per il Sega SC-3000 

Il Break-out è uno 
dei primi video­
giochi della storia 

e sicuramente un classico 
del genere. Non poteva 
mancare nella "Biblioteca 
di software" del vostro SC· 
3000 e quindi, per ovviare a 
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 effetti sonori. 
Il protagonista, contraria­
mente alla semplice stan­
ghetta del bar, è un grazio­
so granchietto munito di te­
naglie, con le quali respin­
gerà (o cercherà 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 

è proporzionale al numero 
di mattoni abbattuti e di mu­
ri distrutti. Da notare, infine, 
che avete quattro vite a di­
sposizione e che l'High 
Score viene visualizzato 
nell'angolo superiore de­
stro dello schermo. Spesso 
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 
21 O 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, definiti 
precedentemente con i 
pattern e posizionamento 
del granchio 
500 Generatore casuale 
delle coordinate di come si 
dovrà spostare la bomba 
510 Chiamata alla subrouti­
ne musicale d'introduzione 
520 Ciclo d'attesa 
530-590 Pane relativa al 
controllo dei tasti premuti, e 
comandi di cursore per i l 
movimento del granchio 
600-820 In questa pane 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 V ari abili per il con-

trollo dei limiti di movimen­
to 
870-950 Comandi per im­
primere alla bomba movi­
menti obliqui 
960-980 Controllo del pun­
teggio 
990-1070 Controllo fuoriu­
scita della bomba dallo 
schermo e seguente effetto 
sonoro 
1080-1 IOOStampa punteg­
gio e memorizzazione pun­
teggio massimo 
1110-1140 Ciclo inkey per 
richiesta ripetizione gioco 
1160 Rumore ritmico per 
segnalare il movimento 
della bomba 
1170-1 180 Posizionamento 
mattoncini 
1190 Stampa punteggio 
1200-1240 Aumento della 
variabile punteggio elimi­
nazione del mattone 
1250-1260 Stampa del nu­
merodi bombe rimaste 
1270·1460 Musica iniziale 
gioco 
1470-1500 Riposizionamen­
to iniziale sprite 

Diego Bragantl 
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SUMMER SPORT Il 
La seconda puntata del programma 
"Summer Sport" per farvi in casa le 
discipline oh'm.piche. Questo mese, 
Equitazione e Scherma 

Le due discipline 
di questo mese 
sono le più "nobili" 

tra quelle olimpiche. 
La battitura del listato sarà 
laboriosa, ma pensiamo 
che il risultato possa soddi­
sfare i lettori più esigenti 
anche se, ovviamente, non 
è al livello di Summer Sport 
II (quello commerciale in 
vendita, cioè). Ma noi non 
siamo la Epyx, quindi non 
avete motivo di lamentarvi 
(casomai vi rosse passato 
per la mente di farlo). 
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 numero. 
Equitazione - Per far corre­
re il cavallo bisogna "sma­
nettare" il j oystick a destra 
e a sinistra. Il pulsante di 
fuoco serve per fargli salta­
re gli ostacoli. 

Scherma - Si g ioca in due 
con due joystick . Vince chi 
arriva primo a dieci punti. 
Per ottenere punti bisogna 
colpire l 'avversario con la 
spada, che si aziona tramite 
il pulsante di fuoco. Questo 
gioco non contiene la pre­
miazione. 

Commento ciJ. 
listato 
EQUITAZIONE 
1-70 definisce gli sprites 
100-142 stampa la scher­
mata 
144-162 contiene la routine 
di partenza 
200-202 definisce para­
metri dello serali 
210-228 azione vera e pro­
pria del programma 
250-266 fa eseguire il salto 
al cavallo 
I 000-1104 determina il 
punteggio e ricarica il me­
nu 
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A tutti i lettori 
che ci inviano 

programmi 
Per vedere pubblicati l 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 ciò scrivete una 
recensione del programma completa delle istruzioni 
per i1 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 l'esempio per imposta.re il lavoro. 

86 

video play 
COMPUTER & VIDEOGAMES 

36071 Arz.g>ano (Vicenza) 
Via G Bonazz1. 14 · Tel 0444/675843 

TUTTE LE ULTIME NOVITÀ PER 
- APPLE llC 

AMSTRAD CPC 464 
SPECTRAVIDEO SVI 318/328 

- CBS COLECOVISION 

INQ. TRE PROGRAMMI PER 
COMMODORE 64 

- VIC 20 
- MSX 

ATARI VCS 2600 
- MATTEL 
INTELLIVISION 
- VECTREX 

E ora anche 
il nuovo computer 

ATARI ST 520 

Spedizioni 1n contrassegno 

SCHERMA 
1-42 definisce gli sprites 
50-70 stampa la schennata 
75 annulla i punteggi dei 
due giocatori 

pito l'avversario. Se sl, g li 
assegna un punto 
300-312 stessa cosa per il 
secondo giocatore 

100-150 azione vera e pro­
pria del programma 
200-212 verifica dopo che è 
stato premuto il pulsante, 
se il primo giocatore ha col-

500-550 quando finisce l'in­
contro, fa uscire i giocatori 
551-622 ristampa il punteg­
gio e ricarica il menu. 

Pasquale Cardona 
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COME METTERE 
D'ACCORDO 
UNDO 
CON UN BIT. 

11 ~ r~ I • I , ' [; r- I.. .. . 

No, non è fantascienza. 
Stiamo solo parlando 
delle fantastiche tastie· 
re elettroniche Antonelli. 
Una novità che ti per· 
mette di dialogare con 
l'interfaccia di un com· 
puter per comporre, me­
morizzare e riascoltare 
tutta la musica che vuoi. 
E questo è solo l'inizio. 
le tastiere elettroniche 
Antonelli sono una vera 
orchestra con tantissimi 
strumenti e voci diverse, 
possono essere collega­
te a impianti hi-fi per ot­
tenere una fedeltà e una 
potenza di suono mai 
viste. In più sono facili 
da usare e belle da mo­
strare agli amici. Il prez­
zo? Questo sì è da fan­
tascienza: dal. 250.000 
(IVA esclusa). 

Vuoi sapere di più sulle tastiere elettroniche Antonelli? 

r Compii;;° ~pedisci-;;-uest;:;oupon o: ANTONELLI- - - - - -1 
I Vio Filottrono · 60027 Osimo (AN). Riceverci un completo cotologo. I 
I NOME COGNOME I 
l v1A ~ ~ 
I CAP. CITTA'------------lio I __ ______ ________ ___ __ __ I 

Antonelll 
MUSICA E CREATIVITÀ, DA SEMPRE 
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LA PAGINA 
DEWGARE 

La fatidica "quata 100" è 
finalmente caduta: 
questa meseslama 
giunti a ben 107 recard 
documentati su 166! 
Calanna parlante di 
questa Incrementa, 
came al salita si sana 
dlmastratl I Centri 
Accreditati: la latta tra 
questi Infuria e il NEW 
YORK GAME, dapo aver 

effettuato 11 "sarpassa" 
a metà mese è stata 
superata e distaccato 
nuavamente dal LAS 
VEGAS: 17recorda 14. 
Riieggete attentamente 
le regole per entrare 
nell'AIVA SCOREBOARD 
e cercate di 
documentare I vostri 
recardo can delle fata: 
sano armai già diversi i 

A.I. V .A. SCOREBOARD La classifica dei Record 
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LA PAGINA 
DEI RECORD 

LE CINQUE REGOLE 
PER ENTRARE NELL'A.l.V.A. 
SCOREBOARD: 

1 Ritagliare il tagliando in fondo alla 
rivista o fare delle fotocopie. 4 

2 Fare un record in un videogioco da 
bar. 

3 Compilare in stampatello il tagliando, 
completandolo con l'aiuto del 
gestore (e del noleggiatore), e 5 
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convalidandolo con 3 firme. 

Fare due foto con il punteggio ben 
visibile, una della classifica e una del 
gioco normale (riprendere tutto lo 
schermo!) quando è necessario 
(controllare la colonna ·note·). 

Spedire a: A.I.V.A., via Ariberto, 20-
20123 Milano. 
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record scartati per la 
mancanza di queste, che 
in fin del conti richiedono 
solo poca fatica In più. 

COSA FARE PER 
FOTOGRAFARE 

Per documentare tranquilla­
mente i vostri record è prefe­
ribile che vi procuriate una re­
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Libri firmati JACKSON 

Roberto Rigo 
SPECTRUM TOOL 
Programmi di utilità, grafica e gioco 

Una giusta vla di mezzo tra la praticità di uso e la 
velocità di esecuzione di un programma è 
rappresentata dall'uso combinato del BASIC e del 
linguaggio macchina: la coooscenza di quest'ultimo è 
comunque indispensabile per poter sfruttare a pieno il 
proprio calcolatore. 
Questa è '8 premessa da cui parte l'autore. per 
proporre una serie di interessanti programmi BASIC 
che si servono d i routine scritte in linguaggio 
macchina. 

182 pagine 
Codice 5540 L. 15.000 

Joseph Ka,scmer 
FACILE GUIDA AL COMMODORE 64 

Questo libro vi insegnerà in poche ore ad usare Il 
vostro Commodore 64, cominciando dalla tas1iera e dal 
video. per passare poi alle altre perifedche più comuni, 
l'unità a dischi e il registratore a cassette. 
Imparerete con estrema semplicità a scrh1ere 
programmi in B~C. ma se questo non è il vostro 
obiettivo potete " saltare .. i Capitoli dedicad alla 
programmazJone e Imparare Invece come utilizzare 
"pacchetti" d i software preconfe;i:ionati. 

140 pagine 
Codice 4000 L. 13.500 

Francesco Lentini 

CONOSCI TE STESSO TRAMITE IL TUO 
PERSONAL COMPUTER 

Il libro si compone di cinque capitoli, ognuno dei quali 
attinge ad una delle discipline che affrontano In 
qualche mOdo '° studio della personalità umana: 
Numerologia, Astrologla, Grafologia. Scienza del 
Comportamento, Test di Intelligenza. 
I programmi sono stati scritti per Appie Il e sono 
disponibili su cassetta e d ischetto; nelle due Appendici 
cl sooo I consigli necessari per adattarli a qualslasl 
altro PC della stessa generazione. 

128 pagine 
Codice 4010 L. 12.000 
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poter regolare il tempo di e· 
sposìzione (l'ideale è 1/15 o 
1/8 di secondo); l'apertura dì 
diaframma consig~ata è • 4 • o 
·s,6". 
Con I tempi indicati è suffi· 
clente avere una mano discre· 
tamente ferma per evitare foto 
mosse (non è necessario il 
cavalletto). 
È preferibile che facciate delle 
diapositive ; se fate delle foto 
normati, mandate anche il ne· 
gativo, onde evitare contesta· 
zionì. 

TROPPI PROBLEMI? 
ECCO UN C.A.A.1 

Se siete pigri o vi sembra 
troppo difficile document!re i 
vostri record. convincete il ge· 
store della vostra sala giochi a 
farla diventare un "CENTRO 
ACCREDITATO A.I.V.A."! In· 
fatti diventare "CENTRO AC­
CREllfTATO A.I.V.A." significa 
ricevere l'autorizzazione uffi· 
ciale ad omologare record, 
nonché ad affiliare nuovi a· 
depti: in pratica la sala giochi 

I 
lA PAGINA 
DEWGARE 

diventa un "terminale' dell'AI· 
VA, offrendo così un servizio 
in più ai suoi clienti. 
Per chi gioca tutto ciò sì con· 
cretìzza nella possìb~ità di gio· 
care, realizzare record e farse· 
li convalìdare senza i problemi 
che sorgono solitamente (re· 
golazlone della macchina. 
ecc.) e senza rit!rdi e disguidi 
postali. 
Ecco un'opportunità in più per 
isolare quei gestori che vo­
gliono accaparrarsi i nostri 
consensi (eufemismo!) senza 

nel contempo offrirci dei ser -
vizi adeguati (macclline ben 
3SSOl1ite - molte nuove e 
poche veccllie - 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 a: A.I.V.A., Via 
Aliberto, 20, 20123 MILA­
NO. Per infomnazioni rivol!j8r -
sì in sede (lei. 
02/8394177-8360720 

STORIA DI COMPUTER & BUONI OMAGGIO 
Dopo Claudio, ora è il turno di 
Guido: anche lui elle è l'anima 
organizzatrice del NEW YORK 
GAME ha installato un compu· 
ter In sala giochi, cosl da offri· 
re aì propri clienti una sìtuazìo· 
ne costantemente aggiornata 
per quanto riguarda 1 record, 
nazìonati e della sala stessa. 
Una guerra senza esclusione 
di colpi, dunque, tra i due Cen· 

tri Accreditati ANA più attivi; 
Claudio ha promesso che ci 
invierà quanto prima il regola· 
mento delle gare che sta orga­
niuando, mentre Guido ce r · 
ha già mandato. 
Al NEW YORK GAME di Ml· 
LANO ogni settimana c'è una 
gara su tre videogiochi estratti 
a sorte: alla fine della settima­
na il primo (in ciascun gioco) 

riceve 30 gettoni, mentre il 
secondo 15 ; alla fine del me· 
se tutti i vincitori gareggiano 
su un altro videogioco, e chi 
risulta primo (il CAMPIONE 
DEL MESE!) intasca altri 50 
gettoni. Inoltre chi realiUa un 
record italiano, quando com­
pare in classifica su VG riceve 
un 'ringraziamento• ancora 
più consistente. se è anche 

associato am'ANA: ben 1 oo 
gettoni (25.000 lìre)I Ma non 
è tutto: anche voi elle state 
leggendo potete ricevere qual· 
elle gettone in regalo. Basta 
elle vi presentiate con la vo­
stra copia di VG al NEW YORK 
GAME, facendo vedere que­
sto articolo: ve lo ·annuneran­
no· con un timbro e in cambio 
riceverete 8 GETTONI 

PER ISCRIVERSI ALL' A.I. V .A. 
- - - - - - - - ----------. . I 

Nomo 
Cognome 
lnd111zzo 

Ctt• 

l Tole'ono 

CAP 

Oat.a di nascita 

r , .. -.gr.e posa_~ 
S.un~10<e"dacasa "da bar' oentrambeleCOM., 

I Ovanttore giochi. in media. a11a ~ll!mana? 

f 
I 
I 
j 
I 
I 
I 
I 
I 
i 

I '-- - - - _____ ._ ._.._.._ - - - _, 

spedite Il tagliando qui a fianco a : 

AIVA 
Via Ariberto, 20 
20123 Miiano 

Spedendo 10.000 lire con vaglia postale per le spese di 
iscrizione. 
Riceverete la tessera dì iscrizione all'associazione, valt· 
da per un anno e che dà diritto a partecipare a tutte le 
prossime iniziative, prima tra tutte l'AIVA CONTE'~-
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RITORNA l!AIVA CONTEST: GIOCATE, GIOCATE, GIOCATE!!! 
Come avrete notato, per di­
sguidi tecnici sullo scorso nu­
mero di VG non è comparsa 
alcuna notizia riguardo l'AIVA 
COITTEST. 
Ma ecco che la nostra gara si 
ripresenta subito, con un so­
stanziale mutamento che si­
curamente la renderà più viva 
ed interessante: la competi­
zione è stata allargata a TUTil I 
GIOCHI presenti nei CENTRI 
ACCREDITATI AWA. 
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 pigro 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 
sosti1uite la linea 335 con PO­
KE 56693, O. Quindi date GO­
TO 9999 e fate ripartire il regi­
stratore. 
Zambrini Daniele (Imola) 
sempre lui!!! Zambro per gli 
amici. Da S. Giuliano Milanese 
RIBOLINJ 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 è un re­
cord per l'Aiva contest (non è 
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 comparirà per 2 
mesi su VG, il detentore dello 
stesso vincerà un ABBONA­
MEITTO a VIDEOGIOCHI & 
COMPUTER e uno a PERSO­
NAL SOFTWARE. 
Voi non dovrete quindi far al­
tro che aspettare: sarà il ge­
store che invierà la documen-

tazione del record (tagliando e 
foto) alla sede centrale dell'AJ­
VA. 
Ecco l'elenco dei Centri Asso­
ciati AIVA: 
- "LO SGAMOITO" - Via 
Vitt. Emanuele 213 - CALEN­
ZANO (A) 
- "LAS VEGAS" - Via Roma 
29-TREVISO 
- "ALEPH CLUB" - Via S. 
Giorgio 45 -LUCCA. 
- "SEVEN UP" - Via Peruz-

AIVA CONTEST SCOREBOARD 
Gioco Record Mesi 

K~ fu Masi&' 399.840 -
Dog Aghi AcrOO.lic 1.445.050 -
1942 11.938.920 -

TRUCCHI BLUFF 
E STRATEGIE 

Q uesto mese POPEYE sembra ricevere numerose attenziori dai no­
stri lettori e parecchi sono i bug SOIJlattutto nella VBfsione per Vcs. 
Sempre più numerose le poke, per avere vite infinite e riuscire ad a-

vanzare nel gioco. In questo numero parleremo di Lay Jones, Fantastic Voya­
ge, Psytron. 
Infine per i possessori della consone lntellevision alcuni consigli per Horse Ra­
cing. 
Nel IJIOSsùno numero preparatevi a numerose SOfPrese con consigli per risol­
vere giochi come Pyjamarama e Spy vs Spy. Attendete fiduciosi e scriveteci i 
vostri consigli basta che non Siano più codici per Ghostbusters. Fare l'acchiap­
palantasmi non è più 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: 

10CLEAR30719 
20 LOAD •• Code 
30 POKE 54492,0:REM vite 
infinite 
40 POKE 54227,0:REM fer­
ma l'infezione 
50 BORDERO 
60 PRINT USR 53248 
In Psytron ecco un piccolo 
bug che vi permetterà di gio­
care con facilità tutti e 6 i livel-

zi, 22 - CARPI (MO) 
- "STREET GAMES" - Via 
Cavour 63 - SENAGO (Ml) 
- "NEW YORK GAME" -
P.zza Oberdan ·MILANO 
- "CHIP'S GAME" - Via Rat­
ti 12 • LEGNANO (Ml) 
- "PUBLIGAME" • Via Mat­
teotti 18 - MEJ ANIGA DI CA­
DONEGHE (PD). 

Ed ecco i primi risultati: 
• 

GìocalOte C. ACCA. AIVA 

Loca Colvagla $nel Games 

- Col;rigelo 
SIRel Games 

Robe.10 lmaretto ~ 

li: 
10 FOR N- 33001 TO 
33023 
20 POKE N,66 
30 NEXTN 
40 PDKE 33024,202 
50 FOR N - 33025 TO 
33060 
60 POKEN,99 
70 NEXTN 
80 POKE 33061,236 
90 POKE 33062, 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 è terminato. Ora 
resettate il computer e carica­
te Psytron ed usate il LOAD 
SERVICE RECORD. 
STEFANO FRAITESI Senigal­
lia (Ancona). 

UN'ACHILLE LAURO 
CARICA DI SPINACI 



consigli a Popeye mettendoci 
sopra una bella scatola di spi­
naci. 
Secondo Francesco Cogliari è 
possibile ottenere 114000 
punti ... perdendo una vita. Il 
consiglio è stati verificato sul· 
r Atan e bisogna aspettare di 
avere 3000-3.200 punti rac­
coglìendo qualche cuoricino. 
Quindi gettatevi contro Bruto. 
Perderete una vita ma guada­
gnerete d'incanto ottre cento­
mila punti. 
Sempre per Atari e simile a 
quello precedente è 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 
della ricomparsa del segna­
punti, otterrete 115120 punti. 
Questa operazìone deve esse· 
re fatta una sola volta. 
Infine per la versione per il 
Commodore 64 secondo Fa· 
brizio Granelli di Genova, è 
possibile eliminare definitiva· 
mente Bruto colpendolo con 
la botte al centro dello scher­
mo quando il ·cattivo" è stato 
tramortito da Popeye dopo la 
razìone di spinaci. 

LA VIDEOGARA 
PERDE COLPI 
~ natale e fioccano abbona­
menti: 22 supermeravigliosa­
mentefantastici abbonamenti 
a VG & Co per un amo intero! 
Dobbiamo però tirarvi i joy­
stiok: perché la VIDEOGARA si 
lascia sempre superare in fat­
to di tagliandi - e quindi re· 

cord - della HIT BIT? Non c'è 
più nessun rispetto per gti an· 
.. IBe' . che" ZJalll.... spenamo • 

Natale vi porti nuovi giochi per 
nuovi e strabiglianti records. 
Ci contiamo ... Auguri e Buone 
vacanze!!! 
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LA PAGINA 
DEWGARE 

HORSE RACING 

Ecco una rapida tabella per il 
gioco della Matte! per la con­
solle lntellevision. 

Il cavallo bianco e il verde si 
possono equivalere come ve· 
locità e soprattutto i cavalli de· 
vono essere guidati dal com· 
puter. 

Seguendo questo elenco riu· 
scirete a scegliere il cavallo 
vincente: 

Rani Raffaele (Rri) 

Cavallo Bianco 
Cavallo Giallo 
Cavallo Rosa 
Cavallo Viola 
Cavallo Blu 
Cavallo Verde 
Cavallo Arancione 
Cavallo Rosso 
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LA PAGINA 
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IMPOSSIBLE 
MISSION: PRIMATO 
RECORD 
... AJUTOOOOO finalmente è 
anivato il Natale: e quale mi­
glìor regalo se non un abbona­
mento a Persona! Software? 
Forse un abbonamento anche 
a VG & CO? ... decidetelo voi. 
Auguri e complimenti ai 23 
vincitori del mese. 
Slamo stati sommersi (come 
sempre) da una marea di re­
cord tra cui abbiamo selezio-
., .. ,. ( _ .... ... .... , .. , -·----
~ • • ' •• tr·•! •U• -

nato soltanto per il gioco Mis­
sion lmpossible ben 22 re­
cord: tra tutti questi l'ha spun­
tata il sig. Francesco Loreti di 
Ancona mentre il suo omoni­
mo Sig. Munda di Roma non 
è riuscito a classificarsi per 
so~ 1.643 punti. Sarà per la 
prossima Sfida. Ciao e Buon 
Natale a tutti. 
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John Scriven, Patrlck Ha# 
COMMODORE 64 
A SCUOLA 
Imparare é 00110 se lo si fa diver­
tendosi; è il messaggio di que· 
sto libro scolastico ma diverten-
1e, sul Commodore 64. 
Cod. 5740 Pag. 182 Lire 18.000 

Umberto Barzaghi 
STATISTICA A UNA 
DIMENSIONE CON IL C64 
Il . primo manuale didattico 
espressamente studiato per 
rapprendimento dei principi 
fondamentali della statistica 
t.-amite calcolatore. 
(;od . 570A Pa9. 172 Lire 17.000 

Rita 8-0nelli 
COMMODORE 16 PER TE 
BASIC 3.5 
Il primo libro-cassetta sul Com­
modore 16 per imparare il BA .. 
SIC sul video. 
Con cassetta. 
Cod. 4138 Pag. 294 Lire 35.000 

Totomac 
IL SISTEMA TOTOMAC 
la nuova frontiera del 
totocalcio per C64 
Uomo del nostro tempo. Toto­
mac si affida all'ausilio del com­
puter per individuare le proba­
bilità meno utilizzate dalla mas­
sa dei giocatori, e, avendo ben 
presente i principi della selezio­
ne naturale, cerca di batter1i 
con tecniche intelligenti. 
Con cassetta. 
C<>d. 5 760 Pag. 128 Liro 24.000 

Michael Browne 
UNFTÀ A DISCHI 
per Persona! Computer 
Il libro, destinato e lettori oon 
una buona conoscenza di base 
dell'uso di un calcolatore e del 
linguaggio BASIC, de.scrive il 
funzionamento dell'unità a d i­
schi di un persona! computer e 
il significato dei comandi relati­
vi, con particolare attenzione 
per le dN-erse tecniche d i ge­
stione dei file su disco. 
Cod. 300P Pag. 158 Lire 15.000 

• 

Czes Kosniowskl 
MATEMATICA 
E COMMODORE 64 
Un libro per chi vuol sapeme di 
più sulle applicazioni matemati· 
che del C64, per studiare me 
anche per divertirsi. 
Con cassetta 
Cod. 5700 Pafl. 158 Lire 24·.000 
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La biblioteca che fa testo 
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ritagliare (o fotocopiare) e spedire in busta chiusa a: 
GRUPPO EDITORIALE JACKSON - Divisione Libri - Via Rosellini. 12 • 20124 Milano 

CEDOLA DI COMMISSIONE LIBRARIA 

VOGLIATE SPEDIRMI 

~copi9 CodOC<I TltolO Prezzo un1tat10 Prezzo tot86e 

To.,.. 

O Pagl'IEttO contra.s"9fl0 al PO$t1no lii preuo lncUcato ptU L 3.000 per contrlbulo risso Sl)tse di spedìzione. 

CoodlZiOtM di pagamento con e-secuzione det contribulo spese <h Sl)tdizione 

a Allego assegno della Banco. 

v .. 
Cop 

t:lrm., 

O Allogo fo4ocof)l.a del verwme-nl e> fUI ç/ç n 1166$203 il VOI 1nte6lilto 

O Allego l~ooopla d1 Y9t'4omcnto '" vagll<J postale e voi lnte5tato 
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I GIOCHI DEL MESE 

TITOlO 

A VIEW TO A Klll 
BASKET INTERN 
BEACH HEAO M 
BMX RACERS 
CYCLONE 
O-DAY 
DALEY TH.SUPER TEST 
OfUX EX MACHINA 
DOCTOR Cl1EEP 
ORAGONTO•C OF AVAlON 
DROPZONE 
DUN DARA CH 
OYNAMITE OAN 
EUTE 
EXODUS un ''A 
FM A SIOf fOOTBAll 

MARCA 

I DOMDARK 
COMMOOORE 
USGOlO 
MASTERTRON C 
VORTEX 
VORTEX 
OC[AN 
AUTOMATA UK. 
s•;,;,fRBvND 
HEWSWON 
US.GOlD 
GARGOYlE GAMES 
MIRROR SOFT 
FIREBIRD 
AL, AME• AO\lfN' 
ANROG 

FRANK BRUNo·s BOXING 
FRANKIE GOES TO HOLLYWOOD 
FULL THROTILE 

EllTE 
OC E AN 
ACCESS 

GEOFF CAPES STRONGMAN 
GHEITO BlASTEP 
GlADATOR 
GlASS 
GRYPHON 
GYRON 
H GHWAY ENCO'JNTER 
Ht;NTER (ltll R 
l,Of THE VIASK 
INTI:RNATBASKETBAL, 
INTERNATION KARATE 
JUGGERNAUT 
JU'AP JE' 
JUNGtE H\,NT 
JUNO FRST 
KARATEKA 
KENNEOY APl'ROACH 
IAl:i JONES 
lOROS Of THE R NGS 
MAO PROfESSCR 
WSPORT 
MASTER Of THE lAMPS 
MERCCNARY 
METABOLI$ 
'vllSSION l'vlPOSS BlE 
MONACOGP 
NODES OFD YlSOD 
OBEllX 
OMEGA RACE 
ON COURT TtNNIS 
PAST FINOEP 
PROFANAI 'N 

'MPIECH 
,, :iG N 

\' CRO-GEN 
QU(KSllVA 
QUICKSllVA 
FIREBIRD 
VOPTEX 
·'0Tf1; 
ElECTR C OREMIS 
El TE 
SYSTEM 3 
CRL 
ANIROG 
AIA~ 

SONY 
BROOERBUNO 
USGOlD 
TERMINAI SOFT 
MflBOL.P'JE HOUSE 
C•EAT tE S. 
GARGOYlE 
A(TIVISION 
NOVAGEN 
GRE MlllN GRAPH 
EPYX 
SEGA 
OOIN 
ATARI 
COtCCO 
ACI VISION 
ACTMSQN 
u•tM.NG~r 

COMPATIBIUTÀ 

ZX/64 
64 
64 
641ZX 
64/lX 
64 
ZXIMIAM 
?X 
64 
zx 
XLIM 
zx 
ZX/M/AM 
64/ZX 
Xl/64 
M 
ZXIM 
ZX/64 
zx 
2Xl641AM/\I 
64 
zx 
zx 
64 
ZX/64 
zx 
zx 
lX 
ZXIAM 
M/7X/AM 
zx 
64 
Al Xl 
MSX 
6/J/AP/Xl 
M 
zx 
ZX/64/A~~ 
M 
ZXIAM 
64 
M/Xl 
zx 
64 
S( 

zx 
A 
e 
64 
64 
zx 

P.UST 

7900 
25.000 
25.000 

25.000 

25.000 
30.000 

/4.000 

79000 
49.000 

26.000 

~000 
61.500 

$.000 
79.000 
26.000 
26.000 

P.MEOIO 

33000 
45000 

15000 

10000 

35.000 

15.000 

32000 

VG24 
VG25 
32.000 
30000 

LEGENDA COMPATIBILITA MERCATO: A - VCS ATARI; Ap - AP!'ll; AD = AOAM; AM = AMSTRAD, C = COtECOVISION 
TElllVISION; LE - LEONARDA; M = MSX; P - VIDEOPAC PHIUPS; S = SUPfRCHARGER STARPATH; V = VECTREX; Vi -
• ATARI Xl; ZX - ZX SPECTRUM; 64 - CBM 64; TI - TI 9914A; 8 = BBC 

PROVA 

VG 23 
VG 27 
VG 29 

VG 26 

VG)) 

VG 31 
VG25 

VG30 

VG 24 

VG 26 

VG 25 
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CONVERSIONI E TRADUZIONI 
TITOLO MARCA TIPO COMPATIBILITÀ P. LIST P. MEDIO PROVA 

j 

ARCAD!A 'i1G N AZONE 6MlXN VG'6 
AUTOl.\ANIA MiKRO·GEN AZIONE 6MZX 
BEACH HEAD ACCESS GUERRA 64/ZX ?5.000 VG 23 
BFAM RIDER A(TIVISION SPAZIO A/C/1/64/Xl 94.000 90.000 VG 13 
BMX RACERS MASTERTRONIC SPORT 64/lX VG 23 
BRUCE lEE DATASOFT AWENTURA Xl/64 VG 21 
BUCK ROGERS SEGA SPAZIO 64/M 
BtiMP'N'JUVP MATTEl GUDA AIC/ 1:11000 65XIJ VG20 
BIJRGEPT ME MATTEl AZIONE A/(/l/6A $000 65000 VG 10 
CARNIVA! OlECO AZIONE A/(/I 52.000 40000 VG6 
CENTIPEDE AfARI AZIONE A/I/Xl 39.000 60.000 VG 10 
CHlllER MASTERTRONIC AllONE 6AIM 
DAMBUSTER U.S.GOLD ZXl6A 25.000 30.000 
DECATHLON ACTIVISION SPORT A/64/Tl/Xl 97.000 95000 VG 13 
DffENDEP ATAP' SPAZIO A/I/()/. 39000 50.000 '/G 2 
DtG DUG ATAR AlOl\E Al6A 34000 55000 '.'G 13 
DOl\KEY KON ~ COlECO AZONE A!Cm!AD 62000 60.000 '.G 5 
DONKEY KON\ JR COlECO AZONE (/AD/Xl 72000 62000 VG 16 
ENDURO ACTMSION GUIDA A/6A 92000 90.000 VG IO 
fAlCON PA TROl 11 VIRGIN A710NE 64/ZX VG23 
FATHOM IMAGIC AZIONE A/I Y/000 55.000 VG 12 
flNDER KHPERS MASTERTRONIC AWENTURA 64/ZX/M VG 29 
f\IGHT S VulATC P S1,BlOGICH $1\IUlAZ. lX16AIM VG 4 
f\lGHT SWUlATOll s B lOGC SIVJlAZ. 64 'AP/18\' 2500) 
f\ P & f\OP ~ RST STAR 64 Xl 49000 VG 18 
fRANKIE GOES 10 HOllYWOOD OCEAN ADVENTURE I ZX//J.I VG 31 
FROGGER PARKER AZIONE A/I 79.000 65000 VG5 
GHOSTTOWN VIRGIN AOVENTURE ZXITI VG 21 
GHOSTBUSTEPS ACTIVISION AZIONE 64/ZX/M 32.000 VG 23 
GIVE MY REGARDS TO BROD\\/AY MINDGAMES A710NE ZX/64 VG 31 
GC•F 1..,'.)!ECO SPAZIO A/(/64 52000 40000 
HE•O. ACTMSON A VVEN'lPA A/('/Mll.VXlJD. 94000 90000 VG 16 
HAPPY TRA lS ACT'JISON GUIDA A/I 25000 30.000 VG IO 
lllUSIONS '.IATTEL AZIONE I/(. Y/000 55.000 
JET SET VVlll Y SOFTWARE PR AZIONE ZX/64/M 
JUNGlE HUNT ATARI AVVENTURA A/I 25.000 VG 12 
KABOO"A ACTIVISION AZIONE A/6A 77.000 75000 VG I 
KANGAROO ATAR AZONE A/64 25000 70000 VG 19 
KEYSTON: <APHS ACT'VISION AVVENTURA A/Cl64 90000 80.000 VG 11 
KONCK OUT EllTE l.YJ61< 'nOCIJ 25 IX() 
lADY BUG COlECO .ABP NTO Cl' 52 OCIJ 50 IX() VG 12 
llll Y AOVENTURE ~!OMEVISION AVVENTURA AIC 35.000 20 IX() 
M U.l.E. HEC"RONICS 64/Xl/Ap 39.0CIJ VG 24 
MASTER Of UNIVERSE MATrEl AZIONE A/C/I 69.0CIJ 65.000 VG 21 
MNER2049er WICROlAS AZIONE (/A/AD VG 29 
M SSllE COM~"4.ND ATAR 1•AZ10 A/Xl Yl.000 250CIJ VG 3 
MOON PATROl ATAP S•AZIO A/I 39000 VG 16 
MOQNSWEEP!• MAGI( SPAZIO A/( 65<XX) YI CXXI VG 8 
MOUSE TRAP IOLECO lABl•NTO All 40 CXXI I 
MS. PAC IJAN ATAPI LABIRINTO A/Xl 39.0CIJ VG9 
NOVA BlAST IMAGIC SPA710 l/C 49.0CIJ 45.000 VG 10 
ONE on ONE ElECTRONICS 64/Xl 380CIJ VG 21 
PAC ."Ai\N ATARI lABRNTO A/I/Xl 390CIJ 75.0CIJ 
PITfAll I ACTMSION AVVENTURA A/(/AD/64 94.0C/J 90.0CIJ 
Pllf All ACTMSION AVVENT\,RA A/C/AD/Xlf64· M 94 CXXI 90.<XX) 
POlE POSITION AJAç .JUDA A/XL 39000 aocoo 
RAID OVER "AOSCOW ACCESS GUERRA l:AIZX 15.COO 
RIVER RAID ACTMSON AZIONE A/C/l/6A/ZX 92000 70.000 
SOFTWARE STAR ADDICTIVE ZX/64 35.CXXI 
SORCERY VIP.GIN AWENTURA 7X/64/M 
SPACE SHUffiE A(TIVISION SPAZIALE A/64 92.0CIJ 90000 
STOP THE EXPRESS SINClAR AZIONE lXIM 
TV<MO! AZ~E CJ,No 
'NOR.M WHOMF! P ACTMSION AllONE A/I 39 CXXI 300CIJ 
ZAXXON 1..0lECO SPAZIO C /64/M 72 OCIJ 60000 
ZENJI ACTIVISON SIRATEG:A CIADl641ZX!Xl 75.<XX) 55000 



TUTTO HARDWARE 

CONSOLLE 
' 

MODELLO PREZZO LI PREZZO US 

ACllVATOR per ATARI 153.000 
ACllVATOR per INTEUIVISION 153.000 
ATARI VIDEO COMPUTER SYSTEM con S.,per Controller 127.8()() 
BASE CREATIVlSION 415.000 
BASE COlECOVlSION 175.000 130.000 
COlECO/ATARI CONVERTER 169.000 
COlECO/ROllER CONTROLLERS con comicoo Slirher 160.000 
COLECO/SUPER ACTION CONTROllERS con corruccio Rocky 160.000 
COLECO/MODEllO TURBO con corruccio 145.000 130.000 
Consolle LEONARDO con corruccio G.S. Tennis 150.000 
LUCKY ~EYBORD tostiero olfonumerico 249.000 230.000 
lUCKY tostiero musicole 199.000 
lUCKY espansione d' memorio 145.000 
BASE MAffil INTELLIVISION 199.000 
MODULO INTELLIVOICE 99.000 
PHILIPS VIDEOPAC G 7000 165.000 
PHILIPS VlDEOPAC G 7200 300.000 
PHILIPS VIDEOPAC G 7400 200.000 
SUPERCHARGER con cortucdo 95.000 
Consolle VECTREX 195.000 
VECTREX HARD CONTROLLER 80.000 

ACCESSORI 

ACCESSORIO/JOYSTICK PREZZO 
f-,.~~~~~~~~~~~~~~~~~~-f ~~ 

Atori · K'ds Controller 18.000 
Atori · Poddle ?6.000 Ilo coppiol 
Arori · Super Controller 23.000 
Atori · AC Adoptor per VCS 2(:1XJ 11.000 
Boss · Joysrck 35.000 
floshfire · Poddle 26.000 
Mognum · Joystid 15.000 
Mostertronic · Mostershot 1 I 5.5CXJ 
Mostelronic · 1Vlostershot 2 20.CXXJ 
Mostertron' c · Mostershor 3 39.000 
Point Master · fuoco ropido 19.000 
Poinr Moster Quicl: 29.000 
Point Master-contro lo competiiione 39.CXXJ 
Rugger Joystick chol'enger 30.000 
Sony · Hypet shor per TRACK & flElD 36.000 
Sony · Joysr;ck senzo lilo comondo 79.000 
Sony · Joystick senza !ilo comor'ldo e ricevitore 160.()(X) 
Toshibo · Joysrick 35.000 
Wico · Appie odopto· 45.500 
Wico · Keyprod per ColecoVision 54.500 
Wico · Pliilips odoptor 20.300 
Wico · Pov..-ergrip 58.SCX) 
Wico · The boss controll 39.000 
Wico · Three woy deluxe 64.000 
Wico · Trock bai 100.000 



COMPUTER 

MODEUO 

88C MICROCOMP 

HECTRON 
CPC 464 
APPIE llC 
APPLE llE 
SOOXL 
130 XE 

V20 
\Il( 20 
CSM 64 
CSM 64 EXECUTIVE 
e 16 
PLUS 4 

HC 7E 
M 10 

VG 8COO 
VG 8010 

VG 8020 
MPC 110 
se 3000 
Ml. 821 

MZ7 I 

SPECTRUM 
zx 81 
SPECTRUM + 
Q 
HS 10 
HS 501 P 
HS 75 

sv 318 

sv 328 

ESPPESS 
SVI 728 

HX 22 
HX 10 
LASER 3000 

(X~M 

YC64 

104 

PRODIJTTORE 

Acorn Comp. 

A.c.om Comp.._ '~ 
Am!llfOd 

Appie 
Appie 
Alari 
Atori 

Co non 
Com'TIOde<e 
(om1TIO(l :>re 
Commod:)re 
Commodore 
Commodo1e 

JVC 
or .. e·1 

f>!. DS 
Ph ios 

Ph.lip< 
So-iyo 
Sego 
Sho•p 

Shorp 

s·ncio·r R. 
s·nc1o·r R. 
S nclo r R. 
SnclorR 
Sony 
Son, 
Son., 

Spectr"" deo 

Spcctrav·deo 

Spec1retvedo 
Spec"o. ae< 

'osh·bo 
Tosh·bo 
Video 
Technology l 
Yorr<>ho 

Yost>co 

PREZZO 
NUOVO 

1.699.200 

625.XC 
023.0.:0 

?ò3 .250 
? 183413 

299.000 
374.000 

873000 
80000 

625.0CO 
2.285.0CO 

242.0CO 
1.030.0CO 

320.0CO 

555.0CO 
6 o.oco 
750.0CO 

435.0CO 
lf1J rx:tJ 

7% GO:' 

470.0CO 
120.000 
550.000 
200.000 

8000CO 

7()1.640 

1 062.000 

a ooco 
707.0CO 
470.0CO 

1.174.0CO 

330.0CO 

7 6.0CO 
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USATO 
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LOVOGLIONONLOVOGLIOPIU 

VENDO cassetto pe< ATAAI VCS 2l/JJ "Space 
Sjutrle'" in ottime condizioni lun mese di vi1ol. lo 
"'ndo o L 72.0CfJ ~rottobilil in~ che o l. 
920CfJ 

COMPRO jor,stìclu e hardware per TI 99/4A. 
Anche console. G;ovonni Molkowski 48100 Ro­
"'nno ,;o Solaro, 45 T el. 0544 • 23345 

VENDO Adam modulo di esponsiooe ' 3 Cole· 
cO'lision completo di tastiera stampante o mot· 
gherito rnonuoli per ruso del Wa<d Prooessing, 
eossetto e manuali bosic + 5 cassette ve'gini + 
man.de bosic su Appie + cassetto gioco Buck 
Rogers, a tutto in perletto stato. T elefonore ore 
posti Francesco 0161-0SllJ3 

VENDO sistema completo, con computer A· 
TARI 800 Xl . registratore Atori I O IO • dis\ dn,., A· 
tori 1050. stomponte p<ogrommobileAtori 1029 · 
Touch Toblet . monila< 14 po&c; o colori Antorex 
900 · 300 progrommì su disco con .Atime llO'Mò 
come Asylum, Pii stop Il, Blue Max Il, Ghost Buster 
e anche moltiOO,.,nture e u1i~ty. Più 4 io'fstid 2 
porto &schetti dello ndtifa<m uno do ~e uno do 
60. I tuttoYE!fldoo Ure 1.500.octJ. Stoloni Stefano 
Vìo Soticetto Ponoro 36 · 41100 Modena· lei. 
059/3601100redolle8olle 19 

VENDO Commodore 16 + registratoremod. 
1531 + interloccio per joystickstonda'd + i<>f· 
stick doble·lire + riviste e soltwore 110 cassette 
pienel o sole lire 250.octJ. Bittau Umberto • C.so 
Garibaldi 7213 · 20121 Milano • lei. 
021/652870. 

VENDO ENCICLOPEDIA "8osic" Aimonclo 
Curcio Edita<e ldue volumi già rilegata L 150.0CfJ 
• AflC Persona! Computer" L 50.octJ lrilegotol 
"Progrommoziooe del 6YJl' L 20.0CfJ. A chi OIC· 
quisto tvtto in regalo "d Bosic per !viti". Marco 
langhi • VIO Dante A5gl-ieri 26 · 46045 • Mormiro­
lo IMNI • Tel.0376/68ìl791cxe 20!. 

VENDO IX Spe<ITum 48 K originale doll'ln· 
ghilte<ro completo di cavetti e trosformo1ore. M.,. 
nito inoltre di due interiaccie per joystick, Kompe­
slone Cambridge. + 275 giochi miSli, i MIO O l. 
3:0.COJ. Chiunque fosse interessoto scfflo o 
Mos""1o Marieri · Voole Italia 85 • OCfJ55 lodi· 
spali IRMI, oppure telelooiol9911294. Grazie! 

VENDO VCS ATARI 2600 con6cassette!Spo· 
ce lnv<>ders, Dig Dug, Ms. Poc Man, Tulonkhom, 
Bottlezooe, Sa<cerers Appr8fltiell o L 300.octJ 
trottabi~. Per inla<maziooi telefonare ol SllJ/6571 
IRomol dUJonte le ore di p<onzo 113~. Ra<nolo 
Cozzi. Vìo Fontebuono 104 ·00142Romo. 

VENDO-SCAMBIO software nUO'lis!imo e non 
per Spectrum 48 K. Cerco-cambio 8ugs per go· 
mes e qualsiasi infonnozione e cutiositò anche su 
odvenll.<es per Spectrum. Zombrini Daniele · VIO 
Tasso 8 . 40026 lmolo IBol lei. 0542/34332 ore 
pos1i. 

I 
Per le vostre inserzioni sul 

mercatino dell'usato: 
ritagliate il tagliandino 

azzWTo e incollatelo su una 
cartolina postale 

ricordandovi di specificare 
il vostro indirizzo, il 
numero di telefono e 

l'orario in cui è possibile 
rintracciarvi. 

Occosionissima!!! VENDO PER 8ASE Colecovl· 
sion SrnUJI IPufli eCo.mic Avenger o L 22.0CfJ 
ciascuno o cambio con l'itfoll IActivisioo per Cole· 
col Wong Wo1 20.octJ, Venl\.<e 18.octJ, Zoxxon 
20.octJ, Donley Kong 17.octJ, D.K.Jr. 20.octJ, 
Q"oorr, 25.octJ. Massimo N'icolini · Vìo Podgoro 
I • Cinisello Balsamo IMD. lei. 0212406012 O<ori 
12,30-14.30, 203).23 so bolo e domenica esclusi. 

VENDO base Coleco,;,;on + modulo lurbo 
con cartuccia hNbo + 15 lav<>lose cartucce, 
5mUJI, looping, Donkey Kong, Zoxxon, Lody Bug, 
Mr. Do, Space Panie, Cobboge Potch Kic!s, De· 
struclr0$, Wor Gomes, Sub<oc, frogger, Mouse 
Trop, Pii Stop e Golewoy toApshoi.11 tvtto o sole 
L ~.OCfJ! E le cartucce sono complete di scotolo 
e istruzioni. Cambio preferibilmente i tvttocon oo 
Commodo<e 64 con reg~lrolore. lei. 
0324/35673 orario 14.00.19.30 chiede<e di An­
drea. 

SCAMBIO giochi per CSM 64 Isolo zona Ro­
ma). Ne posseggo moltissimì Ira cui, Olimpiade I, 
Il, Hunch 8ock I, Il, lii, Calcio Replay, Ghostbu­
sters. Spy Hvnter, Roler Bai , lnt. Boslet, Beoch 
Heod, M~ter Do's Costle, CriSlol Costle, Qphoid 
9, Missione Impossibile e molti altri . Vìo Sua< Mo· 
rio Mozzarella 33 • 00181 Romo · lei. 
0617826434 ore posti. 

Causo rottura consolle lnteltrvision VENDO ta· 
stiera ICompiuter Lucl:yi più cassetto "r'Md-Stri· 
ke• e tastiera musicale tutto quosi noovoo sole L 
200.0CfJ trottabili· Mauro· Tel. 0121/73184 · Vro 
Monte Tre Dentt8 ·Rivo di PlnerololTOI 

VENDO programmi per CBM 64 su cassetto 

tra cui Cristo! Costle, footbol americano, Ka<ea 
Dreorring, The Cript, Calcio Replay, Af.r Wolf • 
Oesigners Pencil. E lontissimì altri. Tonino · Vro 
PreneslinoKm 14,7002566602 

VENDO ZX Microdrive ~usati pochissimo 
o L 200.octJ oppure lire 110.octJ singolarmente. 
Assicuro massimo serietò. Per informcrzioni: Gion· 
ni Antonio· Vro Poggio9 · 02010VoziolR"oetil · lei. 
07 46172322. 

SCAMBIOàrca 180 programmi per Commo­
doro 64 tra cui Pogo Joe, Block Howl:, Ghostbu­
sters, The Hobbil, Pinboll Co.t, Sei, Koala Pointer, 
Simon's llo.<ic, Sopet Pipeline, Frogger 2, Shomus 
Cose 2, lioghnoon. Sia su noslro che sv disco. Ri· 
chiedere e spedire &sto. Massimo serietà. Annun­
cio sempre volido. Alribo Michele· Vro Son Mar· 
co 83 · 37138Verono · 045/569368 

VENDO programma originale Commoda<e 
del corso di assernbler EVM Commodo<e compie· 
lo di uno maroole o L 70.0CfJ, Cambridge Com· 
modOle completo di manuale a L 70.0CfJ, Com· 
bridge Commodoro 64 star posi, Jupiter loncler, 
Frog Master o L 35.octJ cod. RTX C8 23 CH 5 W 
+ olimentol0<e 5A 12V 200.0CfJ. Diverse riviste 
à scienza e vita, Chip, PC Magazine, PC Perso· 
noi Computer Club, Persona! Software al prezzo 
di copertina. Circo <'(XX) francobolli del volare di 
!JX).octJ o sole 300.octJ. Bonosio Calogero · Vro 
Pe<guso 218-94 IOOEnno. 

Allenzione! Vl:NDO le segU8fltt cassette per 
fAtori, Rtfoll l. 45.octJ IAclivisionl, Asteroids L 
40.octJ, Pelè's soccer L 35.0CfJ. Tutte tre in per!et· 
10 sto1o munite di scotolo ed istruzioni, purtroppo 
devo "'nderle S<Oto. le cassette hanno 2 mesi di 
vita. Oppure scombòo con, Berzerl:, New Vr:fe./· 
boli, Tennis sempre Alari, che siono però in ottime 
coociaionil Mauro Zanetti, via Cascina Ooce 7, 
Paderno f.C.18rescìal · Tel.C00/6570680<e posti 
llelefoncre dopo metà Agosto, primo non o so­
no! 

CAM8IO cassette •SrnUJI• e "Pitstop• Colecovi· 
sian con oltre sempre per Coleco oppure le com· 
bio tutte due per """ Ira cui "8U<gertime" "Pltfol 
Il" "Soccer" per Colecovision. Bertoni Luca Vro rv 
Ponte?· 37138Verooo. 

VENDO computer Aquorius t.olo 6 meli di ,;101 
+ 2 monuoli in italiano + tegis:trotore dati + 2 
cartucce gioco + mini exparder comp<enden!e 
2 joystid. lmbol"'®i originali. Vet10<ello Martino 
• Vìo dele Gtloe ffl. ~ Monselke l?dl ·lei. 
QI09172:/:h. 

VENDO consolle Alari 2600, I mese di vita, usa-
to pochissime volle, ancora in scatolo d'ombollog· 
gio complelo di 2 io'fslicl + adattatore di COt· 
rente ofternoto + monuoie distruzione + 5 
cassette IOelender, Mario Bross, Dig OuQ, Van· 
guord e Pole P05itionl. Prezzo reale L 530.octJ, 
vendo tutto o l. 250.octJ lvendoonche le cassette 
seporotel. Alessnodro Bricchi · Vìo Brenti i i? ~ 
mono . T el. 0372/ 433791 ldolle 20 olle 21 ,j,, 



VENDO computer MSX VG 800 pt;r,ps !per 
possogg;o i... ptOl.,.;onalel pe<fetlo come 
"""'° + ci.e joy\>id + """' ..... progrcmoi 
tra ~ty o gicdO L 450.000. G;...._ Sdcro 
V.o Pme 47 20050 ·V"'°"° 8rionzo ~ ·lei. 
0362JSll5Zl8.,.. P<I'' 

VENDO e reo< uo programmi o Mli I generi 
su or~ Gestione mogozzèlo, gesiione 
fom~ore, doto ~. -d processing, ingegne­
ria, fogl; eletronid, uhloty, g;ocl>, ecc. Per oppel 2, 
2e, 2C. Scròvere o telefonore o Mouocco AJes. 
sondro Voo Roffoello 94 • Pescoro 65100 • lei. 
005f728/IJ. 

VENDO computer MSX Phlt'l)S a:JlO + stom­
ponte eo colonne + lnlerfocòo per stomponle 
+ monltO< IO$lorl "''di + ci.e ~1idc + rismo 
corto pe< s1ompon1e + ci.e cor1ridge Kooomj 
g<xo otlet;co lot10 ipociolìròl + ire monuoli M· 
10 """"""'° oncoro in gorOll1io Vendo ooche 
seporo•o,..,,1e. frO<>CO Coppola ·V"' Arrobio 15 
·~ ·00136i<>tl0. 

VENDO lntollivlslon con roolro "9"ftZD, doto-
10 di 7 '°' .,. &. °"' ·,..., Socair, T~ Ac· 
!ion, KonlO'f Kor-g. !od 'N' Q.ase, T ropl.ol T rw­
ble, As•romosh o L 'OOtnJ. Recop!O io il Mb­
no. Andreo "9<TOJi v., 8oy 5 lodi · lei. 
0371 132848 ore po.,; 

VENDO o SCAM8IO video giochi do t°"*' 
King Mon Appeoo ocquisloto con troslormoiore 
di corrente ol prezzo di sole l. 120.000, con go. 
ronzio in bianco o scombòo con VIC 20 lcon d°"'· 
lo oggiunlo do porto miol. Potrizio Bocuzzi Vo 
Romo4 Sorisolel8etgomol· Tel.<XlSl/572039. 

VENDO computer ATARI a:JO XL con disl drive 
Alari lo&l stomponte pnigra"""""1e Atori 10'29 
. Motw'O< o colori I 4 pollici Anrorex 900/ I reg;. 
strol0<0 Atcn 1010 • Touch Toblene· l!'ll&dletti 
con su lXl progrornmi ..11itne no.;10 come Gm­
slb.ister, fil Siop I, F-15 S•role Eogle, ~e 
molli ""'8rwe e .dty. I 111•ro ...00 o L 
2f11Jf11J•olt0bl. In omoggio4 ~· 2p0<· 
IO 6'dle'li dolo M>l f()flll. Massimo Sor.Ai Vo 
So:icellO Pcnoro 36 • 41100 Modena • Tel. 
0591360ll0telelonoredole8olle 19. 

VENDO, cooso po>soggo superio<e, IX Spec· 
trum 48K con olomentotore slobilizzoto + 
slomponte 11.., printet + giochi + manuali in· 
glesi, a lullo pei 350f11J. solo ZOJO Rrenze. Gia· 
corno Covori V.o del SonSOl'ino 186 · Firenze 
711839. 

VENDO Atori 2600 o l. 100.000 ltrottabillcon 
superchorger, osponSO<o di potenza IL 65.0XI. 
EntrO'!lbi l!'ll.000. Vendo onche sciol!e ccssene 
Vongvord, Space ""<>don, frogger, Phoser Po­
trof, o prezzi bosllsoimi. T elefonore ol 273ll6 Co­
mo ore po<!i. Vendo onche Ocrley Kong N;o•en­

do o 2 """"'"' prooror-•• '""'° o L 55.000 
,!ror.obi 

VENDO Alari VCS 2600 + 7 ccsse·ie + 2 
joy\•ick + 2 poddle L lXl.000 ore ...,,Ji 
2().21.ll · lei. fJ'1/'N1'm. Annojolo L Vo Bor­
delti5· 20131 Mllono. 

VENDO o SCAM8IO solo ca~uccio RX8053 
Atari Artlst, """'°· per Touch Toblet con cor-

106 

' 

IUCCio ,;deogioco. lnghil1erro Alessandro · Voo C. 
Rolondo 20 · 16151 Gena.o • ~doreno · 
lei. 010/"56CP8&.lefon0te OfO atnol. 

VENDO IX 81 """° + """8tllol0re e °""r· 
+ oossetto "30 G<ond py;,• + progror-oi 16$ 
+ Bos. iòr' L 100.000 11011cbl. lei. 
Ql/8390610· O<o posto 

COMPROWINGWARopreuor~ 

VENDO CASSmA "SOCCER" per lntellMsion 
o combio con fo1hom, mlcrosurgeon, wing wor, 
vectron A.V.&V. lieosuros ol ro1min. 
Voo CO<nondonle Moddoleno N. 14 • lei. 
C1JW641061dole22.00 in poi. 

VENDO lntellivision + 10 cotluece lnis<ionx 
droculcl l. 350.000 '/X 81 + ~lolote + 
cossetto in •30• + ce>A + lbri isnvziori e pro-
gommi L 90.000. Se In blocx:o l. 420.000 + trai· 
tcl:il. 
Roma· LgoSordo ll/C ·lei 06/8390610ore 
posr 

VENDO VlC 20 biono srotol, + lftllNOle 8osic 
e l.M. + dtco ll giod> "'l.M. ~esi anche 
vari u1;~ty1 + oosserro per osseo& + cor1uc· 
cio giocoocknivre lond. 1uno a solo L 79.000 
lrottol>l 
Fobrizio D'ereditò/Secondo s!rodo n. i 2 ISon fe. 
delolSegto!elMI Tel.0217532351 

VENDO SPlCTRUM 48 K · lnlenaccio I ·mi· 
crodme · tosriero professionale DI( lrovic · joy· 
stidc 'sensor trlcksrick • reglstrotore · 2 !bri ·più & 
lX) progrommi. Vooe sul mercoto, L. 1.200.000 
lsenzo progromnW. 
Vendo lutto in ottime condiziooi ol iovcloio prez· 
za cl L SOO.OOOcouso possoggio sl<!emo supetio-
re. 
8olsotti Alessondro V.o Bolzorel!i 7 · 20133 Mi-
fono · I el 02/209S6 I 

VENDO Cambio t.<hlocciopensleri lorb.f· 
9" shop b:in doi in buoi. conclzioni o L 35f11J 
onon 1'Cllob' oppure COl"bocon morio's oement 
lodoiy. ~oprefAri>itnen'O lelefonore. 
Vo 3 Aicti li · 00186 Ramo· lei. Ql/6561350 · 
dolle 14.llalle 18 

COMPRO, VENDO, SCAMBIO Programmi 
per Commodoro 64 !giochi, utili!)!. Ne pos-
siedo più di 1000 e scoml>o /1ogromml con solo-
zioni di °"'8nlur ltl>O Mo I, Oollos, Atzec 
Tomb . .J. 
Annuncio '""l"evolido. lnviorelste e solu>iori. 
Bocciord; Fobrizio Vio G;otto 178/5 · 52100 A· 
reuo · T ei. 057 5134329 • dopo le ore 20 

VENDO (per i seguenti compulel'$: VIC 
20·C8M 64·C16·PWS 4.) SlornponteCom-
modore modelo NPS a:JI • in-condziori, 
o L 3al.OOO; '°"""IO cl""""°' pe< fuso e cl un 
ros.'To tttiost1010 pe.- ri5eno 
&reo An• no,,; • CO<so Ewcpo n. 26 · a:> I 'O No· 
poi 

VENDO Spectrum 48K 1 mic;todr;..e, in•etfoc· 
cio I, t'O:tìcl: 'Sendor" tricl:stick, lostìero proles-
sionole '!rov\c, regòlrotore, p;ù di lXl stupendi 
pr~ommi, 2 l;btl Pterzo o!loole l. 1.200.000 cir· 
co. endo Mio In 011;.,. cond;zioni al lovolooo 

I prezzo cl L 600.000 trottabili! 
Bolsotti Aiessondro ·V.o Bolzorett. 7 • 20133 /li. 
fono. Tel.02/209S61dopalo19.00 

VENO() VIC 20 seminuovo con registra· 
toro C2 N, Jos tick, men.de 6 inttodoJzione in 
iloio-.o,oorsosun.8coue1t18ASIC,n. I uTltyin 
oortuccio, n. • 111t.es in ameno, n. 2 giod> 'M­
ZARDSOfT, n. 3 giaci> AAC/>Ck., n. IO giaci> 
COMl'IJTING, n. 15glochivori, n. 5 !liochi il cor­
lucce IOMEGARACE, RAID ON fORf KNOX, JlJ. 
Fm:R IANDER, ROADRAGE, SUPERSASHI. Prez· 
zo l. 290.000. - Giacomo Sondrem Vo Corci· 
noie Mimmi 18 IBoril T el. Oa:J/ 51 «lro !vendo so­
lo Bori e pr~ndol. 

VENDO le seguenti cartucce originali Com· 
modoro; Soper Smolh, the ily's falling, rodor 
rol roce, mission impos•'ble lodventurel, o sole L 
l!'ll.000 anziché L 200.000 txmi pensare che o­
gr; cortuccio in un negozio costo circo L !'ll.OOJ. 
T elefooore 0<0 posh o SCIMte. 
8rugleri Froncesco • v., G Torno, 8 · Cop. 82100 
·S--00-Tel.~ 

VENDO per SV1·318/SV1 328 son-e "' 
cassette Qrigonotl. ,.,.; usote, co<npro•e cire:ro­
menle Hong Kong · "Bono ol conrelion le<Mo· 
tion progrorri· - •Moze Cup °"'"'9on Cenler· 
to;nmenl progornl' - Address 8ool lper1onol in­
terest & Business oppllcotion progioml, il lutto od 
un preuo $1rocdoto l. !IJ.OCIJ per informazioni 
scrivere o 1elelonore o Bo'°"" Mino -Vo Serro, 9 
60043 Cosoli ICH · 061219823330<0 post• 

VENDO Persona! Co:tuter SC·3000 16 
Kb. Ottimec~ZÌOtlOI 3mesichilol, +a· 
ldrenlatore + rncn..ole d'uso +ca...tti perregi· 
slratore + 33 pnigromml d'u!ittò + joy\>id + 
9 calua:e ,;deogioco IPocor, Pop llon..<, Botder • 
lne, Sego Appor, Congo Bongo, Chornpion,.,,. 
ris, Solari ...,"'9. Oguss. Monaco Gfl + CO"JÌ 
+ I oosseho per~· a progrommore + I 
cmsettocongoliciclo<1...,quo1itò + 24gicd0 
su°""""" &-golìco òhelo, f iroo volo, 
tiro al benogl;o, Real Gall, kd.er, 5.per Mos!er 
Mind, l(o-n-1;oze, Blod Jod. Wortd - De!endet, 
Porolomo, Astro Wor, Totooolcio, Disegno V• 
deo, Bombets, MO<ro, Plonol0<1t, Dechol1on Su· 
lxxxioeo. CoscoM!o, Barone Rosso, Bottogl;o 
novole, Bottog5o oereo, ecc.I + I onno di go· 
ronzio. Il tutto od un prezzo do sbollo di l. 
350.000. 
Scorzo louaro Voo Migliarini 2613 • 1601 i Aren· 
zono tGEI • lei. 010/9120469 llelelonore olio 
mollino dalle 7 olle 8, a pronzodo'le i3ole 14 e 
olio soro dalle 21 olle 221. 

VENOO consolle lntelllvlslon + 2'2cossette 

I 
IPiifoll, a!lonlis, tron, shorl s.horlt, beouly ond the 
beo<l. Q.osi Ml• g; spO<lt, eccJ L 4!'1>.000 ltrol· 
tabili prezzo c"""18rdale L 1.240.SOO · lei. 
IBJl215740 lei W12.00.~22.00 

I 
VEl'OO Spectravldoo SV.328 Regislroiore 
+ ESPANSORE + con•rolort per lri!O &dlet· 
6 + unilÒ &dlett>. Cor<edoto cl 2 8ASIC. 2 ... 
s1emi opero1..i CP/M 1 MSX '°""°'ibi1e o L 
I. 900.000 lrottobiti !nuovo COSIO L 2.SOO.OCO 
Ribollo P'oer Enrico· Voo CosoregÒ$ 24110 16129 • 
0..novo • Tel.010/566220 

VENDO ba•• Mettei lntellivi•t ~ ~ 



8EAMRIOER 
AcUvlslon 
C...: 
c:assena OOd. UOK 001 
diSk cod eoo 001 
SINCl.AIR: 
çfissttla ood. UAK 001 

HERO 
ActMslon 
c 64: 
cas.setla ood. UOK 003 
<isk ood. ·eoo 003 

DECATHLON 
AcUvlslon 
C64: 
cassetta eod. UOK 004 
dlsk OOd. EDO 004 
ATAAI; 
cas,.ttai ood. UCK 004 
MSX: OOd. UXK 004 

TOY BIZAARE 
A.ctlvla.lon 
C...: 
cassetta OOd. UOK 005 
dlSk ood. EDO 005 
$1NCt.AIA : 
cassen8 OOd. MAK 005 

ZENJI 
ActMsJon 
C64 
cas.setla cod. UOK 006 
d:sk ood. EDO 006 
SINCLAIA: 
casset1a cod. URK 006 

PITFALL Il 
Aci lvi.slon 
C...: 
cassetta ooct UOK 007 
disk cod. EOO 007 
SINClAJR: 
cas5e(la ood. URK 007 
ATARI: 
ca$$et!tt ood. UCK 007 
MSX; c:od. UXK 007 

RfVER A.AIO 
AeUvislon 
C64: 
CM$Olta eod. UOK 008 
disk ood, EDO 008 
SINCLAIA: 
cassetta cod. URK 008 
ATARI: 
cassetta ood. UCK 008 
MSX: COO. UXK 008 

SPACE SHUTTLE 
Aclivl slon 
C64: 
cassetta ood. UOK 009 
disk ood. eoo 009 
SINCLAIR: 
cassena cod. ERK 009 
A.TARI; 
cassetta ood UCK 009 

OESIGNERS PENCIL 
AeUvl.slon 
C...: 
cassetta ood. UOK 102 
diSk ood. eoo 102 
SINCt.AIA: 
C&SMtta ood EAK 102 

Vuoi solo cassette e floppy disk 
originali? E solo di altissima qualità? 
Sei sempre attento alle novità e ci 
tieni ad averle prima degli altri? 
Allora, dai : scegli subito i tuoi 
videogiochi tra questi 38 titoli, tutti 
garantiti da N.B.C. d istributore 
esclusivo per l'Italia. Ordinali, te li 
invieremo subito a casa tua. 
Buon divertimento! 

Compila Il Buono d'ordine 
e spediscilo in busta chiusa a: 

N.B.C. Italia S.r.l. 
Via Mac Mahon, 19 
20155 Milano 
Distributore esclusivo Actlvls lon e 
Epyx per l'Italia. 

PASTANDER 
Actlvl.slon 
C...: 
cassetta ooct UOK I 04 
disk eod. EDO 104 
MSX: eod. UXK 104 

ROCK'N'BOL T 
Ae1ivlslon 
C...: 
cassetla ood, UOK IOS 
dlSI< eocl. EDO 105 

GREAT AMERICAN 
CROSS COUNTRY 
ROAD 
RACE (G.A .C.C.R.R.) 
Actfvlslon 
C64: 
eassena cod. UOK 106 
disk cod. EDO 106 
ATARI. 
C3$$Cl13 COd UCK 10$ 

PITFALL 
Acttvlslon 
e sc: 
casseua ood. uOK 002 
cli$k eod. EDO 002 

GOTO HELL 
AeUvl s.lon 
SINCl.AtA: 
cassetta, ood. MRK 121 

ENDURO 
Actlvl sion 
StNCLAIA: 
cassetta ood. URK 010 

ESCLUSIVO 
Tutte le cassette e i floppy disk 
sono corredati di un manuale 
di istruzioni in italiano. 

MUStC STUDIO 
Aetlvl.slon 
C64: 
cas.sott<I ooc1 UOt< 113 
<l:Sk cod EOO 113 

WEB DIMENSIOH 
Actlvlsk>n 
C64: 
e&Ss.efla ood UOK 115 
dis1t COCI EOO 115 

GHOSTBUSTERS 
AeUvlslon 
C...: 
eassotW ood, UOK 108 
cl$k ood. EDO 108 
SINClAIA: 
cassetta cod. MRK 108 
ATARI: 
dis.k ood ECO 108 
M$X: 
eod. UXK 108 

TOUR DE FRANCE 
Aettvlslon 
C64: 
cassette cod. UDK 112 
disk eod. EDO 112 

MASTER OF THE 
LAMPS 
Actlvlslon 
C...: 
cassetta eod. UDK 116 
dlSk cod. EDO 116 
MSX 
ood. UXK 116 

AESCUE ON 
FRACTAlUS 
Acttvlslon 
C64• 
cassetta ood. UOK 123 
dskood. EDO 123 
ATAAI: 
cassetta ood. UCK t 23 
di:sk ood. ECO 123 

STAR LEAGUE 
BASEBALL 
Aç:llvl1lon 
C...: 
ca.ssena cod UOK 502 

ON FIELO FOOTBALL 
Aetivi1lon 
C64• 
C4'1SSetla cod. UOK 503 
SINCLAIR: 
cassena cod. MRK 503 

ON COURT TENNIS 
Actlvlslon 
C64: 
cassetta ood. UOK 504 

BOXINO 
AetlvlsJon 
C64: 
cassett<t ood. UOK 507 
SINCLAIR: 
cassena eod. MA.K 507 

llW 
RIDDLERS DEN 
Aettvisio n 
StNCLAIR; 
C8$$0tta ood. MRK 603 

llW 
I OF THE MASK 
Actlvlslon 
C64: 
cassetta ood. UOK 601 
<l$k OOCL EDO 601 
SINCt.AIA · 
ca&setta ood URK 601 

HACKER 
Aetlvl s.ion 
C64: 
cassena cod. UDK 125 
cfsk ood. EDO 125 
SJNCLAIR: 
C4$$0!t:l ood. M~K 125 
ATARI; 
casst11a ood. UCK 125 
cli9< ood ECO 125 

.. 
WINTER SPORT$ 
Aclivlslon 
SINCl.AfR· 
ca&Mtta ood. URK 602 

MINOSHAOOW 
Aç1ivislon 
C64 
cassetta cod UOK 1 1 o 
diSk ood EDO 110 
SINCLAIR; 
cassona cod ,.,, RK 11 o 

llW 
BALL BLAZER 
AetMslon 
CB4. 
cassetta cod. UOK 122 
<l:Sk ood. EDO 122 
SINCLAIA; 
caSSoCtta ood. f.tRJ< 122 
ATARI: 
cassetta ood. UCK 122 
dls.lc ood. ECO 122 

L ITTLE COMPUTER 
PEOPLE 
Açtlvlslon 
C64: 
cassetta cod. uOt< 126 
dìSk eod. EOD 126 

BARRY McGUIGAN 
WORLO 
CKAMPtONSHIP 
90XING 
Actl'Ylslon 
CB4: 
eassetui eod. UOK 507 
SINCl.AtR: 
cassetta ood. MRK S07 

PITSTOP 
Epyx 
C64: 
CASSOt!O OOd EP 001 

PITSTOP 11 
e..,,. 
C...: 
cassena cod EP 002 

SUMMER GAMES 
Epy• 
C64· 
cassetta ood. EP 003 

SUMMER GAME$ I i 
Epyx 
C64: 
e&$$0110 ood. EP (1()4 

W1NTER GAMES 
Epyx 
C64: 
cas.sena ood. EP oos 

r -----------------------> 
BUONO D'ORDINE 

Sì, oos1dero ricevere i Vldeogioch1 che 1nd1co qui sono oon 1 rtlatM numeri d1 codice Pagherò oontrassegno 
L 13 500 per ogni cassetta e l . 20.000 pet ogni tloppy disk ( + t. 3 .500 come contributo alle spese d1 Spe(l•Z•on&). Por 
ogrn t1t010.1ndt00 con una etocett.a se scelgo 1$ cassetta o 11 llot>PY d1$k. é setlVO anche 11 totale d• quanto pagherò al1\l 
COnsegna 

FtOPPY 
N CODICE CASSEnA 01$K LIRE 

1 

2 

3 

4 

s CAP _ _ CITTA _______ _ 

6 

FIRMA--------i 
( + L. 3.500) TOT. 



LIBRI FIRMATI ACKSON 
Rita Bone/11 
LUCJano Pazzuccon• 
F ablo Racchi 
Giovanni Va/erto 
Commodore 64 
la grafica e il s uono 

Ogni argomento viene spiegato e ac· 
compagnato da numerosi esempi 
commentati. Nel libro sono listati 
moltissimi programmi che sono regi· 
strati sulla cassetta allegata. 
Nel Capitolo 1 si tratta del video, del· 
la tastiera e della 9r1flea In modo 
carattere. li Capitolo 2 è dedicato al· 
la grafici e ne aj)9'ofondisct tlllli gli 
aspetti. li Capitolo 3 lrltta degli spri­
t•- Net Capitolo 4 vlent trattato rw­
gomento del suono. Completano i 1-
b<o Ire appenda I .-gislri citi VIC Il 
e del SIO e le frequenze dtlt note 
nwslcai. 

Cod. 4Q9 B P~. 2TO Lire 34.IJOO 

Rita Bonel/1 
Commodore 64 
i file 

Questo fibro tratta in maniera com· 
pleta e precisa la gestione del fila su 
cassetta e su dìsco. 
Oltre a brevi programmi esempio, ri~ 
portati per spiegare l'uso della istru· 
zioni, il libro contiene cinque pro· 
grammi per creare e gestire un archi· 
vio di dati: SEQUENZIALE su cuset· 
ta, SEQUENZIALE su disco, RAN· 
OOM su disco, RANDOM)USER su 
disco, RELATIVO su disco. 

Cod. 41)() B Pag. IT3 I.in IT.IJOO 

GaUH'O 
1ono.tAU 

JACKSOM 

LA BIBLIOTECA CHE FA TESTO. 

Rita Bonel/1 
Commodore 64 
li baslc 

Un'accurata esposizione del lin· 
guagglo BASIC, aeeomjlògnata da 
numerosi esempi. 
Nel Capitolo 1 si ha una panoramica 
del diversi argomenti. Il Capitolo 2 é 
dedicato el linguag9.io. Nel Capitolo 
3 si approfondisce I uso della tastie· 
11 e del video. li Capitolo 4 fornisce 
le lntormazioni necessarie per usare 
dlsco e e-assetta per memorizzare 
prog11mmi. 

I 
r 

I Clpilolo S i dedìeato atta stam· 
pante. Nel Capitolo 6 si parta dela 
COl\l\IZ.ione citi ~ramtnl. 
Nel Capotolo 7 vengono passati in 
insegna I codici e r numeri d•t ca~ 
colato.o. Il Copitoto a è dedicato alla 
memoria. Nel Capitolo 9 si trana d•· 
gli e11ori. Completano il libro, r Ap· 
pendice A dedicata alta tastiera e 
l'Appendice B all'argomento del BA· 
SIC compilato. 
Tutti I programmi esempio riportati 
nel libro sono disponibili a richiesta 
su floppy disk. 

Cod. 348 O Pag. 316 Lke 26.IJOO 

tt~e1o~Je~ bui&I •• 
GRUPPO EDITOftlALE JACKSOH - O..o11 lb• Vt ~ t2 21)124 Miro 
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cor11JCC9econ1 comandi Poin1 moster quik stid o 
L 69:!.0CYJ. ()ppvio scombio con.., Commodoro 
64 Con jOiSli<k • ·~ p., """'""scrive­
•• o· Deniot-io Triglozil • Vo Ncmorole. !Il · 
6lt:fJ7 c..r ITD · Tel al/>1166170. Oro­
rio.doleae 900ale203l 

VENDO per commoclore 64 " o o.nril flop­
P'I d'1cl. d< 5' .,,. otl m coroziori, 
con imbolbggi e 'n ,; orig'noF Accetto an-
che Olive 1 Sll lquello pen Vicl aie stesse coodi· 
zioni sop<oeloncottJo Vendo noltre cortuccio ·in­
te<notionol soccer" Commodoio l. 1.50.0CIJ; .50 
dei n>gliori Vidoo Gomos w cosselto o pieui 
stroccioti; Video gioco do tovulo "Golo•ion• del· 
loColeco,3gòochiin l, 1 o29iocotori,schem100 
colori, clopp; comond• o levot•po solo giochi. 
.\.\orco Goordoboui • P.le Giallo 4() · 06100 POf\J· 
gio • Tol. 0751356260.P J 

VE"-CO Atori 2600 + · ""°" + 2 Joyslyl; 
+ 7 ,,,. ' 1 T~eRobor 
Tcn. + _wt ,.,;oc ~ o i... 

199.o:x> Plilo:J 49.0CYJ Rccot To<i o e 49.0CYJ 
T.tonl.ham o I 49.0CYJ Sonstoi .. ig e Choppe< 
COllmlrd o L 39.0CYJ r...a megorno;., o l 
'R.OC/J oppure MIO in blocco o l <IOO.OCYJ. lei. 
855134 Ore P<J>I 
Alfredo Ceo Vo M Gonboldi 15 • 01016 ·Tor­
quinio Ml 

CERCO cortu<ee comp. Coloco in ottimo sto· 
to e o buon preuo, comunque do concOfdore 
p<od. do le mlgllal nlO•che di vìdoo giochi, cole­
co, octiv., porker. Tek>lonore verso lo 8 di sero. • 
lei 01()660245 
Morio Mootecuccoll Vo Sopelo55C · 16157 
Geoo... Pro IGEI 

VEN"!:S. Computer VlC 20 p ragis'rotore 
dedicc10 P" • • "' MO.IO poi 2 cor1ucce 
tGo<i Rocb • oc I' 6 CO "'o. bJlet e 

• cenl>peOe pu oltro J cossette "'°' ...a e<Mo•,. 
.., U tul1o por .., lolOle ciò 11 giodù o L I 00.0CYJ 
!prezzo Ol.<Ml l :n:> 00()'" omoggo consOle Re­
el e ""' c010et10 con I O giochi sportivi 
r elefonao solo zona Mlàno. 
Federico Momoc:o ·V lo Rovzori 5 • Mloro ·lei. 
4036225 

VENDO ATARI VCS 2600 d"'84 lottime con­
diz;onil + 7 CO\SOllO COO'bot, space inYOders, 
Ms. poc mon, longoroo, vonguord, rool$p0f1s 
remise ,;,., raid loct"'5ionl. L 2.50.0CYJ 1rot1obili. 
Matteo ~rarooo Vo Albinoni 4 Monza 20052 
Maona lei fmt:ll&'ll dolio 19.llole21 

VENDO ATARl 800 XL + 3 COS$è"8 COM-
MODO"' 6-' ... ot COMYOOO!!f 
16 ... reg IO • o 81 """"' complet ciò 
.IOISTICK 
Perissinotto N"colo e Paolo Vo Momel, 107 • Je. 
so1o lido Ml r e1. 042 I l'I022 I 

CERCO d sposl<>'O che pvrmetle d; collegore 2 
regisrrotori Commodaco ol computer ""i<>te VS 
offe<te A. Alberolo'llO MossinlO • Vra Tripoli 12 • 
Bori. 
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AIVA SCOREBOARD OATA OEl.R<COAO -

GIOCATORE 
NOME:--------- SIGLA: ----

DATA DI NASCITA: TEL: ( 

VIA: CAP: -----

CITTA: (PROV.) ----

NOTE:--- -------------

SALA GIOCHI (o BAR, o •.. ) 
NOME:--------------~ 

VIA:--- ------- ------

CITTA: --- ------ CAP: ----­

TEL: ( ) ---- GESTORE: - ------

NOLEGGIATORE: ------------­
ALLEGARE DIAPOSmVA O FOTO (FACOLTATIVO) 

PARTECIPATE 
ALLA VIDEOGARA 

RICOfdatevi di allegare la foto al tagliando: scotch o colla 
sono l'Ideale! Aspethamo 1 r8CO(d. 
NOME _______ CQGNOME _____ _ 

INDIRIZZO--------------
ETA _____ CITTA ________ _ 

GIOCO 

MARCA - -------------­

SISTEMA (BASE)------------­

PUNTEGGIO O RECORD-----------

NOTE----------------

DATA _______ FIRMA _ _____ _ 

HIT GAMES nome 

DA CASA 
TITOLO CASA 

PAOOUTTR»CE 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

ETA[ I INDIRIZZO J -

FIRME TESTIMONI 
GESTORE:---- ----- ------

1• TEST:--------- TEL; ( I ---
2 ' TEST: TEL: ( 

GIOCO 
NOME: ---- ----- CASA: ---­

PUNTEGGIO: --------- ----­

LIVEU.0 DIFFICOLTA: ----------­

VITE INIZIALI:-------------­

VITE EXTRA: - ------------­

N' QUADRI SUPERATI: ------ ----­

TEMPO IMPIEGATO: -------- ----

NOTE: ----------------

PARTECIPATE 
ALLA HIT-BIT 

NOME-------COGNOME ____ _ 

INDIRIZZO--------------
ETA _____ CITTA ________ _ 

GIOCO ______________ _ 

MARCA - -------------­

SUPPORTO CCAS.SETTA.otSOO-C.UfUCCIAJ - -----­

COMPUTER (MODELLO E MARCA) - -------
PUNTEGGIO O RECORD __________ _ 

NOTE----------------

DATA _______ FIRMA ______ _ 

cognome 

DA BAR 
COMPATtelT.A. 

1 OONIOU..IJC()MPUTER 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 ·a 
-

I 



Fabio 
COM MO 
SEMPRE 
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CEDOLA DI COMMISSIONE LIBRARIA 
VOGLJA TE IPH>t.-Mt 

Un libro ul 
approfondire 

r I ··- - -- ...,,. ..... 
sulla macchina e sul suo B 
SIC. 
cod. 4278 Pag .• 331 
u .. 3$.000 Con <a1Mlta 

David Lawrence 
TECNICHE 
DI PROGRAMMAZIONE 
SUL COMMODORE 114 
l'arte della buona program. 
mazine alla portata di chlun.. 
que possegga un Commodore 
64, 

cod. 575D P•g. 176 
UN 18.500 

rJar;a Gianni, Carlo Tognonl 
llSX: IL BASIC 
I primo libro sul BASIC MSX, 
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che unisce le caratterlsUche d i 
un manuale di riferimento a 
quelle di un buon testo didatti· 
codi programmazione. 
cod. 417D Pag. 218 
Lire 20.500 

BrianL/oyd 
I TUOI AMICI CDMMODORE 18 
EPLUS4 
Anche i computer hanno un 
cuore: impara a programmare 
con I tuoi amici C16 e Plus 4 
cod. 4238 Pag. 188 
Ure 18.000 

RodnayZaks 
IL TUO PRIMO COMPUTER 
Una semplice Introduzione al 
mondo dei personal orientata 
ad utenti alla loro prima espe­
rienza con il computer. 
cod. 351D P•g. 2AO 
Lire 25.000 
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PRIMI PASSI IN BASIC 
Con semplicità, humor e p1ec1-1•0· 
ne una semplk:e guida aJ BASIC 
pe1 pnnclP41"tl 
COD.0010 L 9.000 

CONOSCERE Il PEISONAl 

DIVERTIRSI CON Il 
PERSONAl 
Coni..,.• prog1ammi per eteate 
me5$8.ggi lampeggianti. Pf09•tta· 
re giochi, creare immagini e per to 
re decine d'o1t10 cose Non • ne· 
cessarla alcuna conoscenza preti· 
rru,,.e di programmarione 
COO. 0200 L t.000 

TUTTO C10 CHE AVRESTE 
VOLUTO SAPERE 
SUL COMPUTER 
Chi ha detto che i bambini non 
possano eeptre che cos:'à e come 
Si usa un computer? Ecco qui d1 
mostrato C<>n'\ili possono fatto ~ 
ventare • k>fo g10C0 pretento 
COO. 0150 L 9.000 

BATTAGLIE CON Il 
COMPUTtR 
Qui il f)Klfitmo non senoe Si OIO· 
ca - g_,,, l>Of .._... I BA· 
StC. qui.nelt ben venga 
COD. 0110 L 9.000 

IMPARIAMO 
A PROGRAMMARE 
Leggero co~ una tWISta u1tr1· 
ta. abegto COtne un ftxnetto. prec;· 
so C<>n'\ili un •t>to di scuota un mo­
do nuovo eh Mipatate a prooratn· 
mare 
coo. 0180 L. 9.000 

APPLICAIJONI PRATICHE 

L b ehi e Con un llnguegglo umpltee, api" a 1 loteca toso. ma rlgoroao, imparerete co· 
me funzione un Porsonal Co-mpu· 
ter, che cosa pub fere e i primi el•· 

DEL PEISONAL COMPUTtR 
un Oro cne "' fari acopnre PIK*'· 
volmente che ewte qualcoM eh 
chverso Clal giochi. ptU u111e e 
ugualmente appassionante, nel 
mondo del computer. 
COO. 0010 L 9.000 

• 
menti pet po11t10 uUiuare 
COO 0080 L t 000 INTROOUDONE AL 

Per ragazzi Gl~HI SPAZIALI . t!.~~~.'<;.~;~=. ... 
Chi ha detto che I computer ~rv•· con hnguaggto p&acevokt, prezio· 

fl• rmata Jackson ~~:~~:;~~ep:"f~~~:~~~u~~ :'e~111~~,~~::~.~~fo~~"c~~·~~i 
. vo'8ntien più complea.M e.spetti tecnk:l. 

COO. 0100 L t.000 COD. 0020 L t.000 

r------ --------------~ I ROBOT 
Una parola, tconoaduta qualche 
decina dl anni fa, Che oggi rappre· 
senta una roallè nelle fabbriche. 
COO. 0030 L 9,000 

GIOCHI CON Il COMPUTtR 
I glOd'li con Il computet Yi:stJ, une 
volta tanto. dafla perte del compu· 
tor e non delrL.tonte. come gioee, 
come vince. o Infine ... come 10 al 
può vincere. 
COO. 0060 

LA RIVOLUZIONE 
INFORMATICA 

L 9.000 

Come i computer e le nuove toc:· 
nok>gle hanno rivoluzionato n 
mondo della comunicazione, 
COO. 0040 L. 9.000 

ENTRIAMO NEL CHIP 
And>e un - "chip" può pc<· 
tate una riYoluztone La sua stona 
• affascinante come un racconto 
COO. 0050 L. 9.000 

ritagliare (o fotocopiare) e spedire In busta chiusa a I GRUPPO EDITORIALE JACKSON • Divisione libri • Via Rosellini , 12 • 20124 Milano I CEDOLA DI COMMISSIONE LIBRARIA 
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..-----.CORSO PRATICO DI UTILIZZO DEL 

APPLICAZIONI 
UNCUAGCI 
SISTEMI OPERATIVI 
E PROGRAMMAZIONE 
DEI PERSONAL COMPUTER 

Software. ult1m1SSlma novnà del Gruppo EdolO<laJeJackson. 
è la pnma opera completa sulla programmazlOl'lede1 per­
sona! computer 1n 5 voh.m1. 
vn·opiera drversa e assai ptù awofond1ta rlspetto a un 
sempke eo<so do eas.c. 
Se é vero. onlalb. che ~ ea .. c lom.sce un'uble chtave 
d'accesso al mondo della programmazione. e a-IO 
vero che quesf ullima abbraccia un campo assai p.ù vuto 
• complesso rispetto al popolare llnguaggoo 
Sistemi Operativi. Unguaggl di Programmulone. Sottw .. 

WORD PROCESSOR• PASCAL• FORTRAN• 
DATA BASE• COBOL•"C ... 
FOGLI ElE I TRONICI • MS OOS • C PM • 
COMPUTERGRAFICA• XENIX •UNIX• 
BASIC• LOGO• UCSD 

Software SI compone d1 52 lascicoh sel!Jmanah 
da rilegare 1n 5 splend1d1 volumi· 

BASIC I E li •SISTEMI OPERATIVI• 
LINGUAGGI• APPLICAZIONI• 

re Applicaflvo: Ql.le$b 1 tte carChn1 su cui S• fonda Software 
che fornisce tutti gli strumenb teonc1. ma sopranuttoprab· 
e•. per açqy1s1re la padronan~ completa def persona! 
computer. Per nsolvere. finafme<>te. •problemi legab all'u­
so pratlCO della macclltna, per comprenderne le soluzoon 
applicaliYe pi(J idonee. 
Ottimo per u pr1ncopian1e. che ìniende aoc:edere al mond 
deUlnlonnaliea daUa porla prlnCJpaJe, Mleale per cht des 
dera approfondirne la conoscenza e acquisire in tal moc 
una prolesslonahtà sempre maggoore 

---------
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Resta tanto da fare: 

l'Italia è al printo posto. i 
G '\ZIE ITALIA! f 

o 

unicef 
COMITATO ITALIANO 

Piazza Marconi, 25. 00144 Roma. Tel. 06/5924420-591797516 • clc postale n. 26479006 
u~~ICIO DI MILANO . Via Solari 11 . 20144 . Tel.; 02/8370600. COMITATI REGIONALI sull'elenco telefonico 
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5oftrivista che ti 
I ::- .,...... . ~ ~ 

,osa! 

,,, 

QUALCOSA DI SUPER, DI INEDITO, 
DI IRRESISTIBILE 

IN EDICOLA 
JACKSON SOFT 
SERIE ORO 
I giochi esclusivi per 
Commodore 64 e Spectrum 48 K 
importati dall'Inghilterra, mai 
presentati in Italia. 
Una sfida Jackson al già visto, al 
già fatto, al ... già registrato. 

Corri in edicola, il vero gioco comincia solo 
adesso e se sei davvero bravo partecipa 
alla "sfida al campione", utilizzando 
il tagliando che troverai sull'ultima 
pagina di copertina di ogni numero. 

• 

\)j~~~N 
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