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ABBONATI, RISPARMIA,

UNA PEUGEOT 205 E 1000

14 riviste di elettronica, Una salezione di riviste Jackson per il settore hobby e home computer:
1 1Ca. nal computer. 14 Personal Software abbonamento Videogiochi & Computer
'lI'iﬁ}I‘_l'I‘I 2% Ea [RTa0 : ﬂ, P . : lire 39.000. L'unica rivista itallana abbonamento lire 33.000. La piu
_TI‘ll'.}d] PEr vincere subito! AbbOnati con dedicata intaramants al software bella e ricca rivista di videogames
il modulo d1 conto corrente e la cedola dei personal computer. e home computer.

di abbonamento che troverai
nell'inserto Jackson in questa rivista (e
che comprende anche 1 singoli prezzi):
parteciperal al grande Concorso
Jackson '86 e potrai vincere ad ® =
estrazione una magnifica Peugeot 205 : E==== GiG:hi
?R ¢ uno splendido crrcrl;):-aﬁ;iﬂ : T e aiaa ik e | 7_ |
ommodore Time (e in palio ce ne sono | : cx
ben mille!) E in pii I'abbonamento ti ! ; vy \ = & W :
da diritto fino al 28.2.86 anche al 20% j 7 4 e o S arenes e st rsegoe 0
di sconto su tutti 1 hbn della Biblioteca ' : .3 - '
Jackson: anche per questi troverai
'apposita cedola di commissione
libraria nell’inserto Jackson.

JACKSON FA LEGGE | o,
LEGGI JACKSON
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| RIEE

PEUGEOT

® [n palio, fra tutn gh abbonatl, una scattante,
fiammanite, ruggente Peugeot 205 XR
(954 cc.) nella versione pil presuglosa

@ 000 esclusivi, modernissimi orolog
Commuodone,

VINCI
OROLOGI COMMODORE TIME?

Strumenti Musicali abbonamento Elettronica Hobby abbonamento
lire 35.000. La rivista profassicnale lire 32.000. Mensila di slettronica
par chi fa musica con inserto di pratica @ hardware per
computar-music microcomputar
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11 posto della posta

LA PORTA SERIALE ,@@w

Cara Redazione di VG & Co, sono un
ragazzo di 13 anni, fortunato posses-
sore di un Cé4 (stupendo/. la ms.*rr:: ri-
vista & magnifica sopratfutto ora che vi
siete uniti a H.C., é stata una bellissima
idea!

Ora vorrei porvi delle domande: leg-

gendo atfentamente il manuale d'uso
del Céd ho o che nella porfo
VO seriale dietro il ifPIN n. 6

viene chiomato RESET. Quindi colle-
al PIN n. 2, lo massa, potreb-
reseffare il computer, o rischio sol-
tanto df danneggmﬂai’
Dato che la porta mi occorre per il DRI-
VE si potrebbe fare lo stessa operazio-
ne sulla 2 porta del y, per resef-
fore il computer, o quwi rischio di
e sia il C64 che il drive. Con
questo concludo fa mia leftera, vi pre-
go rispondetemi!ll Ho fatto anche una
scommassa e non vorrei perderia. Tanti
Video Saluti.
Paolo Di Tommaso

H-:u vinlo la scommessal Facendo un pon-
te o i due pin il 'E-DI'I‘I:PLHE & resetio e

iona ollo stoto dellaccensione senzo
che questo subisco danni; fant'd che in
commercio esiste una presa DIN con pul

sante incorporato do infilare nalla porta
sefiole por il reset del C 64,

Mon 1i consiglieremmo comunque di fare
detto ponte sul drive: fidarsi & bene, ma
non fidarsi...

LA FUSIONE DI DUE
TESTATE

Alla Redazione di Videogiochi e Com-
puter. Sono sfate a lungo dubbioso se
scrivere lo presente o no. Ho sfogliato
npaluvtamente il numero 29 df Video-
giochi @ G ima non doveva es-
sere il primo¥€! per trovare una moliva-
zione che me .'ﬂ m‘.pﬂdrm miente! In
una scola da | a 10, sunta
nuova rivista merite e O Con la
fusione di Vigi e H.C., mi pare che si sia
voluto tener confo soltanto delle esi-
genze del lettori di ViGi, mentre si sono
ignorate quelle dei lettori dif H.C., i
quall vedevano (mi esprimo purfroppo
al passatol in questa, una rivista piv
mmﬂ-d critica, pit completa, dicia-
sena nellimpostazione

l-"Fl"Er che frattasse di Vi-

dﬂﬂgmdu nellambito di un ben pid va-
o panorama dellHome Computing,

ung rivista ricca o suggerimenti e con-
s.-gﬂ sopratfutto per i computer “mino-

", Invece hanno trovafo in Vigi e Co,

ﬁugﬁnsnmqamnm
sugli stessi per computer, per le arcai-

che consolle e persino per quelli da bar
lper | quali il soffoscriffo non nutre al-

cun inferesse). Hanno trovalto pagine
cﬂsfﬂﬂam di record di personaggi piv o
meno sconosculi, servigl sulfe gesta
degli stossi, e duleis in funde, a dispet-
L?m delle Wﬂ'ﬂﬂﬂ;ﬂ vostre, | listati soltanfo
 celebrati e fin troppo elogiali Spec-
trum e Commodore e soltanto uno
un “minore” if Sega, fra Ial-
fro H.C. ovevo nel numero
di Marzo un listato simile),
5i salva solo la rubrica “Ready”, ma
sono solo 6 pagine, sinceramente frop-
po poco per giustificare lacquisto di
una rivista da L. 4.000. Per non parlare

della posta del tufto inutile (sempre per
mia opinions, beninteso) vertendo essa
.ﬂ'Ej.ﬂ:l siromaledeiii videogiochi e

gﬁl’& * decdisamente i-
n::pparfun:r mpre nellangolo della
posta a pag. 8 ho notate una confrad-
dizione: in risposta ad vna lettera si di-
ce che la redazione di H.C. si occuperd
delfiM.5.X.; non ho nulla in confrario,
ma viene sponfanea una domanda.
Come mai si dedica una rivisia intera
allM.5.X. se come si legge in seguito
“questo sistema non é ancora molio
diffuso”¥ che in termini “Forza e pre-
senza delle aziende sostenitrici” celino
una bassa forma fubbﬂdr‘uﬁaf
Crede di aver finito: scusatemi per
quesie movenze ;TEE ma é mio paﬁﬂ
re esprimere o s0. Spero s
che prendiate le glbs;'.:nmﬂﬁdwnmm}
che non cesfiniate lo presente e che
quesia sio solo una delle vod che si le-
vino conire il connubie VIGI - H.C.,
sennd parienza, vorra dire che cerche-
ro di arrangiarmi allz meno peggio,
perché se conftinvate di quesfo passo
non mi sognerd neppure di
ViGi e C:g g R
Distinti saluti,

Mavurizio Caputo

Per fortuno, o purtroppo o secondo dei
punti di visla, la tua é lunico lettera di
questo lipo che arriva in redazions. Ma,
anziché losciarti solo soletto olla tua di
speraziona In cerca di arranglartl, pro

Questa & la busta del mese di gennaio.

Videoartista Andrea |
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viomo od affrontare ['orgomento. Nen
facile, perché come sai una rivista & una
cosa c-::-mph-:c:m & spesso anche per nol
redatiori non & facile capire esattamente
non solo qual é il nostro pubblico — anzi
noi di ViGi & Co siamo fortunati perché
voi con le vostre letlere ci supportote
tantissimc — ma anche sapera cosa al
nostro pubblico piace o di cosa ha biso-
gno. Qluando abbiamo deciso la "rifusio-
ne” delle due testate, abbiomo tenuto
conto di un mercato che stava progressi-
vamente cambiando, che aveva delle co-
ratteristiche nuove che imponevano di es
sere prese in considerazione. |l mercato
delle consolle era fermo, se non addirit-
tura in discesa mentre quello dei compu-
ter stava “volteggiondo in crescendo”. E
non sto a dulungmmu olire su questo ar-
gomento. Ma cera un dato interessote
all'interno dell'analisi dei doti di quella si-
tuozione. E doe che | computer venivano
principalmente usati per giocore. |l gioco
si sarebbe modificato, perché | computer
erano macching diverse dolle semplici
consolle, ma la caratteristica giocosa sa-
rebbe rimasta ol centra dellattenzione
sio del pubblico che, perché negarlo?,
nosira,

Abbiamo quindi deciso di, s, fonderci
con HC, ma non di perdere gquella che é
stata la nostra peculiarita fin dallinizia:

THA Wi

PRAATITR &
L'RLTRR ...

la volonta di guardare al mendo del di-
vertimento eletronico. || divertimento e-
lettronico stava combiando, e noi ne ab-
biamo preso atto: le recensioni dei giochi
per computer sono gumentate, be notizie
@ i servizi sono pid spesso dedicafi al
mondo dei computer, abbiomo aperto
nuove rubriche. Uavwentura & l'Awentura,
Atlante, la Hit Bit, ecc.

Abbiomo anche inseritc Di Fronte ol
Computer, & qui arriviamo al punto do-
lente. Per il momento abbiomo deciso di
rivolgere lo nostra attenzione a quei pro-
grammi o direttomente di gioco, tipo la
tombolo o Summer Games o Cross the
Words, o a quei programmi che sone utill
e facilitano lo programmazione di giochi
o musia o grafico. Anche qui cioé abbia-
mo voluto “il mondo del divertimento®.
Comunque per Di Fronte ol Computer ci
sono in serbo delle novitd e dei combio:
menti che potrai vedere fin doi prossimi
numerl, Non ¢i saranno pit solo dei lista
fi, pit © meno commentafi, ma cerchere-
mo di affrontare per i vari sistemi proble-
mi & aspetti specifici ottraverso articoli,
sarvizi, consigli & naturalmente, program
mi.

Avremo un occhio un po’ piﬂ attento all’-
hardware, anche se in ogni caso la “no-
stra specu:llum come si direbbe in gergo
culinario & il software, e quello che col
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software ci si pud fare sia in termini di di-
verfimento che in termini di utilita,
Per quello che dici o proposito della pub-
blicazione di listati per i sistemi pid picco-
li, due annotazioni. Primo vale per Ezm in
parte, il discorso delle consclle di video-
iochi: sono computer poco diffusi, alcuni
Rlc:ri produziona di cui non & assoluta-
mente facile trovare software e materiale
informativo. le case stesse sono restie o
dare informazioni perché reputano poco
interessante il mercato di questo o quel
modello. Nella misura del possibile cer-
chiome di tenere confo ﬂncﬁe dei “mino-
ri” ma purtroppo non sempre ¢ si riesce.
In secondo luago a questa parte della ri-
vista i lettori partecipono direttamente in-
viando i loro lavori, Sta quindi un po' an-
che a voi occuparvi dei vosiri beniomini
pit piccaoli ;
Ultima delle tue osservazioni. E vero che
il sistema M35X é ancora poco diffuso ma
& un po’ il compito di ogni editore quello
di anficipare leggermente i tempi in mo-
do di essere pronto quando un fenome-
no si manifesto in modo piv completo o
chiaro. £ awenuto cosi anche per Video
Giochi. Guando nel dicembre 1983 & u-
scito il primo numero, di videogames in |-
talia, ce n'eranc pochissimi. Avevamo
colto una tendenza e la reclta o ho dato
ragione, ma un po’ dopo.
Per concludere VideoGiochi & Co & uno
rivista che, porofrasande una tua frase,
affronta il vosto pancrama dell’home
computing dal punto di vista del gioco e
del diverfimento elettronico. Cerclqneremc:
di essere sempre aggiomati, informati e
utili per i nostri letteri, di dare consigli e
suggerimenti non solo e sempre per spa-
rare agli alieni, ma anche e soprattutto
par usare al meglio il proprio computer e
per divertirsi.
A noi | computer i piacciono cosl!

GIOCHIAMO CON
ATARI...

t.le Gruppo Editoriale Jackson, per
mio Atari 600 XL ho trovato, nella
mig zona, soltanto poche cassette gio-
co e due volumetti: Giechiamo con
ri @ Aliri Giochi per il Vostro Atari.
FPoiché mi interesserebbe continvare a
trascrivere alfri programmi di
gradirei conoscere se vi sia qualche al-
tra raccolta degli stessi o se é possibile
icame per voi piv frequentemen-
te.
Resto in affesa di cortese risposta. Dj-

stinti saluti,
Marcello Giovannelli.

Caro Marcello olire ai due titoli de m
3



tafi ne abblamo trovati altri due: uno in i
taliono @ uno in inglese.

Iniziomo dolla nostra madre lingua, Si
chiama “102 Programmi per Atari” ed &
adito dalla Editsi srl. Via Pascoli 70/3
20133 Milone.,

Prova a scrivere e vedere se te ne invia
no, o pagameanto naturalmente, una co-

&_;alhini leve invece & reglizzoto dol-
feditore della rivista Compute e si chio
ma "Computer First book of Atari go-
mes”. Puoi richiederlo allimportatore ita-
liano che sono le Edizioni Tecniche & Me
diche ltaliana [ETMI - Via Basilicala
20098 San Giuliano Milanase - M,

IL BRACCIO DESTRO
DI FABIO ZANICOTTI

le trombe.
Rullino i tamburi.

Non ho avuto il
ma si tratta | nfe di una
sona dotata di rara i za ed uno

lo causa per cui combaite.
Org, i od un esame obieftivo
in tutto il foro le let-

Domande (o meglio idioziel

i r;g!.ln'm'nru é incluso nella confe-
Zione

CONSIDERAZIONE: Anche lessere u-

merciali capisce che con il ridicolo -
zo del Supercharger NON E il
ﬂmdﬂﬂ'r&g&ﬁﬁmmw

genere
charger non cerfo diminuiria la me-
moria del ;Ahd;uaﬂehhrm
per capire certi concedfi

3) £ vero che le cassette hanno una

fica piv bella?

s A bes e gratis (90 BN
fe. Anzi una .
ummdmﬂspﬁﬁeaﬁlmﬂ,
per avere una grafica piv bella? Non
sig mai detto.

£ con chivdo lo lettera di prote-
sto e apro la vosira meditazione.
braccio destro di Fabio

froncamente ¢ siamo un po’ stufati di
guesta polemica iniziata da Fabio di cui

lo tua lettera & una delle ultime orrivote
della serie. (i siomo un po’ stulafi, non
perché non ci piace ricevera critiche —
ché, anzi, sono sempre costrultive sa si
sanno prendere & inferpretare bene —
ma perché ci sembra che ultimomente
non siano stati aggiuntl argomenti nuavi
alla polemica per cui valga la pena di
conlinvare.

Vorremmo allora, tirare un po’ le somme
di quelio che & stato delto: del pro e dei
contro. Iniziamo doi disegni e fumetti. Ar-
gomento rispetio ol i pareri sono
pit concordi. Pit o meno tutti keva-
to una voce a loro fovore perché non
vengano eliminati dal posto dello Posta.
Con questo concordiamo. Alle volte, &
vero, non wtti sono del capolavori ma
non tutti | nostr lettori sono uguali, non
tutti hanno la stessa eta e abilita,

i sembra giusto, cercore dl dare uno
spozio o tulli, rovondo per ognuno un
criterio di valutazione to che ten-
ga conto defla particoloriia di chi ha ese-
guito quel particolare disegno o fumetio.
Un bambino di sette anni non polra mai
fare quello che fa un ragazzo di quindid,
ma non perché & meno capace: perché
lo fa in modo diverso. la sua esperienza,
le cose che fa nella vita, | glochi a cui
partecipa, i libri che legge, | programmi
telavisivi che guarda, gl studi Chﬂﬁﬂl, tut-
to & diw:rm.% lo esprima in modo diver-
s0; | disegni e i fumetti lo dimostrano. E
logico quindi che noi non possiomo giudi-
carli esattomente allo stesso modo, te-
nendo strettomente conto degli stessi cri-
teri. £ poi, quoli sarebbero questi criteri?
La tecnica grafica, lo bellezza dei colori,
fumorsmo delle bottute, lorginalita del-
la storia e dei personoggl, lo simpafio®?
Probabilmente un buon givdizio deve te-
ner conto di quesh, ed allr crilerl ancora

PERCHE Pac-MAN g
M®PACMAN Now

che qui non sono elencali e frovare una
giusta combinazione di tutti | valori. Per
questa il giudizio non dovrebbe mai esse-
re categorico e assoluto: pud modularsi
secondo varle vie e trovare per ognuno
un parere che tenga conto di tutti i fatto-
ri. E anche di come | vori fattori si rappor-
tano alle persone.
E allora un disegno di un bambino di set-
te anni pud essere altretionto bello di
quello di uno di quatiordici anche se cid
non vuol dire che o tuiti debbo piacere.
Avrda un suo modo di dire ke cosa ma pud
essere spiritoso per la suo etd, abile nel
disegno per la sua eta, fontasioso, ecc.
m né meno che uno di quindici. Sa-
un po' scormetto assumere solo un
modo di vedere, che é quello mi sembra
abbiano molti di vei, del propric modo di
essere @ solo su quello esprimere 1l pro-
prio giudizio. Parentesi sui "graffiti®: ave-
te visto il film Beat Street? La storia di un
Emnpc di breackers e graffittari del
ronx ¢
le letiere @ le domande: olivo problemo
sy Ccul l@ critiche sono piv occese, com-
prese le tue Broccio Destro di Fabio.
Sei un po’ soputello e sbrigative. Doman
da n. 2: non pud certo diminuirla... mo
gmrﬂhhn lasciarla imvariata! Domanda n
: potrebbe spendere i soldi per avere
una vaelocitd d'azione pit elevata, pur o-
vando per esampio la stessa grafical
Molte domande sono ingenue, o frutto di
ignoranza o di disattenzione, come dice
in una sua lettera non pubblicate Massi-
miliano Vionini, a proposito di chi d
dal primo numero & non sa se asiste Pit
foll da bor — Ma a proposito non era
forse, il suddetio, un difensore della o
tesi riguardo il Posto dello Posta?
Per quel che concerne le ripefizioni, che,
in molte lettere, | lettori o hanno gmore




veralo. Non abbiamo scuse. O, meglio,
ogni mofivazione pud essere una scusa. £
quindi semplicemente scusoteci

Poi ci sono degli altri motivi di critica ri-
guardo | contenuti di ViGi e le recensioni.
la solita questione tra compuler & con-
solle. £ qui non abbiame pil niente da di
re: 'uno ci accusa per quello per cui l'al-
tro ci difende. Se poi invece, come nella
lettara non pubblicata di Yuri di Milano,
si honno del pareri differenti rispetto a
questo o quel gioco, o rispetto all'uno o
allaltre argomento siano sempre pronti a
discuterne e ll Posto della Posta ne e o
prova.

Ci siamo un po’ dilungafi.

Passo e Chivdo.

MODEM E
BANCHE DATI

Cari amid di ViGi & Co, sono un ra-
gazzo di 13 anni, felice possessore di

un COMMODORE 64 e vorrel porvi 4
dumm:du:
1] Guante

genere, dl.-arﬂ
spensabili @ non aggiunte per divertir-

sIJF

2] Quanto costare il canone

occedere Bandche Datit E olire al

canone, viene a cosfare anche il rego-

lore uso del telefono verso lo SIPF

3/ Potreste indicarmi alcune ditte pos-

sedenti una Banca Dati alla quale si

puo accedere (diffe di imporfanza no-

tevole/?

4! E infine, potreste indicarmi alcuni, se

non tuth, Hmmmcmvpmlbiﬂmn#
CBM 64 tramite Modem?

Camphwrmparh rivista @ cordialissi-

FSHﬂn uno di

prendetemi per ]
ragazzi che hanno visto WAR Se

carcanc di imitarfe. Non lo seno!
Bruneo Bozza

In talia sono disponibili modem per il tuo
computer ma non sapremmo dirti dove ri-
volgerti in quonto non si tratta di grossi
produttori di Hordware. Comunque alla
Commodore liolio (Vio Frotell Grocochi
48 - 20092 Cinisello B. - Mil dovrebbero
sapert] dire qmlms-::

Per quanto riguarda la compatibilita fra
computer collegati tramite modem pos-
siamo dire chﬂ questa dipende non dal
computer ma dal software che gestisce i
segnali che arrivano appunto dal mo-
dem. Una banca dafi di notevole impo-
nenza & quella della 5IP che con il svo
VIDEOTEL mette o disposizions una gran-
de quantita di “pagine”.

Per il canone dovresti rivalgerti alla SIP.

10

%ﬂphfyd lidea che
non gccefta fulte
le sporcizie delle fognature finiscano
nel mare aperto, queslo voi dovre-
te atfraverso le fogne
della sva diftd, attraverso huiti |

che gii si di fronte fino ad
arrivare nel punto dove la fogna sboc-
ca nel mare, dove dovrete installare un

depuratore.

guiuhﬂiuﬂu.-‘m
énﬂmmrbmjay—
sﬁnnhnpu&aum di fuoco
whmumnﬂpmn
spostandola a sinistra va a sini-
m:rh spostandola Hwh
Verso se o
m:mhsmﬂesﬂmmmn ce ne
sono Philip si inginocchia (cd serve per
attraversare le fubature | bassel,
per rialzarsi in ' basta muovere il
joystick verso lalto, verso il basso ser-
s.rmrn-n'mfnnda:ﬂn

il depuratore.
fopopedold gk it
Ve topi ecc.

I pulsante invece, si da una spruz-
zata di spray, il quale serve per di-

s!n;tggwn.fmgn.r i topi @ le ragnatele

eccorrono 3 spruzza-

pun.i‘i' ogni coccodrillo saltate 500 pun-

ngf fopo wvcdso con lo ”’E’ 250
%”p‘ﬁ.’}:‘aﬁﬂ“@m’“ distrutta 200

Egmdopumwﬂumﬂumjﬂﬂﬂm

N!aﬂ esistono fimiti di per instal-
lare il depuratore, percid niente Bonus.

percorso ferminato si guadagna
una vita in piv alfe 4 che vengono asse-

gnate allinizio del gioco.

NEMICT:

I nemici, come ho gia delto, sono: |
cocoodrilli, i topi, i ragni e le L
Tt#ﬂpmmmnahm#df se glf
vangono a confafto.

ATTENZIONE:

Quando durante il percorso sl trovano

delle piccole interruzioni si possono

saffare, ma se d sono i lubi i scarico

mmnmmmﬂ: perché sal-
si una festata sul

mbﬂaﬂﬁrmubbennnﬂguﬂdnnmh

CONCLUSIONI:
Siccome non




Schermo iniziale
Philip Kyd deve colorsi in una |
1° a destra & fadile, la 2° media,

difficile, la 4° difficilissimal.

la fogna

la fogna & un labirinto dowve

scale per andore do un piane allaltro e
anche trabocchethi, topl, ragni,
coccodrilli e ragnatele.

Dentro grandi tubature & tutto bulo &
per vedere si occende automaticamente
la lampadina situata nell'elmetio.
Vunico incoveniente & che la luce non
illuming molte. Dentro le tubature non si
put saltare, & gl insetfl bisogna
vcciderli per mezzo dello spray.

In altre tubature. illuminote, si deve
avanzare restando in ginocchio Isi tira
git il jo . Arrivati in fondo ol
percorso si tira la leva verso il ba

si installa il depuratore, e dalla fo
non si scaricheranno pil sporcizie sul
mare, bensi acqua limpidal.
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Jackson

di Elettronica

e Informatica

& il risultato di un importante
lavoro di ricerca, durata piu di
cingue anni, che ha coinvolto decine di
specialisti.

DE!l & l'unica opera al mondo che
risponde all'ormai improrogabile necessita di
raccogliere e organizzare tutti i termini tecnici
nati dalla diffusione massiccia dell'elettronica,
informatica e comunicazione per
formalizzare e consolidare il “nuovo sapere”.

DE| & per tutti coloro che hanno capito
limportanza di sapersi orientare in questo
nuovo universo linguistico; per chi vuole
comprendere il significato di termini che le
nuove discipline hanno introdotto anche nel
linguaggio comune; per quanti desiderano
saperli utilizzare con padronanza per non
rimanere esclusi da un mondo che sta
compiendo un cambiamento le cui
dimensioni sono senza precedenti; per
coloro, infine, che per lavoro, studio,
informazione vogliono possedere, gia da
0ggl, la “cultura di domani”.
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Con DEI, infatti, la trasformazione della
scienza di oggi nella cultura di domani
compie un decisivo passo avanti.

DEI

s 45000 termini
o 3000 illustrazioni
+ 1000 monografie
in 100 fascicoli
settimanali

da rilegare in 12
splendidi volumi.
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COLPO D’OCCHIO SUL MONDO DEl VIDEOGIOCHI

GIOCHIAMO A RISIKO

Dopo tanto gioco eletironico,
torniamo ai classici e in parti-
colare a uno dei pid famosi
board game (gioco a tabello-
ne) di simulazione di querra: il
caro buon vecchio Risiko!

Il 27 ottobre scorso a Milano
si & svolta [a finalissima del 3°
Campionato italiano di Risiko
che ha premiato cinque finali-
sti provenienti da una selezio-
ne condotia in futte le princi-
pali citta della penisola.
Campione assoluto, il signor

Piero Zama, direttore delia ri-
vista di giochi Contro Mossa
(e chi meglio di lui poteva vin-
cere?) che oltre a fregiarsi del
titolo di Canfpione Haliano ha
vinto un premio di tre milioni
di lire in gettoni d'oro.

Gli altri quattro vincitori, Aldo
Mirabella di Palermo, Paola
Passarelli di Ravenna, Daniele
Piacentini di Sesto San Gio-
vanni @ Roberto Sargiani di
Modena, hanno vinto invece
un Commodore 64.

ELECTRONIC ARTS E AMIGA

Trip Hawkins, presidente della
Electronic Arts, & un convinto
sostenitore dell'Amiga, tanto
che ha compraio pagine di
pubblicita su diverse riviste a-
mericane per sostenerlo pub-
blicamente, cogliendo con-
temporaneamente l'occasione
per pubblicizzare i nuovi titoli
che I'Electronic Arts ha realiz-
zato 0 & in via di realizzazione
per il nuovissimo computer
della Commodore.

Secondo Hawkins, [I'Amiga
“rivoluzionera l'industria degli
home computer. EP la prima
macchina da casa che ha tutto
quello che si pud volere e di
cul si pud aver bisogno per
tutti gli usi di un home compu-
ter.

“Noi crediamo che un giomo
'home computer sara altret-
tanto importante quanto la ra-
dio, lo stereo e la televisione
lo sono oggi”, afferma Haw-
kins nel testo pubblicitario, ma
il computer promette di la-
sciarvi fare molto di pid, per-
che & interattivo e consente di
partecipare”.

“Fino ad oggi, & stato difficile
vedere le promesse del com-

16

puter. ll software & stato seve-
ramente limitato dalla grafica
spigolosa e astratta e dalla ni-
produzione sonora scadente
della maggior parte degli ho-
me computer. L'Amiga fa a-
vanzare il nostro media su tut-
fi i fronti. Per la prima volta un
personal computer fornisce la
qualita visuale e aurale che i
nostn sofisticati occhi e orec-
chi domandano”.

“Due ani fa, dicemmo ‘noi ve-
diamo pi0 lontano’ (& lo slo-
gan della Electronic Arts,
n.d.r.). Ora il ‘piii lontano’ &
qui”.

Escludendo che Hawkins ab-
bia preso una bustarella dalla
Commodore, dobbiamo con-
cludere che L'electronic Arts
crede molto e sta puntando e-
normi risorse sull'’Amiga e gli
otto titoli gia pronti o in fase di
lavorazione ne sono la dimo-
strazione.

Degl ofto titoli, quattro sono
trasposizioni di “vecchi” titoli
della EA, quali "Dr J and Larry
Bird Go One-On-One”, “Sky-
fox”, “Seven Cities of Gold" e
“Archon”, mentre i restanti
quattro sono nuovi titoli che,

presumibilmente, saranno an-
che disponibili per altri com-
puter,

“Deluxe Video Construction
Set” & un programma che
consente di creare presenta-
zioni animate di qualunque ge-
nere, creando effetti speciali,
grafica animata computerizza-
ta, effetti sonori e titoli e poi,
eventualmente, registrarli con
un videoregistratore. “Arctic-
fox" & una simulazione di
combattimento nella quale
siete alla guida di un carro ar-
mato del futuro.

“Return to Atlantis™ & una si-
mulazione tridimensionale su-
bacquea nella quale interpre-
fate la parte di Indiana Coste-
au, l'eroe oceanico, alla sco-
perta dei sette mari.

“Marble Madness™ & la versio-
ne da casa di uno dei pil bell

‘coin-op dello scorso anno.

Grazie allAmiga dovrebbe a-
vere la stessa grafica e lo
stesso sonoro dell'originale,
ma lo potete giocare anche in
pigiama.

NOVITA! NOVITA

Numerosi titoli sono in armvo
dall'inghilterra e dagli USA per
gli appassionati di computer
giochi.

*  Cominciamo dall'inghitter-
ra con il nuovo programma
dell'autore di Daley Thompso-
n's Decathlon, Christian Ur-
ghart, che ha fondato per l'oc-
casione una nuova software
house. Robot Messiah & il ti-
tolo del gioco che si svolge su
un pianeta dominato dagli an-
droidi. Nessun essere umano
ci ha messo piede da centinaia
di anni e gli androidi hanno
creato una razza di droidi-
schiavi a cui affidare i lavori
pitl umili, mentre loro passano
il tempo divertendosi.

Un androide, di nome Socra-
tes, si ribella a questa situazio-
ne e proclama l'uguaglianza di
tutti gli androidi: per queste
sue idee viene deprogramma-
to e trasformato in droide. Ma
Socrates non si arrende e in
punto di morte trasferisce il
su0 ideale di nbellione ad un
altro droide-schiavo che intra-
prende la ricerca di tre buste

contenenti i dati necar T ooar
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) Uﬂnltrﬂniummm pro-
tagonisti sono i robot & Tau
Ceti, creato da Peter Cooke,
gid autore di Juggernaut. La
“trama” del gioco narra di uno
strano pianeta abitato da robot
sul quale sono state mandate
diverse spedizioni, ma nessu-
na ha fatto ritorno. Tocchera a

, program-
ma). Il gioco & un adventure
completamente differente da
quelli finora usciti. Infatti non
c'8.né testo, né grafica, ma
soltanto sueno. Compito del
giocatore & quello di scoprire
cosa sta succedendo tramite i
suoni emessi dal computer,
Speriamo che non sia soltanto
per Spectrum, altrimenti le
vostre orecchie saranno mes-
se a dura prova!

*  Continua invece la serie di
Trashman, arrivata ormai al
lerzo episodio, con il gioco
Trashman Goes Moonli-
ghting della New Generation.
Il simpatico spazzino fa ghi
straordinari occupandosi di o-
gni sorta di lavoro: dal tagliare
l'erba al pulire i vetri, Il gioco
sara disponibile in versione
per Spectrum e Amstrad,
mentre anche il primo gioco
della serie Trashman & ora
stato tradotto in versione per
Amstrad.

* La Beyond, in collabora-
zione con il gruppo della Den-
ton Design, autor di Shadow-
fire, ha invece annunciato un
nuovo gioco che dovrebbe ni-
petere il successo della prece-
dente collaborazione tra le due
case. Si intitola Bounces e
combina 'azione dei giochi di
arti marziali con un tema fan-

Nel futuro, quando le mega-
corporazioni domineranno |l
mondo, le dispute territoriali
saranno risolte, non sui campi
di battaglia, ma nell'arena
“Bounces”, dove abili e mici-
diali gladiatori si affronteranno
a colpi di palle di acciaio che
rimbalzano (questo & il signifi-

cato italiano di “bounce”) peri-
colosamente sulle pareti del-
Iarena. il gioco & velocissimo
:3 il u?;natum potra scegliere
Bounces, di cui la Beymﬂ
sembra interessata ad orga-
nizzare un campionato, sard
disponibile nelle versioni per
Spectrum e Commodore 64.

* Per gli amanti dello "spara
e fuggi” & in arrivo dalla Mar-
tech Crazy Comels, owero
un'ottima riproduzione dell‘ar-
cade Mad Planets. Il gioco &
velocissimo, frenetico e colo-
rato: se siete giocatori “adre-
nalinici® non potete perderio.
La colonna sonora ha inoltre
un ritmo indiavolato che w
spingera ancora di pid a gioca-
re allimpazzata.

Non poche anche le novita in
arrivo dagh USA.

* La Datasoft (in Europa
verra distribuito dalla US Gold)
ha presentato una serie di set-
te avventure grafiche-giochi di
ruolo, infitolata  Alternate
Reality, creata da alcuni pro-
grammatori hawaiani (1).

Il primo titolo si chiama The
City e a quanto ci risulta la
grafica, grazie alle brillanti im-
magini tridimensionali, & ec-
cezionale.

* Sempre dagh USA, e pre-
cisamente dal “diabolico”
Scott Adams alias Adventure
International, & in arrivo la ter-
za avventura della serie Que-
stprobe, nella quale figurano |
Fantastici Quattro, mentre &
gia stato annunciato il quarto
episodio della serie nella qua-

le, tanto per cambiare, il gio-
catore interpretera il supercat-
tivo dei fumetti Marvel, Doc-
tor Doom.,

* Dall'Activision & finalmen-
le arrivato il nuovo gioco di
David Crane, The Activision
Little People Discovery Kit,
per Commodore 64. Il pro-
gramma vi da la possibilita di
convivere, studiare e fare ami-
cizia con i Litte Computer
People (LCP), ovvero la pic-
cola gente del computer. In al-
tre parole David Crane ha sco-
perto (si fa per dire!) che esi-
stono delle forme di vita all'in-
terno del vostro computer, le
quali sono responsabili degli
errori di programma, dei bug,
ecc. |l kit comprende la “casa
delle bambole” che & servita
ad attivare gli LCP e una guida
per i proprietari di LCP, i quali
necessitano di continue cure,
affetto e attenzioni, nonché di

cibo e altre esigenze primarie.

mmwm [damésta!a
tratto un belissimo film con

Jack Nicholson). Il gioco, co-
me il libro, si intitola The Mist
e, come il libro, vi fara accap-
ponare la pelle, tanto che la
pubblicitd recita il seguente
slogan “ll programma che gio-
cherete con tutte le luci acce-
se”. La storia @ ambientata in
una franquilla cittadina del
New England. Quando sulla
cittadina scende una misteno-
sa nebbiokna appaiono ;H'e-
senze oscure, che

scono la popolazione. Ilm:rstm
SCOpO & scopnre [a provemen-
za di quest esseri e trovare le
contromisure per renderh -
nofensivi e distruggerti.

PAROLE,
PAROLE,
PAROLE

Si @ concluso a Milano il 1°
Campionato Maliano di Giochi
di parole, manifestazione che
ha chiamato i concorrenti a
misurarsi sia nell'enigmistica
classica (cruciverba e rebus)
sia nei pil modemni giochi in
scatola (Il Paroliere, Scarabeo
e Jago).

Il primo a fregiarsi dell'ambito
titolo di campione italiano di
giochi di parole & Luciano Bas-
setti, romano 34enne, anali-
sta IBM, gia vincitore del 1°
Campionato di Scarabeo.

Il campionato, nato grazie all'i-
niziativa dell'Editrice Giochi af-
fiancata da Domenica Quiz, ha
preso il via, con la sua prima
fase per corrispondenza, il
marzo scorso. Alla fine sono
stati selezionati 16 concor-
renti per la partecipazione alla
finale. Tutti uomini tranne una
sola concorrente femminile,
Camilla Cacciari di Imola (Bo),
che ha passato l'estate a risol-
vere i giochi di Domenica Quiz
mentre il fidanzato pescava.

La finale, svoltasi a Milano il
16 e 17 novembre & stata un
monologo di Luciano Bassetti
che ha vinto tutte le prove in
palio e si @ giocato il titolo fi-
nale con Franco Ciccone di
Ventimiglia. Bassetti si & por-
fato a casa come premio un
Commodore 64 pill stampan-
te @ monitor, oltre natural-
mente alla coppa e al titolo di
campione italiano ; gli altri 15
un Commodore 64 a cui, se
vorranno, dovranno aggiun-
gerci le periferiche.
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EUREKA!ECCO LA SOLUZIONE

Cosi avra detto il vincitore del
famoso premio di 25.000
sterline messo in palio dalla
Domark al primo solutore del-
la penta-avventura storica
“Eurekal”.

E visto che si tratta di un quin-
dicenne inglese, Matthew
Woodley, e che 25.000 sterli-
ne sono in effetti circa 60 mi-
lioni di lire il suo urlo sara sta-
to sentito in tutto lisolato.
Matthew ha infatti trovato il fa-
moso numero telefonico che
bisogna comporre giocando e
risolvendo le cinque avventu-
re, ambientate in cingue epo-
che diverse (preistoria, antichi
romani, Inghilterra medievale,
seconda guerra mondiale e
tempi nostri).

Il fortunato vincitore deve il
premio, in un certo senso, a
suo fratello maggiore che, ap-
pena il gioco uscl, ne comprd
una copia, ma poi dovette par-
tire per l'universita e quindi in-
terruppe le sedute alla tastie-
ra. Matthew fu allora catturato

dal gioco e dalla speranza di
vincere il premio. E cosi fu.
Matthew ha ricevuto il premio,
un bell’assegno con su scritti
tanti zero, al Personal Compu-
ter World Show di Londra dal-
le mani di due rappresentanti
della Domark che sono anche
riusciti a sorridere mentre sa-
lutavano le loro 25.000 sterli-
ne.

Venticinguemila lacrime stan-
no versando le alire decine di
migliaia di giocatori che erano
magari ad un passo dalla solu-
zione di Eureka!

“Mi comprerd un 128 con
tutte le periferiche e investird il
resto” ha intanto dichiarato
Matthew ai giornalisti che gli
chiedevano come avrebbe
speso tutti quei soldi.

Matthew ha aggiunto che dara
una parte del premio al fratelio
che ha in qualche modo con-
trbuito alla sua improvvisa
(ma meritata) fortuna.

250 K OF PURE MYSTERY
BY /AN LIVINGSTONE

-
Evrcko)

DIETRO LE QUINTE DI LIVE AID

Il pid grosso avvenimento mu-
sicale della storia, il concerto
Live Aid a favore delle popola-
zioni africane colpite dalla ca-
restia, avrebbe pututo essere
il pits grosso incubo della sto-
ria per gli organizzatori che
dovevano coordinare centina-
ia di rock star su due palco-
scenici separati da un oceano
per sedici ore consecutive,

Prima che venisse suonata la
prima nota e Bob Geldof a-
prisse ufficialmente Live Aid,
un gruppo di volontari, aiutati
da due computer Macintosh,
da una stampante e dal pro-
gramma di software Jazz, era
gia al lavoro da una settimana
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per organizzare il megaeven-
to.

Il programma Jazz, che & un
foglio elettronico per eseguire
calcoli complessi in modo vi-
suale, e stato usato per pro-
durre il piano minuto per mi-
nuto degli interventi musical
dei vari artisti.

Con Jazz & stata costruita una
“grigha” di quasi 1000 righe,
ciascuna corrispondente ad
un minuto delle sedici ore del-
lo spettacolo. Le colonne a
destra di ciascun minuto, -
portavano: i nomi dei musicisti
in scena sui due palcoscenici
in Inghifterra e USA, quali vi-
deo venivano mandati alle va-

rie reti televisive americane
collegate e quali al trasmetti-
tore che li rimbalzava in tutto il
mondo, quali gruppi doveva-
no essera registrati su nastro
per la trasmissione in differita
per evitare sovrapposizioni
con il gruppo in scena in In-
ghilterra e viceversa, ecc. Lo
stampato finale, per darvi un’i-
dea della complessita del la-
VOro, riempiva 32 pagine.

Grazie a questo “foglio elettro-
nico” e al lavoro continuo, du-
rante le sedici ore del concer-
to, dei volontari, giovani siu-
denti reclutati alla Drexel Uni-
versity, vicina a Philadelphia
dove si & svolto il concerto a-

mericano, Live Aid ha funzio-
nato come un orologio svizze-
ro Senza mal sgarrare nean-
che di un minuto.

“A causa della complessit
dell'evento, non ce |'avremmeo
mai fatta senza laiuto dei
computer” ha poi dichiarato
Mike Mitchell, presidente del-
la Worldwide Sports & Enter-
tainment Inc., la societa che
ha organizzato I'evento.

Quindi se anche voi avete se-
guito il pit grande concerto
rock della storia e vi siete en-
tusiasmati nel vedere | vostri
musicisti preferiti, ringraziate
“Jazz” (e il Macintosh, ovvia-
mente).
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ARIOLASOFTINGAGGIA MINTER

Non stiamo parlando di pugili
ma di un accordo tra due case
di software.

L'Ariolasoft, uno dei pid im-
portanti distributori inglesi di
computergiochi targati USA (&
la distributrice ufficiale dei gio-
chi Electronic Arts), ha annun-
ciato di aver raggiunto un ac-
cordo con Jeff Minter, uno dei
pill criginali autori/program-
matori inglest, e con la sua so-
cieta, Liamasoft. Minter & 'au-
tore di giochi come Attack of
the Mutant Camels, Psyche-
deha, Mama Llama.

L'accordo prevede che alcuni
titoli “scelti” della produzione
di Minter verranno d'ora in poi
editati, pubblicizzati e com-
mercializzati dalla Ariolasoft.

Il primo gioco inserito in que-
sto accordo & il nuovissimo

Batalyx, compatibile con C64
e disponibile su disco e cas-
sefta.

Batalyx & in realta una “compi-
lation” contenente sei giochi,
ciascuno di essi basato su te-
mi cari a Minter, noto per il
SuD maniacale interesse/amo-
re per gli animali pelosi quali
pecore, cammell e lama.
Batalyx contiene i seguenti
programmi-gioco: “Hallucin-
o-bomblets”, un gioco arcade
che ha per protagonista un ve-
locissimo androide ; Attack of
the Mutant Camels Il, il secon-
do episodio del popolarissimo
gioco ; Syncro ll, una nuova
versione di un gioco che Min-
ter aveva scritio per una rivista
inglese ; una routing di pausa
per Psychedelia ; Indis Base e
Cippy on the Run, due giochi il

cui protagonista & Ancipital,
altro vecchio personaggio del-
la “fauna minteriana”.
L'Ariolasoft & riuscita dove al-
tri avevano fallito miseramen-
te. Era infatti da tempo che
Minter veniva corteggiato da
diverse case di software per-
ché realizzasse giochi per
conto loro, ma fino ad ora a-
veva sempre declinato le of-
ferte, preferendo restare in
proprio. Il contratto con I'Ario-
lasoft & andato invece a buon
fine perché Minter pud conti-
nuare a produrre per la sua
casa di software, avendo in
pitl la possibilita di sfruttare la
maggiore potenza di marke-
ting della Ariolasoft per i gio-
chi che via via questa scegliera
di editare.

FANTAGIOCHI STILE LUCAS

La Lucasfilm Games, la socie-
1a del regista di Guerre Stellari:
George Lucas,che ci ha gia re-
galato giochi stupendi come
Ballblazer e Rescue on Fracta-
lus, continua ad offrirci (anche
se @ prezzi salati) giochi che
non hanno niente da invidiare
aifilm del famoso regista.

| due nuovi giochi Lucasfilm
(distribuiti in USA dalla Epyx e
in Europa dall'Activision) o so-
no “The Eidolon™ e “Koronis
rit".

Eidolon & il nome di una stra-
na macchina del XIX secolo, il
cul inventore e svanito miste-
nosamente nel nulla. Sono ri-
masti solo | suoi schizzi e il
suo diario di bordo, che rac-
contano di un regno magico
— un labirinto di caverne —
popolato da strane creature
con nomi come Greps, Biter

Birds e Bottlenecks. A bordo
della macchina vittoriana do-
vrete addentrarvi nell'intricato
labirinto, raffigurato attraverso
una grafica a frattali, e scopri-
re che fine ha fatto il suo mi-
sterioso inventore,

In "Koronis Rift" siete invece
un fechno-scavenger, ovvero
un tecno-spazzino, il cui com-
pio & quello di recuperare
manufatti della tecnologia de-
gli Antichi. Nelle vostre pere-
grinazioni siete capitati per ca-
so nella fenditura (geologica)
Rift, il luogo dove gli Antichi
sperimentavano le loro armi.
Se riusciste a recuperare sol-
tanfo alcune di queste armi
potreste diventare ricchi. Ma il
vostro compito non e facile
perche | Guardiani dei mutati
genetici impediscono a chiun-
que di avvicinarsi alla tecnolo-

gia dei loro creatori. Insieme
al vostro Science Droid dovre-
te quindi recuperare Ia giusta
combinazione di armi e tecno-
logia che vi consentird di arric-
chirvi.

Entrambi i giochi hanno una
grafica eccezionale — quella
a cui ¢i ha abituato la Luca-
sfilm Games - realizzata con
un esteso uso della tecnica dei
frattali, gia utilizzata in Rescue
on Fractalus.

| giochi sono disponibili per |
computer Commodore
64/128, Atari e Apple,

DISCHI
SCENARIO
PER
PILOTI
PROVETTI

Gli amanti delle simulazioni di
volo e in particolare del pro-
gramma della sublogic, Flight
Simulator Il {senza dubbio il
migliore nel suo genere), sa-
ranno contenti di sapere che
sono in arrivo dei cosiddetti
“scenery disk” che espando-
no l'ambiente di volo poten-
ziale del programma.

La Sublogic ha preparato do-
dici dischi che coprona llintero
territorio  continentale  degli
Stati Uniti. Ciascun disco co-
pre una regione geografica
deg USA e comprende |
maggiori aeroporti, gli acces-
sori per radio navigazione, cit-
ta, autostrade, fiume e laghi
situati nella determinata regio-
ne. Ciascun disco contiene
sufficienti dati da consentire il
volo visuale o strumentale.
Inoltre, saranno disponibili an-
che deglh “STAR Scenery
Disk”, ovvero dei dischi che
COprono un‘area ancora pild
piccola con una quantith di
scenari relativamente densa,
Questi ulteriori “dischi scena-
rio” sono principalmente de-
stinati a coloro che intendono
esequire voli di “ricognizione
turistica®™ poiché contengono
palazzi, punti di riferimento
geografici e riproduzioni det-
tagliate di tutti i maggiori aero-
porti di ciascuna area.

| dischi-scenario sono attual-
mente disponibili per Com-
modore 64 e PC IBM, ma
presto saranno  compatibili
anche con gli altri computer

Su cui gira il program m
%)




READY

INTERFACCIA MIDI PER SPECTRUM

Anche ['ltalia quando ci st met-
te, fa le cose per bene. E il ca-
so di Ultimidi, uninterfaccia
per ZX Spectrum che consen-
te di collegare e pilotare diver-
si strumenti MIDI simultanea-
mente tramite il buon vecchio
Spectrum

L'interfaccia, prodotia dalla
Emme Soft di Torino (Via Ac-
cademia Albertina 29, 10123
Torino, Tel: 011/878368) é
in altre parole un sistema d
controllo con sincronizzazione
interna/esterna di facile utiliz-
zazione, compatibile con la
maggior parte dei “synth” og-
@i in COMMErcio,

Ultimidi, il quale non richiede
conoscenza alcuna del lin-
guaggl di programmazione,
comprende un'interfaccia do-
tata di connettori MIDI in e
out, Sync in e out & del sofl-
ware di controllo con le se-
guenti funzioni: Sequencer, E-
ditori musicale, Registrazione
digitale MIDI, salvataggio e
caricamento sequenze. Il Se-
quencer ha una capacita di 8
fracce, ciascuna celle qual
pud contenere circa 3500 no-
te. Vi sono due modi di inser-
mento della musica — a sin-
gola traccia e mulitraccia —,
la quale wiene wisualizzata di-
rettamente sullo schermo Se-
condo la notazione tradiziona-
le, comprensiva delle nfor-
mazioni di staccato, legato,
terzine, ecc. L'Editor consente
di correggere [a musica insen-
ta in gualsiasi momento, loca-
lizzando in due diversi modi a
battula da correggere: specii-
candone il numero o scorren-
do la partifura battuta per Dal-
tuta. Una volta che si ¢ localiz-
zato il punto desiderato si pud
cancellare una o pid note, In-
serite pause /o note, copiare
battute lungo la partitura, ecc.
Le sequenze possono essere
registrate su qualunque me-
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ULTIMIDI

EmmesSolt

mora di massa supportala
dallo Spectrum (cassetta, mi-
crodrive, floppy disk) e pos-
50N0 essere nascoilate attra-
VErso uno o pit strumenti Mi-
DI, assegnando in modo indi-
pendente a uno dei 16 canali
MIDI le tracce registrate e va-
riandone il tempo di rascolto
sia agendo sul clock interno
che su quello esterno.

Ultimidi consente inoltre a re-
gistrazione digitaie, nservan-
do circa 38 K di area di lavoro
nella memoria del computer,
corrispondente  allincirca a
9000 note, grazie alla quale e
possibile registrare fino a 10
sequenze diverse che posso-
no poi essere rascoltate nel-
| oraing volulo

Attualmente oltre al software
base sono dispoanibili altri pro-
grammi, quali: Yamaha Dx7 E-
ditor @ Dump, Sci Sixtrack,
che consentono la wisualizza-
zione della memora @ dei pa-
rametri interni di questi sinth.
Altri programmi invece in fase
di elaborazione, e tra breve di-
sponibili, sono: Juno 106
Dump, Yamaha Dx7 Fun-
ctions Dump, Casio Dump e
Delay MIDI

BYTES

Era il lontano dicembre B2,
poco prima di Natale, quando
uscl nelle edicole italiane il pri-
mo numero di Videogiochi. E-
ra perd datato gennaio 83 ed
g quindi con questo numMero
33 che celebriamo il comple-
anno della rivista, oggi Video-
giochi & Computer. l merito &
vostro, di tutli voi che ci avete
sostenuto fino ad oggi e che
continuate a farlo. Un po di
comphmenti, pero, crediamo
di poterceli meritare anche noi
della redazione: dal diretiore al
grafico, dal capo redattore alla
segretana di redanone, a tutti |
coltaboratori: lasciate o quindi
essere orgoghiosi di questo ri-
sultato.

State tranquilli, il successo
non ci ha dato alla testa e cer-
cheremo di migliorare sempre
pill la rivista cosicché sia sem-
pre al passo col frenefico
mondo dei computer e con le
vostre richieste. Insomma,
non ci adagieremo sugh allon.
Dopo questa obbligatoria
commemorazione veniamo al

dunque. Cioé alle notizie & cu-
riosita da tutto il mondo.
L'Electronic Arts ha posticipa-
to il termine ultimo per l'invio
del gioco onginale creato con
il programma Adventure Con-
siruction Set. La scadenza e
stata portata al marzo 86,
quindi i 1000 dollari di premio
per Il vincitore Sono ancora in
palia. Fatewi sotto, un vincito-
re italiano meriterebbe la co-
pertina e se cosl sara stale
tranquith che lo faremo ceria-
mente...

A proposito di Adventure Con-
struction Set, lo sapevate che
gia esiste, ovwiamente in USA
(e dove se no?) un ACS fan-
club con tanto di newsletter e
giochi realizzati con FACS da
giocare? Beh, ora lo sapete
Per informaziont sScrivere a
Ken St. André (che si autode-
finisce leader dell ACS fanclub
autorizzato), 3421 E. Yale,
Phoenix, Arizona 85008, U-
Sul settimanale economico
Business Week & apparso re-
centemente un articolo sulla
tecnologia in Unione Sowvieti-
ca. Al suo interno cé un‘mter-




ERRATA CORRIGE

Nel numerc di ottobre di
VG&Co, nel servizio dedicato
alle novitd presentate al SIM
HIFl Ives sono stati inseriti un
paragrafo e delle foto relative
dell Amstrad allinterno di un

vista con Andrei Ershov, e-
sperto sovietico in personal
computer. Alla domanda se
“gsistono  hackers in  Rus-
sia?", Ershov risponde: “Cer-
fo. Noi i chiamiamo fanatici
del computer. Alcuni ragazzi
non riescono a staccarsi dallo
schermo. Riceviamo telefona-
te dai parenti che chiedono
perché i loro figli non sono an-
cora tornati a casa per cena,
Preferiscono il ‘computer cen-
ter’, presumo”. Insomma, fut-
toil mondo & paese...

Gli amanti di Marble Madness
saranno felici di sapere che
sara disponibile per home
computer. Non si sa ancora
quando sara in COMIMErcio,
ma una casa di software ame-
ricana ne sta scrivendo la ver-
sione per Commodore 64 e
Amiga...

Leggiamo Su una rivista ingle-
se che Monty on The Run ha
un bug. Qualcuno di voi I'ha
trovato? Sembra che |'autore
abbia inserito nel programma
un cosiddetto “cheat mode”,
cioe modo per barare. Basta
scrivere  semplicemente "l

want to..."” sulla tabella deglh’

paragrafo dedicato alle novita
MSX della Philips. Per errore
non & stato fatto, come per gli
altri sistemni presentati, un pa-
ragrafo “dedicato”. Ci scusia-
mo se i lettori ne sono rimasti
confusi.

“high score”. Sorry, neanche
noi sappiamo qual'é l'ultim a-
parola...

Avrete notato la tendenza per
il Natale, vero? | giochi-com-
pilation. L'idea & venuta con-
temporaneamente a due case
di software inglesi: Virgin e O-
cean. La Virgin ha lanciato
“Now Games", una mega-col-
lezione che comprende sei
giochi tra cui Lords of Mid-
night e Pyjamarama. La Ocean
ha invece messo in commer-
cio la compilation “They Sold
a Million" (ovvero Hanno ven-
duto un Milione) contenente
giochi come Sabre Wulf e Jet
Set Willy. Una buona occasio-
ne per avere quesh giochi a
prezzo economico Sempre-
che, ovviamente, non faccia-
no gia parte della vostra soft-
biblioteca...

Buon 1986 da tutta la reda-
zione di VG&Co & in particola-
re da Mr. Byte.

Mr. Byte.

COMPUTER PLAY 86

CHI. L'AICA, associazione ita-
liana per il calcolo automatico,
ripresenta nel 1986 la mani-
festazione Computer Play,
che per la quarta volta fara "il
punto” sulla situazione del
complesso fenomeno dei gio-
chi con il computer, e lo fard
con la consueta competenza,
autorevolezza e completezza.

DOVE E QUANDO. La manife-
stazione si terra nell’'ambito
della pit popolare fiera euro-
pea dell'elettronica “giovane”,
il SIM Hi-Fl IVES (prima setti-
mana di settembre, alla Fera
di Milano). Nel 1985 I'esposi-
zione & stata visitata da oltre
150.000 wisitatori, in preva-
lenza giovani e operatori di

settore.

CHE COSA. COMPUTER
PLAY e articolato su tre inizia-
tive.

1) CALL FOR SOFTWARE:
censimento, raccolta e valuta-
zione di software ricreativo o-
riginale creato da hobbysti. Il
bando viene lanciato allinizio
di gennaio, in modo che sia gl

autori sia la commissione di
valutazione dell’AICA possano
disporre del tempo necessa-
rio a svolgere un buon lavoro,
Liniziativa si conclude nelie
giomnate del SIM-HIFI-IVES
con fa mostra dei lavor e con
la premiazione dei migliori di
essi.

2) WORKSHOP: una serie di
lezioni sugli aspetti della pro-
grammazione maggiormente
coinvoltl nella realizzazione di
un gioco per computer. | corsi
50N0 a numero chiuso e si
svolgono durante le giornate
del SIM HI-FI IVES.

3) CONVEGNO SU GIOCHI E
COMPUTERS: una mezza
giornata, alla conclusione del
Workshop e della premiazio-
ne, per riflettere sui diversi a-
spetti psicologici, didattici, so-
ciologici ed economici dei
computer games.

Sulle iniziative Workshop e
convegno  comunicheremo
pill avanti maggiori dettagli e
una pill ampia informazione.

APAGINA 48 UN

ANNO DI
VIDEOGIOCHI
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Per la prima volta dopo tre anni ci siamo fi-
nalmente decisi a fare una “classifica” dei
mighori giochi dell'anno appena concluso.
In realta non & una vera e propra classifica:
noi non siamo per | voli e le graduatorie: ne
abbiamo avuto abbastanza quando anda-
vamo a scuola. Preferiamo dare la nosira
opinione “ragionata”, lasciando al lettore il
compito di trarre da solo, e in piena auto-
Nomia, I8 sue conclusion:.
Che non sia una vera e propria classifica, lo
si capisce leggendosi le “categorie” pre-
miate. Ad esempio: "Il pil adatto alle feste
di compleanno”, “ll miglior salto mortale
dell'annao”, "Il pit stupido personaggio del-
anno”,
Pill che altro abbiamo voluto mettere giil,
nero su bianco, le nostre impressioni sul

norama oel gioco eleftronico.

una “lista” basata sulle impressioni e i ni-
cordi dei giochi che ci hanno colpito e im-
pressionato positivamente nell'85, anche
quando le categone sembrano aver poco a
che fare con la qualita di un gioco. Non & u-
na lista sistematica e metodica, ma e la li-
sta dei giochi che pit abbiamo giocato e
che pid ci hanno divertito, anche quando, a
volte, ¢l hanno deluso.
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ILMIGLIOR AFFARE
Rockford's Riot (IMoncligth)

La cassetta contiene due giochi, uno su
ciascuno dei due lati, Da una parte Rock-
ford's Riot e dall'altra il primo gioco delia
serig, ovvero Boulder Dash. Ovviamente,
al prezzo di uno. Pii di cosl...

IL PIU FRENETICO
Ballblazer (Lucas film)

L'animazione di questo gioco @ insuperabi-
le: sfidiamo chiunque a trovare uno “scrol-
ling" pit fluido di quello del campo-scac-
chiera di Ballblazer. Il gioco @ altrettanto
entusiasmante soprattutto — anzi — sol-

tanto e se e Quocato conlro un avversarno in
carne ed ossa. La colonna sonora poi, con
la musica improvvisata in stile quasi jazzi-
slico, vale da sola il gioca.

ILMIGLIOR PUGILATO
ELETTRONICO (Ba
McGuigan's World Boxing
Championship (Activision)

E stato uno degli ultimi, se non l'ultimo,
gioco di pugilato arrivato sul mercato e for-
se proprio per questo & il mighiore. L'unico
difetto & forse la prospettiva (di lato), ma la
possibilita di definire I'allenamento e il ca-
rattere dei pugili, quindi il tipo di pugile, lo

rendono il pid poliedrico tra quelli i-m i




mercio. Senza contare che anche la dota-
none di colpi (in totale 8) & tra le pid vane

IL PERSONAGGIO PIU
SIMPATICO
Wally Week (Mikro-Gen)

Wally & il personaggio pil simpatico del-
I'anno. Lui e la sua “gang” di scassatissimi
amict tra cul figurano un punk e un hippie. |
tre giochi della serie nata con Pyjamarama
sono fra laltro tre dei capolavon grafici del-
fanno (soprattutlo nella versione per
Spectrum) e la struttura dei giochi, anche
se sta diventando un po’ troppo ripetitiva
con I'andar del tempo, & ben ideata e con-
gegnata.

ILMIGLIOR CALCIO
ELETTRONICO
Match Day (Ocean)

Senza dubbio il miglior calcio elettronico:
dribbling, comner, cross, ecc. La "profondi-
12" del gioco e il controlio di palla sono me-
ravigliosi. Da giocare assolutamente con |
joystick, a meno che non siate la Dea Kall.
Peccato che sia solo per Spectrum!

IL MIGLIOR SALTO MORTALE
DELL'ANNO
Impossible Mission (Epyx)

L 'uomo di Impossible Mission, impecca-
bilmente vestito con gilé nero e camicia

bianca, ese% ue (nella versione per Com-
modore 64) il mighior salto mortale del
mondo dei computer. Ovwiamente il gioco
& molto di pi di un semphice saito mortale
& uno dei mighon dellanno. Punto.

IL MIGLIOR GIOCO SPORTIVO
Summer Games Il (Epyx)

La seconda “puntata” dei giochi olimpici e-
lettronici ha fatto meno sensazione della
prima, forse a causa del fatto che non era
una vera e propria novita, ma ha comun-
que continuato la “tradizione” cominciata
con SG | dmostrando che la Epyx & forse
ia mighore casa di software americana nel
campo dei computer giochi. Summer Ga-
mes |l ha nuovamente impressionato per la
grafica: ma l'avete visto |'atleta che si scal-
da i muscoli prima del salto triplo? Fanta-
stico!

IL PIU ORIGINALE
Deus Ex Machina [Automata)

E il prime gioco con colonna sonora su
cassetta separata: gia questo basterebbe
* i

¢

_



TOP 5

per vincere Il premio, Il concetto piu origi-
nale nel campo dei computer giochi da
quando Nolan Bushnell ided Pong lo rende
insuperabile. Questo gioco — anzi, gioco
& un insulto — questa esperienza audiovi-
siva avrebbe potuto ridefinire il software
per computer, ma non & stato capito. Co-
munque sia, se non 1o giocate potete sem-
pre stare a guardario: & un film!

IL PIU ADATTO ALLE FESTE DI
COMPLEANNO
Psychedelia (llamasoft].

Jeff Minter — ['ideatore di Psychedelia -
ha creato I'equivalente luminoso di un sin-
tetizzatore musicale. Questo & un pro-
gramma da usare nelle feste di complean-
no per creare un'originale “colonna video™
che accompagni la musica del giradischi
Fara colpo su tutti gli invitati.

IL PIU DISCUTIBILE
Raid Over Moscow (Access)

In un periodo in cui si parlava tanto di armi
atomiche e della loro limitazione per evitare
che [a Terra faccia la fine di uno dei tanti in-
vasori di Space Invaders, 'uscita di questo
gloco & sembrata ai pil quantomeno inop-
portuna, e non quasi provocatoria. Cio
nonostante, Raid Over Moscow & stato un
Qrosso successo un po’ dappertutto: la
grafica e la dinamica del gioco sono, in ef-
fetti, di ottimo livello. Se considerato solo
In quest ottica va considerato un buon gio-
CO.

IL MIGLIOR GIOCO POP
Frankie (Ocean)

E stato uno dei pit chiacchierati: erano in
moiti, in inghilterra, ad aspettarsi un gioco
scadente che cercasse di vivacchiare della
popolarita del gruppo, Frankie Goes To
Hollywood, leader nelle classifiche di ven-
dita di mezzo mondo. Invece, la Ocean ha
messo a punto un ottimo gioco, stupendo
graficamente nella versione per C64, in
grado di camminare con le proprie gambe,
cioé di essere valutato per il gioco in sé, e
di non appoggiarsi alle stampelle della fa-
ma del gruppo da cui prende il titolo.
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LA MIGLIORE PARODIA DEL
MONDO SCOLASTICO
Skool Daze (Microsphere)

Arrivare in classe prima del suono dellz
campanella, superare interrogazioni tra-
bocchetto, fare dispetti al compagno di
classe "secchione”, insomma se questa
non & la vita dello studente tipo, poco ci
manca. E se Skool Daze non & il miglior
gioco “scolastico” in assoluto, poco ci
manca.

LALGORITMO PIU
SFRUTTATO

Uno qualunque degli algoritmi
della Utimate

Unalgoritmo di Knight Lore/Alien 8, ad e-
sempio, o di Staff of Karnath/Entombed/
Blackwyche. Non ¢'é che dire, la software
house di Ashby-de-la-Zouch ha la capacita

kIace {2ﬁp-- - .
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di duphcare quasi ad libitum il valore com-
merciale dei suoi algoritmi pur mantenen-
do una certa originalita e senza dare |'im-
pressione di svendere troppo. Dopo tutto,
Alien 8 & stato uno dei successi dell'anno
pur essendo nefla struttura simile a Knight
Lore. Come sempre succede, limportante
g sapersi vendere,

IL MIGLIOR KARATE
ELETTRONICO

Karateka e The Way of
Exploding Fist
|Broderbund/Melbourne
House).

Qui ¢'& un "pari merito”. Infatti non siamo
riusciti a deciderci quale di questi due gio-
chi & il migliore: “Karateka” eccelle nelia
fluidita dei movimenti e nella perfetta ani-
mazione, da cartone animato, dei karateka
(senza contare |a trama e le scenette ria

i



him, come la cacciata in celia della giovane
donna). “The Way ecc.” invece merita que-
sia “nomination” per la ottima simulazione
del karate, per la varieta delle mosse, in-
s0mma per essere la mighore versiong -
eftronica di questa nobile arte marziale
gapponese

IL MIGLIOR “FUMETTO"
ELETTRONICO

Spy vs. Spy (First Star).

l pregio di questo gioco & proprio nell abili-
ta con cui l'autore/programmalore @ nusci-
io a ncostruire su schermo |'atmosfera del
fumetto. Neanche I'autore della stnp, se
sapesse programmare, avrebbe potuto fa-
re di megho. Dal punto di vista grafico, so-
no gda segnalare Fammazione quasi da car-
tone amimato e lidea e |'ottima esecuzione
jello schermo in Simulvision (in parole po-
vere, ViSO In gue). Lo spirtto gella sinp o

R Gav FIL00 Feen B redssaTes il g
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Antonio Prohias (pubblicata sulla rivista a-
mencana MAD) e altrettanto ben catturato
dalla meccanica del gioco, dalle folli trap-
pole a vostra disposizione, dal "trapulator™
Lino dei mighon giochi per due dell'anno

IL PIU SCONFINATO
Doomdark’s Revenge (Beyond)

| 40.888 schermi, 0 megiio, punti di wista,
di Doomkark’s Revenge rappresentano lo
SCenano pid vasto e sconfinato in un gioco
per home computer. Altro che le 16.065
“celle” di Multiplan!

Il gloco & un misto di adventure e war ga-
me. L'avventura & pill un accessorio che
un gioco a se stante: il nocciolo di Doom-
dark's Revenge &, come gia per Lords Of
Midnight, la simulazione di guerra. E che
simulazione di guerra! Qui non si parla di
Jue eserciti su un campo di battagha, ma di
un paese, lcemark, con citta, temph, cate-

monluose, palazzi, fortezze e pianure
sconfinate dove si muovono come su una
scacchiera numerosi eserciti. Gioco d'alta
stralegia

IL PIU EDUCATIVO
Chipwits (Mindscape)

Spesso i giochi educativi ti insegnano a
sommare 2 + 2, come se quello fosse il
massimo che un “videogioco™ pud inse-
gnare.

Chipwits dimostra che possono esistere
giochi educativi non banali. E non necessa-
namenie Solo per bambini. Non sono solo |
pambam che devono imparare.

Con Chipwits potete “programmare”, tra-
mite un'interfaccia utente simile a quella
del Macintosh (icone, finestre, barre dei
menu, ecc.), dei robot conferendogli quali-
ta e modi di comportamento quasi-umani
cosicche possano sopravvivere in disparat
ambienti.

sembra ed & un gioco divertente, ma fa
anche funzionare la testa.

| PIU “TELEFONATI”
Hulke S piderman (Adventure
International)

il primo e secondo episodio della sene
Questprobe sono senza dubbio i giochi
d avventura piu “telefonati” dell'anno. Le
telefonate ricevute in redazione riguardanti
quest giochi non si contano. E non parlia-
mo delle lettere che sono state una valanga
e continuano ad arrivare a tutt'oggi. Evi-
dentemente piacciono. E in effetti, pur di-
sponendo di un banale parser, le due av-
venture ispirate ai supereroi Marvel si di-
stinguono per Nntelligente difficolta e per la
calibrata costruzione del gioco.

IL GIOCO PIU LABORIOSO
Gyron [Firebird)

C'& voluto pid di un anno per completario.
Solo per la parte del programma che dise-
ana le sfere ci sono voluti tre mesi, Per fa-
re Gyron, i quattro autori/programmatori
hanno dovuio nscrivere le routine di dise-
gno della ROM, decuplicandone la velocita
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d'esecuzione. Hanno dovuto modellare un
mondo tridimensionale con infinite possi-
bilita di punti di vista e su di esso vi hanno
aperto due finestre (la veduta in soggettiva
@ in pianta) per osservarlo.

Ma il risultato si vede: Gyron & un gioco
difficile, ma coinvolgente, maniacale. Un
gioco graficamente ineccepibile, scritto per
giocatori seri, che non si demoralizzano al-
la prima difficolta.

IL PIU DELUDENTE
Hacker [Activision)

Poteva essere un gioco stupendo, forse il
migliore dell'anno. Purtroppo, & incompiu-
to. Intendiamoci! Vi appassionera tantissi-
mo: farete fatica a staccarvi dalla tastiera e
dal joystick e vorrete sempre fare un tenta-
tivo in pid, della serie *Questo & l'ultimo,
prometto!”. Buon segno quando accade
con un videogioco. Ma la passione si
smorza man mano che vi avvicinate alla
soluzione, perché vi accorgerete che, quel-
lo che pensavate fosse soltanto il primao li-
vello, & invece |'obiettivo e la fine del gioco.
Ma ha una vita froppo breve: mettendocisi
d'impegno, e prendendo malti appunti (co-
rme fanno i veri “hacker”), lo si pué risolve-
re in dueftre giorni. E poi? Si vorrebbe
continuare a giocare e invece @ finito! La
delusione & cocente. Ecco perché non si
poteva “salvare”! Comunque, bella l'idea di
stampare la prima pagina del Washington
Post come premio “hard copy” al solutore.

IL PIU ANTIVIDEOGIOCO
Radio Control Flight Simulator
(J. Fallend Software).

Questo gioco (gioco?) non ha niente a che
vedere con i videogiochi tradizionali: non
¢'@ nessun obiettivo da raggiungere, nes-
suna invasione da contrastare, nessuna
casa, castello, grotta, ecc. da esplorare: in-
somma non ¢'e niente da fare se non co-
mandare con il joystick un aeroplano come
fosse un modellino in balsa, facendogli fa-
re evoluzioni pi o meno spericolate nello
stretto spazio dello schermo televisivo, Nel
caso l'aereo precipitasse, sullo schermo
verra visualizzato il costo delle riparazioni.
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Tutto qui. Una volta che vi siete stufati, fate
altro.

LA MIGLIORE AVWENTURA
System 15000 (Ferranti &
Craig|

Forse la conosciamo soltanto in dieci in
tutta ltalia, ma vi garantiamo che questa &
la migliore avventura per home computer
dell'anno (anche se risale al Natale 84, pil
0 meno, da noi & arrivata nell'85). System
15000 vi fa vivere con un realismo super-
lativo I'esperienza dell'hacker: I'emozione
di scoprire password segrete e codici d'ac-
cesso, di violare computer riservati, di ac-
cedere abusivamente a banche dati “on-li-
ne”, senza andarsi a cacciare nei guai.

E difficile, anzi difficilissimo, ma sincera-
mente non capiamo perché non abbia avu-
to successo. Non sempre i migliori vengo-
no riconosciuti per quello che valgono.
(uesta & una di quelle volte.

LA MIGLIORE SOFTWARE
HOUSE DELL'ANNO
Beyond

Il dado & tratto. Erano in ballo diversi nomi
per questo titolo, ma alla fine I'ha spuntata
la Beyond. Ci ha regalato Doomdark’s Re-
venge (il secondo stupendo episodio della
serie dei “signori della mezzanotte”) ; Spy
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vs. Spy 1 e 2 ; Shadowfire, I'originale av-
ventura senza testo (con I'aggiunta del
“Tuner” per prolungarne 1a vita all'infinito o
quasi) ; il miglior affare dell'anno con
Rockford's Riot, che & anche uno dei mi-
gliori giochi d'azione dell'anno ; due — di-
consi due — nuove “etichette” come la
Monolith e la Nexus, che grazie ai titoli gi
presentati o preannunciati promettono di
diventare tra le migliori dell'86.

E poi bisogna anche dire che & inglese e
questo nostro riconoscimento va a pre-
miare in generale la produzione inglese di
software che si sta dimostrando nel com-
plesso piu originale e creativa di quella a-
mericana, come avviene anche nel campo
musicale.

%#IGLIDR CONSTRUCTION

Racing Destruction Set
(Electronic Arts).

Anche se il nome farebbe pensare al con-
trario, questo & un “construction set”. E
per giunta il miglore dell'anno.

Vi sono pill opzioni costruttive in questo
gloco di quante ne possiate desiderare. La
vosira maggiore limitazione sara |'imbaraz-
zo della sceita.

LA MIGLIOR UTILITY
The Print Shop (Broderbund)

La Broderbund ha trasformato migliaia di
possessort di home computer in “stampa-
tori” di biglietti d"auguri, carte da lettera in-
testate, striscioni, volantini pubblicitari,
ecc. Le cose che si possono fare con nue-
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sto Print Shop sono infinite e la semplicita
con cui si usa il programma, grazie ai suoi
semplici mend, & un bonus supplementa-
re. Se avete un home computer, non pote-
te non avere Print Shop.

IL MIGLIOR GIOCO
DELLANNO
Elite (Acornsoft/Firebird).

Quando usci la versione originale, un gior-
nalista della rivista inglese Personal Com-
puter News scrisse che in redazione anche
| pill fedeli sostenitori del Commuodore 64
commentarono che “vale la pena compra-
re un BBC solo per giocare ad Elite”,

Elite, creato da due studenti dell'Universita
di Cambridge, lan Bell e David Braben, &
infatti il gioco pit completo, complesso e
awincente creato per un home computer.
E un gioco per “videogiocatori” completi:
abili, veloci, intelligenti, furbi e espertiin
lutte le arti del gioco elettronico. Per rag-
giungere I'obiettivo del gioco, cioé oftenere
il titolo di “elite”, bisogna armarsi fino ai
denti @ sostenere battaglie spaziali all'ulti-
mo laser. Ma per armarsi fino ai denti biso-
gna diventare abili mercanti cosi da acqui-
sire “crediti” che vi consentano di acquista-
re le armi che possano garantirvi |a soprav-
vivenza, E una volta acquistate le armi bi-
sogna saperle usare con maestria in acca-
nite battaglie spaziali contro astronavi
spesso pitl veloci, manovrabili e meglio ar-
mate della vostra. Insomma, come direbbe
Guido Angeli bisogna “provare per crede-
re”,

Elite non pud essere raccontato. Deve es-
sere giocato per capire il lavoro di pro-
grammazione che ci sta dietro. Deve esere
giocato per apprezzarne i pregi. Deve es-
sere giocato per capirne i segreti. Vi ci vor-
ranno veramente diversi mesi prima di e-
splorarne la profondita e le sottigliezze che
fanno di questo gioco il migliore in assolu-
1o dell'anno.

Su guesto non abbiamo alcun dubbio. Elite
& una nuova generazione di gioco elettroni-
co che vi fara venire | nervi a fior di pelle, vi
consumera le cellule del cervello, vi lascera
in uno stato di confusione fisica.

Insomma & un gioco che crea dipendenza
e il primo che pud vantare a ragion veduta il
titolo di “megagioco”.

THOS
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A CHE GIOCO GIOCHIAMO?

TYPE-ROPE

'WITH MISTER

‘TRONIC

Produttore: MASTERTRONIC
Sisterna provato: SPECTRUM 48K
Cormpatibilita:

Supporto: CASSETTA

Frezzo: L. 7.900

Dite la verita, quando vi trovate in un nego-
zio di computer ed avete l'intenzione di di-
lapicare tutte le vostre sostanze nell'acqui-

28

INSTRUCTIONS

i
ouNT M

B

T ki B
i3
(5221 0]

1 HErm EaED
2! M 0 -
B
-3

cx !

FEESS ABFNY EEY TO0 OONTINUE

sto di un programma per il vostro Spec-
trum, non siete forse di quelli che tralascia-
no senza indugi 1a sezione — se mai ve ne
fosse una — dedicata ai giochi educativi
per optare verso qualche titolo ben pid ro-
boante che promette (e magari non man-
tiene) fantasmagorici scontri galattici con-
tro terribili 3D-hyper-turbo-invaders?
Siamo sicuri che nella maggioranza dei ca-
si avviene proprio cosi perche, di fatto, nei
confronti dei programmi del cosiddetto fi-
lone educativo, lutente é portato ad una i-
stintiva avversione.

State tranguilli, non & certo nelle nostre in-
tenzioni tediarvi con una crociata a favore
del genere, né tantomento di illuminarvi
sulle apprezzabili finalita che il software e-
ducativo persegue e realizza da tempi im-
memaorabili.

Il problema &, piuttosto, che per questa
sorta di ostracismo si corre il rischio di non
considerare, volutamente o meno, fitoli
che invece meriterebbero il massimo -
gpetto anche e soprattutto nella parte che &
sempre stata considerata la pid carente in
questo tipo di programmi: il divertimento.

E proprio per questo dunque che ci & sem-
brato il caso di segnalarvi TYPE-ROPE, che

appartiene senz’altro a questultima cate-
goria.

IL GIOCO — Dopo qualche minuto di cari-
camento alleviato peraltro dal solito vario-
pinto quadro di presentazione, ¢'é appena
il tempo di inserire il proprio nome nel
computer per un fugace momento di gloria
& poi s va ad incominciare.

Lo schermo di gioco & uno ed unico ed il fi-
lo condutiore degli avwenimenti sempre lo
stesso. Mistertronic, Iimpavido ed eroico
rappresentante della casa produttrice,
creato ad immagine e somiglianza del pid
noto Capitan America di marveliana me-
moria, ha sei amici alquanto imprudenti,
Costoro infatti, per ragioni al di 4 della no-
stra comprensione, non frovano di meglio
da fare che restare impigliati a turno in una
diabolica ragnatela formata da quindici cor-
de tese, il cui meccanismo di rottura é re-
golato alle estremita di ciascuna da due
simboli alfa numerici,

kot

Mistertronic, che evidentemente non ha
tempo da perdere con queste quisquilie,
demanda a voi il compito di sbroghare la
matassa di fili che lega i suoi amici ricor-




dandovi perd che per completare a libera-
zione di ogni personaggio intrappolato do-
viele sottostare a ngoros! limiti di tempo.
Lo schermo presenta sul lalo sinistro fa
dabolica trappola, tra le cui mgarbughate
trame ritroverete di volta in voita uno del
sei amici di Mistertronic, inguaiato come
non mai

Le corde che legano | personaggi, 'abbia-
mo detto, sono quindici ed alle due estre-
mitd di ciascuna di esse sta un simbolo al-
fanumenco.

Per rompere uno del lacci @ compiere dun-
que un piccolo passo verso la liberazione
di un prigioniero bisognera anzitutto aguz-
zare la vista per scovare, in quella confu-
sione di fili aggrovighati, quali sono le e-
siremita di una stessa corda.

Quando saremo ben sicun di esserci riu-
sciti non restera che premere | tasti comi-
spondentl a due simbol raffigurall sul wi-
deo in prossumita del due capi

S la scelta si rivelera esatta la corda
scomparira e potremo cosi procedere per
identificare un'altra sino alla completa libe-
razione del personaggio

Il lato destro dello schermo @ invece occu-
pato quasi per intero da un bel disegno di
Mistertronic, tra le cui mani spicca una
clessidra che riporta il tempo ancora a di-
sposizione per sciogliere tutli | lacci. Com-
plietano 1l quadro 1 nhewi del punteggio rea-
lizzato, dellhigh-score della giornata e, in
allo a destra, la raffigurazione stilizzata dei
sei personaggi da liberare, che sono nel-
fordine un bambino, un conigho, un pa-
ghiaccio, un robot, un cane ed un fantasma
(7). Tutto qui. Avrete a gueslo punto sen-
ratro capito che siamo al cospetto di un
goco semplicissimo ma certamente non
facile.

Tanto per comincare le corde sovente so-
no ingarbughate a tal punto da rendere
molto difficile la pronta individuazione dei
capl di una stessa corda, e poi il tempo a
disposizione & davvero un po’ pochino.

Cio rende il gioco frenetico ed appassio-
nante, ma soprattutto vi obblighera ad im-
parare a riconoscere al tatto i tasti dello
Spectrum, con indubbi vantaggi per le vo-
sire capacita di dattilografo

Non c'e @ questo punto una strategia che
vaiga 1a pena di essere consighata perche
utto dipende dalla velocita con cui sarete
capaci di indviduare le due lettere (0 | nu-
men) al cap th una stessa corda e dalta
termpestivita con cu premerete | tasti com-
spondenti. Inutile dirvi che la completa as-
senza di trucchefti che diano qualche van-
taggio rende il gioco ancora pil appassio-
nante per ardimentose sfide tra amici.

CONCLUSIONI — TYPE-ROPE & un gioco

che non si allinea certo con 1 filoni domi-
nanti del software per Spectrum, eppure
ha molte caratteristiche che lo rendono
merntevole gelie vostre attenzion
Semplice in modo disarmante, dotalo di un
meccanismo i gioco decisamente intn-
gante e 0i una grafica ben curata e molto
gradevole, ha lumco difetto di... costare
solo 7.900 fire!

Danilo Lamera

DARKSTAR |

Produtiore: MASTERTRONIC
Sisterna provalto: CBM 64
Compatibilita:

Supporto: CASSETTA
PREZZO L. 7.900

Come nel film di John Carpenter la Dark
Star del titolo, anche in questo gioco della
Mastertronic, & un'enorme astronave co-
razzata che sparge morte e distruzione per
& galassie che atiraversa. |l vosiro gravoso
compito sara quello di eliminaria dopo una
frenetica corsa al suo intemo.

IL GIOGO — nvece come nel film di Geor-
ge Lucas, il magnificente Guerre Stellari, u-
na piccola nave sparale si cala allmlermo
del canale principale del pid pericoloso or-
digno bellico nemico, ma se nel plurideco-
rato film di George Lucas si trattava di neu-
tralizzare uno smisurato satellite meccani-
Co, ora e da debellare un’insidia mobile: [
Dark Star appunto (beh, in fondo & una
certa assonanza con la Death Star di Guer-

re Stellari), una nave spaziale delle dimen
sioni di un pianeta, risultato di una tecnolo-
gia assoluta, capace di seminare distruzio-
ne @ marte. beh piantiamota con Wt oue
i attributi S8 No passa 1a vogha o Qocarc
Froprio 1a consapevoezza
dell'invulnerabilita sono il punto debole d
questo meravighoso prodotio della tecng
logia: l'equipaggio delta Dark Star & ignart
del fatto che forse una piccoda astronave
mmetiendos nella sua vena pomar
canalone, pofrebbe coprme fintema
stanza hino a violare [area del nUCen Ce
frale: un cuore fermonucieare che
scatenarapoe una Serie  espiosione a ca
tena che dilanierebbero | od@ata nave. | no-

ia SiICLraz

Stﬁ. Ene RS ittt | et
squadrighie di “Skyeagles” (“quile d
|I::I_b I:”E. r”lr_ll-ll"h--'!ih _‘._u.‘-. TR ne

nuarsi sempre pil profondamente nell'an
ma della Dark Slar per ragaiungerne e ned
tralizzarne Il nucleo. Delto cosl, sembre
rebbe facile: sappiate perd che Il canalons
principale e disseminato di torrette canno-
neggainti che non esiteranno al vosiro pas
saggio a scancare il loro polenziale beiico
cosa che faranno anche orde di astronawvi

3]

che wi S pareranno davanti nel lentatv
eliminarvi. Ma come disse Darth Vader

Grande Moff Tarking: “Non essere tropg
fiero di questo terrore tecnologico che ha
costruito...”. Ben detto Dartt

Paolo Cardillo
& Fabio D'Malia



TIINVADERS |

INVASORI TT

Produtiore: TEXAS INSTRUMENTS
Sisterna provato: TI-99/4A
Supporto: CARTUCCIA

Prezzo: L. 30.000

..' 1
TExAs INSTRUMENTS

Probabilmente se avessimo aspettato an-
cora un po’ a recensire questa cartuccia,
I'avremmo fatto presso un antiquario di ci-
meli informatici la cui vetrina sarebbe stata
nempita da Pong e dalle innumerevol ver-
sioni, un po’ impolverate, di Space Inva-
ders.

Monostante cid eravamo alla ricerca di un
“classico” in una versione abbastanza sim-
patica e la scelta & caduta su questo Tl In-
vaders, una versione Abarth dei celebri in-
vason spaziali.

IL GIOCO — E dawero ben riuscito sia co-
me colore che dinamica in quanto vi sono
alcune particolarita che lo rendono piu di-
vertente e giocabile degli altri,

A mio awviso tra le pid riuscite vi & l'effetio
scenu?r&*ﬁcu dell'astronave terrestre (la
vostra) quando viene colpita: verra distrutta
solo la parte dove & caduto il proiettile ne-
mico e l'astronave cosi malconcia verra
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trasportata al centro dello schermo ove u-
na piattaforma la trasferira nei sotterrane
In attesa di riparazione e ne caricherd una
“buona” con la quale continuare la lotta,
trasferendola in superficie.

In assenza di astronawvi di riserva disponibi-
li, invece, si assistera ad una simpatica
scenefta: una delle astronavi nemiche si
stacchera dal gruppo, e scrivera il "Game
Over”, cancellera i “sotterranei” e, insieme
alle compagne, si mettera a ballare in atte-
sa che si ricominci a giocare.

Sono piccolezze se vogliamo, ma somma-
te tutte insieme fanno di un gioco qualun-
que un bel videogame.

OBIETTIVO — Preciso e categorico: di-
struggere futte le astronavi nemiche senza
esaurire le proprie; per i pil materialisti
tutto cid i traduce nell'eterno inseguimen-
to all'High Score (e magari anche oltre...).

COMANDI — Con i tasti “S™ e “D" si dirige
l'astronave nspettivamente a sinistra e a
destra mentre la “Q" rappresenta il Fire.

VARIANTT — Se un appunto pud essere
fatto a questo game & proprio alla voce va-
riante: ce ne sono solamente due.

La pnma & denominata "Merely Agaressi-
ve" ed ¢ la meno difficile delle due ; gli ag-
gressori fanno fuoco a caso, ignorando la
posizione del lanciamissile terrestre.

Nella seconda, invece, gh awversari sono
“Down-right Masty", cioeé apertamente o-
stili: dirigono il tiro direttamente sulla vo-
stra astronave.

SCHERMI — E qui c'& una piccola novita
nispetto allo Space Invaders tradizionale: u-
na volta distrutta unintera flotta non ne
comparira subito un‘altra ma ci sara una
specie di Challenging Stage nel quale com-
parira un'astronave rossa che varra (allini-
zio) 30 punti,

Mentre se non viene colpita attraversera
tutto lo schermo senza colpo ferire, ogni
volta che verra scenfrata aumentera pro-
gressivamente il suo valore e rimpicciolira
man mano ; inoltre, ad ogni colpo subito,

invertird |a direzione di marcia in modo tale
che, con un sufficiente intervallo di tempo
tra un colpo e l'altro, & possibile farla “rim-
balzare” da un lato allaltro dello schermo.
Oltre al Challenging Stage, le altre videate
presenti nel gioco sono quella iniziale che
nporta qualche indicazione utile nonché
delle mini-istruzioni del videogame stesso,
e quella del gioco normale ove compaiono
in basso | depositi delle astronavi terrestri,
poco pid sopra il lanciamissile terrestre in
azione, indi la serie di bunker e sopra a
questi la flotta di alieni. Sopra di loro vi & u-
no spazio orizzontale dove transitera occa-
sionalmente un'astronave gialla del tutto
simile a quella del Challenging Stage che
perd & rossa.

Mentre per questultima limportante era
colpirla prima che uscisse dallo schermo,
per la gialla bisogna essere il pid precisi
possibile e colpirta nel centro per ottenere
il maggior punteggio.

Infine sopra la zona di passaggio della *Yel-
low Saucer” ci sono gli indicator del pun-
teqgio in corso (a sinistra) e dell'high score
(a destra).

HI SCORE oOGOGO

sCORE OOB4S

PUNTEGGIO — Per quanto riguarda |a
fiotta | punteggi sono proporzionali alla
quota delle astronavi: pit in alto sono e pid
punti valgono ; le file basse valgonoda 5 a
10 punti, quelle intermedie da 10 a 20
mentre le pid alte variano tra | 20 ed i 30
punti.

L'astronave gialla varia dai 25 punti se col-
pita sui bordi, ai 300 punti se “infilata” al
centro ; quella rossa inizia da 30 punti ed
aumenta il suo valore man mano che si
rimpicciolisce.

Personalmente il valore massimo che so-
no nuscito a registrare & di 167 punti
quando l'astronave era ridotta ad un punti-
no rosso.

Ci sono poi van bonus al ragggiungimento
di determinati punteggi: ogni 3000 punti
VerTa costruita una nuova astronave di ni-
serva mentre ogni 10000 cucuzze ne ver-
ra riparata una di quelle rotte: avete capito

la differenza? lo no! |
el
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STRATEGIA — Per oftenere dei buoni
punteggi al giochi di tipo Invader vi sono
poche ma efficaci regole: bisogna portarsi
inun angolo dello schermo e da i eliminare
e file verticali di alieni ad una ad una sino a
quando il nostro lanciamissili & pid vicino al
bordo dello schermo di quanto non lo sia-
NO Qi alen!

Non appena si viene superali isogna fra-
sferirsi dall'altro lato dello schermo elimi-
nando tutta 0 quasi la fila orizzontale infe-
riore senza ostinarsi nel voler efiminare tui-
ta Ia fila verticale che farebbe solo perdere
uieriore tempo inultimente e produrrebbve
uno sforzo continuo per poter fare un in-
terminabile slalom tra i colpi nemici. Giunti
allaitra estremitd del video bisogna com-
portarsi nello stesso modo visto sino a qui.
Le astronavi gialli che sorvolano ogni tanto
lo schermo sono di un dangerous incredi-
bile in quanto nel disperato inseguimento
a'UFO ci si dmentica degli alieni che spa-
rano & ce ne si ricorda solo quando una
defle astronavi buone sparisce dal nostro
deposito ; quindi attenzione perché non
sparano ma fanno pill male delle aitre
Chiudo con un paio di suggeriment coniati
appositamente per i Challenging Stage:
sparate quando il disco volante ha superato
la metd dello schermo perché altrimenti
non farete pil a tempo a colpirlo unaltra
volta e ricordatevi che quando dovete spo-
starvi & necessario smettere di sparare
Gb vi tornerd particolarmente utile neflo
schermo principale quando eliminerete le
astronavi pill in basso: se vedete che la-
sciano partire un colpo su di voi smettete
immediatamente di Sparare e scansatevi al
piil presto ; sentirete un po’ di caldo ma la-
scerete intatto e lindo il vostro bel lancia-
missh!

CONCLUSIONI! — Una volta tanto S pos-
sono fare i complimenti ad un prodotio
che, benché gia trito e ritrito, non ment
[appellativo di “solita scopiarzatura’, in
quanto la Texas ha davvero fatio grande un
videogame gid di successo che nulla anco-
ra sembrava potesse dare

Alessandro Diano

'CHILLER

Produttore: MASTERTRONIC
Sisterna provato: MSX
Compatibiita: C64 SPECTRUM
Supporto: CASSETTA
Prezzo- L. 7.900

Se sia Bilie Jean o Brooke non ¢ dato sa-
pere, sta di fatto che Micheal, o meglio la
sua controfigura, la sta cercando dispera-
tamente e con grande Sprezzo de penicolo.
Meila versione originale Micheal era inequi-
vocabilmente Micheal Jackson e, se qual-
cuno avesse avuto dubbi in mento, 1a co-
lonna sonora, ispirata alla title track dellLP
pi venduto nel mondo, sarebbe bastata a
fugarli. Nessun dubbio hanno avuto i legali
di Mr. Jackson chiedendo, per i diritti di
sfruttamento dellimmagine, un bel muc-
chio di soldoni.

Cosi nella versione per MSX sono cambia-
te un po’ di cose e, S non ne avete gia ab-
bastanza, Micheal lo dovrete vedere in a-
zione da qualche altra parte.

Ma la sua aura aleggia ancora nel gioco e a
zombie, spettri @ mostriciattoli vari, il ric-
ciolino non € mai stato simpatico. Decido-
no cosi di rapirgl ka fidanzata.

IL GIOCO — Cuor di leone Micheal s
lancia alla ricerca della sua bella, ma @ tanta
la preoccupazione che si dimentica di far
benzina & cosl il suo cabriolet azzurro Si
ferma nella foresta.

Li comincia la sfida contro le forze del ma-
le. Funghi azzurri, pipistrelli, esseri stri-
scianti, scheletri, ragnoni @ zombies sono |
vostri nemict qualsiasi contatto con loro wi
toghera energia.

Dalla vostra ci sono | porcini viola, funghi
benefici che vi danno l'energia necessaria
per superare le improbe prove predisposte
dal Maligno.

Il movimento pud essere controliato dal
joystick o dai tash cursore.,

LA FORESTA — Platani secolari vi cir-
condano addobbati come alberi di Natale:
tra i rami le prime 5 croci blu da raccoglie-
re.

Come ogni schermo d'apertura che si ri-
spetti anche questo serve da allenamento:
& molto importante, quindi, provare Soku-
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zioni e rapporti, osservare le reazioni sia
vostre che dei vostri nemici.

Attenzione, dovete risparmiare pid energia
possibile perché nello schermo seguente
non avrete la possibilita di reintegraria.

IL CINEMA — Un bibitaro incappucciato
& l'unico essere vivente nella sala di un o-
nema diroccato.

Non avvicinatevi. Non vende né Coche né
comnetti ma vi frega energia.

Da evitare anche | pezzi d'intonaco che ca-
dono dal soffitto e | corridoi. Si passa sulle
poltrone e si sale per moftivi strani dalla gal-
leria alla platea. Se avete risparmiato abba-
stanza energla, questo schermo non do-
vrebbe riservarvi grossi problemi.

IL GHETTO — Sorge ai margini della fo-
resta e vi si respira quell'aria pulita e fresca
che fa dei ghetti di tutto il mondo zone resi-
denziali molto ambite

Tra un palazzo fatiscente e laltro, invece di
poliziotti, spacciatori di droga e dancebrea-
kers ¢i sono croc e funghi, dannati ed enod




iifici cercando di non sciupare
rpe di vermice e seguendo le 50-

Il CIMITERD — Chiller & il festival dei
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yostra pupa. | funghl spuntano anche sul
tefto del box @ tuth hanno | reun ralsmi per
'urmidita. Procedura standard

of TORNA A GASA — Lei, la ragazza dei
vostn sooni. colel che vi ha trascinato in

- 00 e Imalmenie hbera
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prodotto dalia semphce pressione del tasto
1 Sparo o della barra spaziatnce

LIETO FINE — Tomati alla cabriolet v
accorgete che di benzina ce n'é ancora, il
che evita di doverla spingere.
Partite con una bella sgommata e raggiun-
gete il vosiro videooar preferito dove 2 in
programmazione una rassegna di ciips di
Micheal Jackson e 1 suoi fratell

Bill M. Vecchi

CHICKIN

'CHASE

POLLIALL INSEGUIMENTO
Produttore: Firebird Soffware
Sistema provato: CBM 64
Compatibalita

Supporto: CASSETTA

Prezzo- 8.900

rireBird

Fra tanti “usual games” si sentiva la man-
canza di qualcosa di nuovo nel campo del
soft, dovuta peraritro anche alla crisi del
settore per (de)merito dei corsan di pro-
grammi ; con questo Chickin Chase si ri-
sollevano parzialmente le sorti, in quanto si
tralta di un prodotto che unisce un reali-
smo davvero incredibile ad una grafica ac-
cattivante per un gioco che non manchers
di farwi divertire 0, se avete I'allegria di Da-
rno Argento, di strapparvi periomeno un
SOIMSOo di simpatia

IL GIOCO — Si tratta di impersonare un
gallo che ha il compito di riprodurre la sua
specie con I'ovwio aiuto della “Madame”,

una dolcissima quanto paziente “pollastrel-
la” che, come vedremo, quando & neces-
saro sapra anche essere una moghe fin
troppo severa. L anone s1 svolge allinterno
di un poliaio ove si frova anche una grazio-
sa porticina (con sopra disegnato un elo-
quente cuore...) dietro la quale avverranno
| nosin Rendez-vous che, se saranno
“completi” (vedremo pill avanti cosa signi-
fica) daranno come nsultato un uovo per
ogmi “incontro” completato, appunto.
Subito dopo che saremo usciti dalla
(ehm...) “dolce stanza”, infatti, la Madame
deporra Il corrispondente numero di uova
in una delle due file della parte superiore
del poliaio, e quindi tornera dietro fa “porti-
cina” in attesa di un‘altra nostra visita per
poter rimpiazzare le uova gia deposte che,
nel frattempo, si schiuderanno in ording di
deposizione.

Tra un incontro galante e l'altro, perd, & ne-
cessano difendere le vova, in attesa di
schiusa, dagl assalt di van animali che, in
ording crescente di pencolosita sono: por-
cospini, topl, puzzole, ermeflini e serpenti.
Nelle prime fasi del gioco solo raramente
vedrete una puzzola, mentre in quelle pid
avanzate gh “ospiti® principali saranno gl
ermeliini ed i velocissimi serpenti che pos-
sono essere allontanati solo se ci si trova
sullo stesso piano delle uova, mentre gli al-
tri animali (con gl ermellini ¢l si riesce a
malapena), possono anche essere inse-
guiti dopo il loro ingresso nel pollaio, sem-
phicemente uscendo dal nido d'amore, an-
che se cid lascera non poco scontenta la
povera gallina che si vedra cosi abbando-
nata improvwisamente sul pil bello. .

OBIETTIVD — E presto detto: bisogna fare
in modo che nella due file gid accennate wi
si in ogni momento del gioco, almeno un
uovo ; chiaramente se sigte prolifici sara
tanto di guadagnato visto che potrete per-
mettervi di perdere qualche “frutto del vo-
stro lavoro” senza conseguenze,

5e [ultimo uovo rimasto si trasforma in
pulcino o vieng mangiato da un animale,
infatti, |a dolce meta uscird dalla porticina
armata con un mattarello che adoperara
per una energica terapia locale sulla vostra
testa ; cercate quindi di dosare il piacere ed
il dovere nel modo pil opportuno, poiché
al terzo “trattamento” (o pit Se vincete vite
exira), v ritroverete con un tale mal di testa
da essere costretti a terminare la partita

COMANDI — Vi raccomando vivamente
fuso del joystick in quanto la tastiera pud
essere adoperata solo dalla dea Kall ; i tasti
da usare sono imfatti ben sei: *Z° = Sini-
sira, “X” = Destra, "+" = Sy, *." =

Giy, Barra Spazio = Beccata, "« wasbdd
iilg:ﬁlii



zio Partita.
Con Il comando a leva, invece, le ultime
due funzioni sono delegate al tasto del fire

ed inoltre, a mio avviso, non si rischia di n-
manere incastrati sulle scale quando si de-
ve svoltare.

A proposito della beccata, inoltre, & neces-
saro chiarire quanto seque: essa ha una
duplice funzione ; serve sia ad allontanare
la presenza dei voraci animali che ci deci-
manao la prole, che a rimpinguare le nostre
energie le quali avranno una defaillance pid
o meno considerevole a seconda della per-
manenza al di [a della famosa porticina.

Per reintegrare le nostre forze vi sono due
contenitori di mangime (presumibiimente
granturco) ai lati del pollaio, ai quali si do-
vra attingere continuando a “beccare”,
sempre che | nemici ce lo permettano.

Vi avevo detto, allinizio, che il gioco era
particolarmente reale, ed infatti, se volete
vedere un gallo “alla moviola" tipo replay,
provate a fare una mezza dozzina o pil di
fecondazioni tutte in una volta (!): quando
uscirete dalla porta I'effetto sara assicura-
to.

VARIANTI — |l gioco & taimente ben fatto
che, sinceramente, non si sente 1a man-
canza di varianti, dal momento che una @
pi che sufficiente.

SCHERMI — Lo schermo & simmetrico
nspetto ad un asse verticale: a sinistra e a
destra vi sono le quattro entrate del pollaio
(due per lato), in mezzo ai due ingressi di
oqni parte vi sono i due preziosissimi “gra-
nai” e proprio al centro della videata c'& la
porta dove si trova la Madame. Subito al di
sopra ci sono le due file orizzontali di pos-
sibile deposizione ove ci saranng, sparse
qua e la, le uova da difendere.

Le due file sono collegate fra di loro e col
terreno da altrettante scale verticali, una a
destra ed una a sinistra ; rovina la simme-
tria una campana con il relativo cordone,
posta alla sinsitra della porticina: ongl pul-
cino che riuscira a nascere (vi assicuro che
in questo gioco € quasi un'impresal) si diri-

gera verso di essa e, dopo averla suonata
quasi per awvisare del suo arrivo, entrerd
dentro la stanza ove potra ricongiungersi
con l'indaffaratissima madre.

Nella parte inferiore del video, infine, sono
indicati il punteggio che & preceduto da una
scritta visibile dai ciechi che dice “score”,
e, all'estrema destra, il numero di vite ri-
maste a disposizione rappresentate da al-
trettanti galletti stilizzati (ma neanche poi
tanta).

PUNTEGGIO — La fonte principale di pun-
ti & data dai pulcini che riescono ad arrivare
sino alla porticina: ognuno di essi rappre-
senta 5000 points uno pill succulento del-
I'altro, mentre tutto il resto lo si oftiene a
beccate.

Colpire un animale da un punteggio varia-
bile dai 100 ai 1000 punti a seconda del-
F'ospite in questione e di come viene bec-
cato (di striscio, in pieno, etc.), mentre o-
gni tanto spunta dal terreno un verme-bo-
nus che, se mangiato, vale 2000 punti. I
mangiare al granaio non da punti, ma vi
consiglio di farlo lo stesso visto che dal ter-
zo in poi (indovinate di che cosa?) dovrete
avere una discreta riserva energetica per e-
vitare il pericolo di imanere a secco, con le
inevitabili proteste della consorte,

STRATEGIA — Prima di elargire qualche
frucco di gioco ritengo sia utile chiarire
quelio che nellintroduzione ho definito in-
contro completo: ogni volta che vi trovere-
te al di 14 della porta con la vostra chicken-
wife, una particolare musichetta tipo conto
alla rovescia vi indicherd quanto manca al
“fatto”, cioe a completare lincontro, a

compimento del quale apparira in alto un
cuoricing. A questo punto parte un‘altra
musichetta che scandisce il tempo man-
cante al secondo cuoricino e cosi via fino a
quando non credete che siano sufficienti

ed abbandonate la “stanza” : i cuoricini in
alto rappresentano le uova che la gallina
deporrd non appena si sara sistemata per
riapparire in pubblico.

Detto questo, si pud proseguire: in questo

gioco, anche se non sembra, & il tempo la
cosa pill importante, cioé ci sara un mo-
mento per ogni cosa ed in quel momento
non si dovranno fare altre attivita che non
siano quelle necessarie in quel preciso
momento ; mi spiego meghio.

Il momento per mangiare, ad esempio, &
quando la gallina sta deponendo le uova in
quanto ella non & in grado di seguire le vo-
stre “attenzioni”, perché & fuori dalla stan-
7a.

Mangiare quando lei si trova da sola dietro
la porta significa solamente perdere tem-
po ; infatti non bisogna dimenticare che le
uova dopo un po’ si schiuderanno e, se nel
frattempo non ne verranno deposte altre,
la colpa non sara che vostra e |a gallina non
manchera di ricordarvelo a randellate. Te-
nete presente, inoltre, che, anche se non é
molto salutare per voi, &€ sempre meglio
“fare” almeno cinque cuoncini ad ogni “se-
duta” in quanto il primao cuore é esaspera-
tamente lungo, cioé richiede pit tempo de-
gli altri.

Fate questo anche a costo di perdere due-
fre uova mentre “state facendo”, poiché in
questo modo le uova che verranno pappa-
te dai vari animali piti quelle che si schiude-
ranno saranno compensate da quelle in ar-
Mvo.

L 'optimum sarebbe quello di fare ogni volta
un numero esagerato di cuori in modo da
rigmpire tutt'e due le file ed avere un buon
margine di sicurezza, soprattutto contro |
serpenti, ma cio non & sempre possibile
perché ci vuole molto tempo sia per “fare”
che per reintegrare le forze una volta usciti.
Bisogna comunqgue cercare di avere sem-
pre una riserva di uova proporzionale al
tempo che si pensa di stare in dolce com-
pagnia ; infatti & perfettamente inutile com-
pletare, per esempio, l'ottavo incontro
quando al piano di sopra qualche ermellino




si sta gustando l'uftimo uovo rimasto: il n-
sultato sara che verra interrotta fa viril pre-
stazione e ci sar3 una sonora razione di
mattarellate, questa volta moltiplicata per
otto!

L'ultimo consiglio che ritengo importante &
quello di non ostinarsi nel continuare a
beccare gli animali che entrano nel pollaio:
da pochi punti e fa perdere un sacco di
tempo.

Il comportamento corretio € quello di dare
una sola beccata ad ogni animale ; anche
se poi lo vederete aggirarsi vicino all'uovo,
e ¢ gid stalo beccalo aimeno una volta,
potete star certi che non lo focchera e per-
COfrera in senso discendente la scala pid
vicina
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CONCLUSIONI — Non nascondo che mi
sono divertito come un matto durante la
slesura di questa recensione, nonostante
limbarazzo di alcuni “passaggi” del tipo:
“Alessandro! Perché | due paperi si sono
nascosti dietro la porta?” ad opera della te-
nera cuginetta di 7 anni, e vi garantisco che
voi vi divertirete ancor di pil dal momento
che si tratta di un programma che sprizza
simpatia da tutti i pixel. E di questi tempi
non & davvero poco.

Alessandro Diano
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Frodutiore: SOFTWARE PROJECTS
Sisterna provato: MSX

Compatibiitd: CBM 64, SPECTRUM
Supporto: CASSETTA

Prezzo: 20.000

Capostipite di una generazione di platform
games e prima fatica di quel disgraziatissi-
mo personaggio che & Miner Willy, Manic
Miner appare nella classifiche di vendita fin
dal 1983 e a wit'oggi non mostra l'inten-
zione di andarsene.

Nel dedalo di gallerie e caverne che si apro-
no sotto la casa di Willy si incontrano talpe,
“PacMan” in vena di rivincite e King Kong
alieni decisi a tutto pur di farlo finire schiac-
ciato sotto la suola di un giganesco e so-
vrumano scarpone che mette fine al gioco.
Lo schermo di presentazione annuncia,
sulle note del Danubio Blu, che tasti curso-
re e joystick possono essere utilizzati indif-
ferentemente e, attendendo un attimino, &
possibile dare un'occhiata ad alcune delle
20 caverne di cui @ composto il percorso
softerraneo.

il gioco pud essere temporaneamente fer-
mato premendo il tasto W, lo STOP lo re-
sefta.

CIRCOSPEZIONE — |'azione si svolge

voita per volta in una sola caverna che pud
essere attraversata solo dopo aver recupe-
rato tutt gl oggetti, chiavi, banane, o mo-
nete che siano

Tutto il resto & da evitare con cura pena la
perdita ch una delle tre vite concesse allini-
zio del gioco @ ncrementabili di una con-
quistando 10000 punti

Il tasto di pausa capita a fagiolo. Prima di
affrontare una nuova caverna fermate il
“businness” e controllate le sue caratteri-
stiche geologiche e faunistiche. Come si
sd, una corretta informazione pud sempre
risultare utile,

LA WTA NEL PROFONDO — Ognuno
dei 20 schermi ha un nome che vi da un'i-
dea di quello che vi pud capitare.

In Attack of the Mutant Telephones i cattivi
sono appunto telefoni semoventi a cui do-
vete contendere monetine da 10 pence e
in Return of the Alien Kong Beast un gorilla
verde cerchera di impedirvi di prendere le
banane. Altn frequentaton del sottosuolo
sono vandini, robot, talpe, oche, canguri
@ orsacchiotti, Ispirate in parte ad altri
compuler games come Pac-man, Eyes e
Pengo o a fatti di cronaca, in Skylab Lan-
ding Bay dovete evitare di beccarvi sulla
coccia un sateliite in avaria, le caverne di
Manic Miner sono una specie di delirio
maniacale, di incubo notturno da overdose
di video. Una coalizione di questa fatta non
g faciimente battibile e lo scarpone di Da-
macle incombe sul povero Willy,

MICA FACILE — Dalle informazioni in
nosiro possesso il numero dei soluton del
gioco, a pit di 2 anni dalla sua presentazio-
ne. ¢ nsultano pochini @ molti dei pochi
sono giunti alla meta graze ad un trucco
che rende infinite le vite di Miner Willy.
Non chiedeteci quale sia. Il nostro spirito
sportvo i impedisce di rnvelarlo anche
softo tortura.

Vi consiglierei, e questo & concesso, di u-
sare | tast cursore che mi sembrano pid

precisi nel movimento e di r:amnﬁ- m i
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le piattaforme mobili il meno possibile (si
possono saltare quasi Sempre senza pro-
blemi), perché potreste trovarvi nella situa-
zione di non potervi muovere a causa del
loro crollo. _
Una mappa delle caverne e dei movimenti
iIn sequenza potra risultarvi molto utile per
pvitare perdite di tempo ed errori.

Non preoccupatevi dell'aria: di solito & pid
che abbastanza per Superare uno scher-
mo, ma ricordate che pil ne risparmiate e
maggiore sara il bonus alia fing.

SECONDO ME — Manic Miner & un ot-
timo gioco, con buona grafica e con il cari-
sma del caposcuola. Non lo definirei ap-
passionante perché non & per passione,
ma per gusto della sfida che si possono
passare intere settimane impegnati ad u-
SCime.

Impegnativo, per chi non ha paura di impe-
gnarsi, e riflessivo, per chi prefensce il ra-
gionamento alla forza bruta, non vi conce-
dera la minima disattenzione: una vera fati-

caccia! . :
Bill M. Vecchi

'SOUTHERN

'BELLE

FProguttore: HEWSON CONSULTANTS
Sisterna provato: SPECTRUM 48K
Compatibilita:

Supporto: CASSETTA

Prezzo: L. 25.000

Fr.U.HL Liyar
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Tutte le volte che giocavo con un trenino ri-
manevo affascinato dal modellino, dalle ro-
taie, dalla velocita della locomotrice. Per o-
re stavo inginocchiato a guardare sfilare il
mio giocattolo e credevo quasi di potere
esserne alla guida.

Ma ora sono cresciuto e certi giochi i ho
chiusi in un cassetto, perd un piccolo rim-
pianto mi & rimasto: dovrei forse cancellare
dalla memoria il ricordo di quel trenino
shuffante che correva sferragliando? No,
futt'altro. Devo soltanto caricare Southern
Belle, una accuratissima simulazione che
mi ha permesso, e permetiera anche a voi,
di salire alla guida di una vera locomaotiva
con tanto di sportello per il carbone.
Partenza quindi, e ricordatevi di tirare la
corda del fischietto ; Fili Fiii!!!

il gipco — Terminato il cancamento,
verra visualizzato il menl principale, con le
seguenti opzioni:

0 — Computer Demonstration Run;
permette al principiante di vedere e di ap-
prendere | modoe corretto di condurre il
convoglio, di nome ovviamente Southern
Belle, come I'omonimo treno che per anni
collegd Londra a Brighton.

1 — 1Training Run; in questa opzione
potrete impratichirvi con | comandi det lo-
comotore, in una corsa non-stop, usando
la stessa tabella di marcia dell'opzione (0,
dove fale tabella & intesa come la lista dei
tempi massimi che si devono nispettare
per raggiungere le varie stazioni, e le velo-
cita massime che occorme rispettare nei va-
ri tratti.

2 — Easy Run with Speed Limits ; qui si
deve fare una corsa non-stop con una ta-
bella di marcia casuale: fate attenzione ad
osservare | limiti di velocita, pena Il dera-
gliamento.

3 — Stopping Train and Signalling ; que-
sta opzione & simile alla precedente, con la
differenza che qui & necessario Seguire |
segnali che si incontrano sul tracciato, e
occorre fare le fermate richieste dalla ta-
belia di marcia.

Il compito dei segnali, come pofrete impa-
rare anche voi durante il gioco, & quello di
dividere a linea in sezioni, in modo tale da
permettere a pid treni di correre sulla stes-
sa linea a distanze adeguate 'uno dall'altro:
potrete incontrare due tipi di segnali, en-
trambi a forma di barra rettangolare ; lo
stop (rosso) e il segnale di distanza (gial-
lo) ; entrambi sono attivi quando orizzonta-
li. Il segnale di distanza precede quello di
stop, in modo da indurvi a rallentare per
potervi fermare in tempo nel caso di una
interruzione.

Le stazioni a cui vi dovrete fermare sono
scritte in maiuscolo sulla tabella di marcia ;

nella manovra di arresto dovrete far atten-
zione a non oltrepassare la piattaforma del-
|2 stazione, e aspettare circa un minuto per
l'imbarco e lo sbarco dei passegger.

4 — Heavy Stopping Train ; identica al-
l'opzione 3, con la differenza che il treno &
SOVFACCArico, con una conseguente perdita
di resa del locomotore, di cui occorre tener
conto, sopratiutto nella velocita e nelle fre-
nate.

5 — Record Run; il 26 Luglio 1903 i
record per una corsa non-stop su questo
percorso (Londra-Brighton) fu di 1 ora &
48 minuti: provate a fare il meglio! (stessa
tabella di marcia di allora).

6 — Southern Belle: corsa non-stop
come la opzione 5, ma con diverse tabelle
di marcia.

7 — Problem Run; vi verranno presen-

e

tate pil tabelle. Verranno applicate tutte le
restriziom pil altri problemi che renderan-
no difficoltoso il procedere verso Brighton.
Premendo ENTER, il programma esequira
una corsa dimostrativa velocizzata dell’in-
tero percorso in circa 5 minuti.

LO SCHERMO — Durante il gioco, lo
schermo e cosi composto:

sulla sinistra viene visualizzata la cabina del
locomotore, | suoi controlli, e il paesaggio ;
sopra la cabina & indicato il nome della sta-
zione che si sta raggiungendo, mentre sot-
to vi @ invece un'‘area destinata ai vari mes-
saggi che il computer vi inviera, Sulla de-
stra troviamo tre zone distinte: in alto @ vi-
sualizzata la quantita di carbone e di acqua
a vosira dispostzione e |a velocita a cui sta-
te procedendo ; al centro viene visualizza-
ta, a seconda dei tasti premuti, il prossimo
segnale presente sulla finea e la sua posi-
zione, il profilo della linea per il prossimo
miglio, oppure la posizione del treno ; infi-
ne, in basso, vi & un orologio che vi servira




per rispettare i tempi di marcia.

Ma vediamo ora come funziona il locomo-
tore e come bisogna manovrarlo. Possia-
mo premettere che non & facile, ma una
volta presa la mano ui diventera entusiasti
di questo gioco.

La forza conduttrice della locomotiva viene
dai cilindri, dove un pistone & spinto avanti
e indietro dal vapore ad alta pressione pro-
dotto nel bollitore: | gas caldi prodoth dalla
combustione del carbone vengono convo-
gliati attraverso un sistema di tubi interni al
bollitore, in modo da portare 'acqua pre-
sente all'evaporaziong ; infine, | gas ormai
raffreddati, escono dalla ciminiera anterio-
re, producendo il caratteristico fumo. La
quantita di vapore prodotto & quindi deter-
minata dal volume del fuoco prodotto nella
camera di combustione.

Siamo ora costretti a dilungarci sui dettagli
tecnici dei vari comandi che servono a ma-
novrare il locomotore, ma questo & neces-
sario per spiegare il gioco, che & decisa-
mente accurato. | comandi sono:

1 — Colonnine d'acqua. Al centro della
cabina ci sono due tubi verticali, che indi-
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cano la quantita di acqua presente nel bolli-
tore ; se venisse trasportata troppa acqua,
entrerebbe al posto del vapore nei cilindn,
causando danni irreparabili. Occorre quindi
sapersi regolare, mantenendo il livello
sempre intorno ai 3/4 della capacita del
bollitore.

2 — Indicatore della pressione del vapo-
re. Al centro della cabina vi & un indicatore
rotondo graduato, indicante la pressione
del vapore: pili questa & alta, pill grande &
la potenza della locomotiva. Comungue, u-
na pressione troppo alta farebbe interveni-
re le valvole di sicurezza, che farebbero
fuoriuscire il vapore in eccesso, causando
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uno spreco di carbone e di acqua.

3 — Fischio. Il fischio fa parte dell'equi-
paggiamento di sicurezza e deve essere
suonato alla partenza, all'entrata dei tunnel
0 in prossimita delle stazioni. Un suo uso
indiscriminato produrrebbe una perdita di
pressione del vapore.

4 — Regolatore. Una leva situata in alto
a sinistra della cabina controlla il flusso del
vapore ai cilindri. Esso ha 5 posizioni, da
chiuso sulla destra a completamente aper-
to sulla sinistra. Aprendo il regolatore, si
applica potenza alle ruote ; ci0 deve essere
fatto gradualmente per evitare slittamenti
sulla rotaia.

5 — Cut Off. Una ruota situata in basso a
sinistra della cabina marcata C controlla il
tempo per il quale il vapore viene spinto nei
cilindri in un ciclo. Alla partenza dovra es-
sere massimo (vapore sempre presente
nei cilindri) ma successivamente sara me-
glio economizzare.

6 — Freni. Sulla sinistra una ruota (mar-
cata V) controlla i freni, che vengono usati
per tutte le evenignze.

7 — Bollitore. Una ruota marcata B a
due posizioni, (aperto-chiuso) quando atti-
vata funge da scarico di emergenza del va-
pore, in modo da controltarne [a pressione.
8 — Iniettori. Una ruota marcata | con-
trolla gl inietton, che servono per regolare
il flusso di acqua dal serbatoio al bollitore.

9 — Valvola di tiraggio. Una ruota mar-
cata D controlla la quantita di ana passante
nella camera di combustione. Questo per-
mette di variare il volume di fuoco. e di
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conseguenza il calore prodotto. La giusta
quantita di aria pud essere regolata attra-
verso la visione della qualita del fumo u-
scente dalla ciminiera: se questo & troppo
scuro, indica una bassa percentuale di aria,
viceversa un fumo troppo chiaro indica un
eccesso di aria.

10 — Portello della Camera di Combu-
stione, Il controllo di questo portello, in-
fluenza vari fattori: innanzitutto, rappresen-
ta un secondo ingresso per l'aria nella ca-
mera di combustione ; inoltre, permette di
controliare la quantitd di carbone che sta
bruciando, che deve essere circa 1/3 del
volume totale, per oftenere la massima
temperatura, che & anche controllata per
mezzo dell'apertura pil 0 meno grande del
portello stesso.

COMANDI — |1asti per controllare le va-
rie ruote sono: quelli che le contrassegna-
no per aumentare il valore che rappresen-
tano, mentre per diminuirlo occorre pre-
mere unitamente a questi il tasto SYMBOL
SHIFT. Il controllo del regolatore si ottiene
mediante il tasto R, mentre il fischio viene
attivato con W. Per velocizzare I'esecuzio-
ne del programma si pub premere il tasto
A, accompagnato da SYMBOL SHIFT per
tornare ai tempi ordinari.

| tasti per variare la visualizzazione degli
strumenti sulla destra dello schermo sono:
G per vedere i segnali, P per la posizione
del treno e T per vedere la tabella di marcia.
Per tornare al mend principale durante ['e-
secuzions basta premere CAPS SHIF-
T+ X

CONCLUSION! — Crediamo che pro-
grammi come questo rappresenting lo
sfruttamento ottimale delle capacita di un
calcolatore, intendendo con guesto la pos-
sibilita che si ha di divertirsi e di imparare
simultaneamente. Divertirsi con le corse a
tutta birra con il nostro treno per we cam-
pagne, le gallerie e le varie stazioni: impa-
rare con I'elevato studio tecnico che & die-
tro la realizzazione del gioco.

Avrete notato anche voi con quale cura e
realismo & stato riprodotto il funzionamen-
to dei motori, ma ora basta con le parole,
occorre gettare del carbone nelle caldae
se vogliamo arrivare in fempo alla prossi-
ma stazione, Dobbiamo consegnare un
nuovo numero di VG & Co.

Fabrizio Guccione
Gabriele Petris
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'WINTER
GAMES

Produttore: EPYX
Sisterna provato: C-64
Compafibiita: C 128
Supporta: INISCO
Frezzo: 40.000 LIRE

Il computer “brucia” i tempi ed anche i gio-
chi, cosl & sempre pil difficile inventare
nuovi titoli e molte software house tentano
d sfruttare filoni gia inventati.

Eil caso della Epyx che, dopo il successo
di Summer Games non poteva dimenticar-
5i dell'esistenza degli sport invernali,

| Winter Games lasciano comunque abba-
stanza perplessi: forse @ pid semplice si-
mulare discipline come quelle dell'atletica o
del Pentathlon e cosi le discipline di questo
sport sono interpretate un po’ froppo all'a-
mericana.

Non a caso le specialita dello sci alpino so-
no state completamente ignorate e rim-
piazzate dall’Hot Dog, una “interpretazio-
ne” all'americana dell'uso degli sci sulla ne-
ve. Infine, se paragoniamo i Winter Games
3l Surmmer games froviamo una noiosa ri-
petizione delle varie discipline come il pathi-
naggio artistico, mentre altre come il patti-
naggio di velocita, a parte lo scenario, &
praficamente identicata al cannottaggio.

IL GIOCO — Le specialita invernali com-
prese in Winter games sono sette: Hot
dog, Biathlon, Pattinaggio figurato, Salto
dal trampolino, Pattinaggio libero, Patti-
naggio di velocita e Bob a due.

Le fasi di impostazione della competizione
sono esattamente uguali a quelle dei Sum-
mer Games ; il menu principale vi permette
di scegliere tra fare pratica con una specia-
ita oppure gareggiare in una, alcune o futte
le discipline. Possono “iscriversi” fino a ot-
to giocatori con la consueta possibilita di
scegliere tra 18 nazioni con i rispettivi inni

nazionali.

Prima di iniziare la competizione dovete
assistere alla consueta cernimonia di aper-
tura in un classico panorama montano.
Sono presenti la tabella dei record mondiali
con nome e nazionalita, le premiazioni do-
po ogni specialita, la classifica parziale del
medagliere e la premiazione finale del vin-
citore assoluto.

Ma vediamo questi “giochi invernali” disci-
plina per disciplina.

HOT DOG — Protagonisti di questa spe-
cialita americana sono | famosi “kamikaze”
della neve che avevano lanciato la moda
della fascia in fronte.

Scopo della competizione @ stupire i giudici
con spericolate evoluzioni eseguite con gli
sci ai piedi.

Il concorrente si lancia da una specie di
trampolino e subito dopo lo stacco deve
sbizzarrirsi in capriole ed evoluzioni riu-
scendo ad atterrare con gli sci ai piedi e so-
pratiutto... in piedi.

La para si svolge al meglio di 3 tentativi, i
giudici assegnano un punteggioa 0a 10.
Lo speciale trampolino permette dei salli
molto alti. Impostate la figura che volete
spostando la leva del joystick nelle & posi-
zioni durante la discesa:

in alto-sinistra si compie un saito con le
gambe in spaccata laterale e le braccia a
volo d'angelo (figura chiamata Daffy) ;

a sinistra realizzate un salto mortale all'in-
dietro (Back Flip) ;

con fa leva a sinistra-basso alzate sempli-
cemente le code degli sci con le braccia
completamente aperte (Mule Kick) ;

in basso-destra, oltre ad alzare le code de-
gli sci ci si sbilancia in avanti con tutto il
corpo (Swan) ;

a destra realizzate un salto mortale in avan-
ti (Forward Flip) ;

infine in alto-destra fate un salto simile al
Mule Kick ma con le braccia slanciate in-

dietro.
| salti premiati con un punteggio maggiore
sono quelli con 2 figure composte e che
comprendono anche un salto mortale.

Molta attenzione bisogna averla per l'atter-
raggio: fondamentale & cadere in piedi altri-
menti il vostro punteggio sard diminuito
notevolmente anche se 'animazione delle
cadute & molto divertente.

Il biathlon & una specialita che combina il
fondo con I'abilita nel firo.

Alla fine questa disciplina risulta un po’ no-
iosa ma d'altronde anche nella realta il fon-
do non & certo esaltante se si esclude il
contatto diretto con la natura.

Il computer questo non pud ancora offrir-
velo anche se la Epyx ha pensato di realiz-
zare uno Scenano suggestivo con boschi,
laghetti e cascate.

Il tracciato & composto da 4 schermi pid il
poligona di tir.

| comandi per la corsa sono semphici: spo-
stando Ia leva del joystick a destra e a sini-
stra muovete le gambe per la spinta. Quan-
do siete in pianura dovete tenere una ca-
denza regolare per evitare di dare spinte a
vuoto mentre in salita dovete muovere ve-
locemente il joystick. In discesa invece
muovere gli sci non ha alcun senso ed &
sufficiente spingere con le racchette: in
questo caso la leva deve essere spostata in
alto ed in basso.

Nel paligono di tiro avete a disposizione 5
colpi per 5 bersagli (ogni errore comporta
5 secondi di penalitd). Esattamente come
per le carabine prima di sparare, dovete
caricare il fucile: muovete il joystick in bas-
50 per aprire il fucile e quindi in alto per ca-
ricario. A questo punto potete sparare con
il pulsante saguendo il mirino che si spo-
sta. Una ulteriore difficolta viene dalla fatica
accumulata durante la gara. Sulla parte de-
stra dello schermo c'@ il cuore dell atleta.
Pii alto sara lo sforzo del concorrente
maggiore sara il battito cardiaco e pio diffi-
cile sara prendere la mira e sparare.

Vince chi effettua il percorso nel minor
tempo totale.




PATTINAGGIO ARTISTICO — Nell'interno
del palazzo del ghiaccio si svolgono le gare
di due discipline.

La prima consiste nel realizzare 7 figure
obbligatorie in un minuto di tempo.
Premete il pulsante di sparo per iniziare a
pattinare & quindi spostate |a leva nella di-
rezione del movimento che volete compie-
re e quindi premete il pulsante.

Per nuscire a compiere le figure con suc-
cesso e senza imbarazzanti ruzzoloni do-
vete fare attenzione al momento in cuil ini-
riate il movimento e soprattutto al fatto che
alcune figure devono essere realizzate
quando si pattina avanti ed altre quando si
pattina inchetro.

Le figure con i corrispondenti comandi e
punti sono:

Il doppio salto axel. Vale 0.6 punti (leva in
alto-destra).

Il triplo salto axel. Vale 1.1 punti (basso-
destra).

i camel spin. Vale 0.7 punti (alto-sinistra).
Il sit spin. Vale 0.7 punti (basso).

Il doppio salto lutz, Vale 0.6 punti (alto).

Il triplo salto lutz. Vale 1.1 punti (basso-si-

nistra).

Ogni caduta viene punita con 0.7 punti di
penalita, menire ogni movimento sgraziato
comporta una penalita di 0.2 punti,

Il punteggio massimo raggiungitnle & 6.

| giudici sono rappresentanti di tutte le na-
zionalita. | loro criteri di giudizio sono la
grazia e la perfezione del movimento.
Determina la grazia e 'armonia del movi-
mento il momento in cui premete il pulsan-
te. Per esempio se state pattinando avanti
e le gambe della pattinatrice sono divarica-
le, il salto sara perfetto. Se state pattinando
all'ir'_bl:!ietm vale tutto il contranio. per evilare
nutih ruzzolomns fate il doppio e il triplo axel
50i0 se stale pathnando avanti. Pattinando
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indietro invece dovete effettuare il doppio e
triplo lutz, l'avvitamento camel o il sit. Inol-
tre potete cadere se non premete il pulsan-
le prima di atterrare e se tentate di passare
da un salto ad un avvitamento e viceversa,
ga un salto allaltro oppure se allo scadere
del tempo state pattinando allindietro. |
giudici apprezzano il passaggio tra Camel
Spin e Sit spin premiandolo con 1.2 punti,

La seconda disciplina del pattinaggio & si-
mile alla prima, s0l0 che si ha pill iberta nel

comporre [ coreografia del proprio eserci-
210. In un tempo himite di due minuti si pos-
sono fare tre tentativi per ognuna delle set-
te figure nchieste. | giudici calcoleranno i
punteggio con lo stesso cnteno dell eserci-
20 obbligatorio e anche in questo caso il
punteggio massimo raggiungibile & 6.
Diversi invece sono | valori attribuiti ad ogni
figura.

Il doppio salto axel e lutz valgono 0.2 punti
clascuno per un totale di 2.4 punti massi-
mi.

Il triplo salto axel e lutz valgono 0.4 punti,
per un totale di 2.4 punti.

il camel e lo sit spin vaigono 0.3 punti per
un totale di 1.8.

Il passaggio da camel a sit spin vale ».*
punti per un totale di 1.5.

Le penalitd sono 0.5 per una caduta e 0.2
per un movimento sgraziato.

PATTINAGGIO DI VELOCITA — |.a terza
gara ispirata al pattinaggio ci porta dal ru-
moroso palazzo del ghiaccio, allaperto, e
sulla superficie di un lago ghiacciato,

La lunghezza della gara & di 250 metri e
puO essere corsa o contro il computer, op-
puUre contro un avversario.

Come siamo gid abituati in Summer Ga-
mes ll, lo schermo viene diviso in due parti
principali, nella meta inferiore dello scher-
mo il soggetio inquadrato & il nostro patti-
natore con a fanco lavversario mentre
nella parte superiore @ raffigurato il pattina-
tore avversario. Una barra nella parte infe-
nore di ogni meta-schermo indica la velo-
cita di ogni concorrente.

La pattinata viene guidata dal joystick:

muovendolo velocemente si oftiene una
corta estensione della gamba, utile per la
partenza. Durante la gara bisogna calibrare
'affondo con movimenti ben coordinati e,
lenendo il passo o colpo di pattino, fate in
modo di avere sempre una velocita eleva-
ta. Ewvitate assolutamente di compiere bru-
schi movimenti che rischiano solo di rom-
pere il ritmo e farvi perdere velocita.

SALTO DAL TRAMPOLING — | specia-
ita pu affascinante e megilo “riprodotta” &
il salto dal trampolino

| momenti del salto sono due: lo stacco e
l'atterraggio. Nel primo il trampolino & visto
in campo lungo: con il pulsanie iniziate la
discesa e premendolo di nuovo decidete il
momento delio stacco. A questo punto a
visione passa al secondo quadro con in
primo pianc la parte finale della pista dal
punto di atterraggio alla balaustra con il
pubblico. In alto a destra ¢'é anche un pic-
colo nguadro con il saltatore in volo in pni-
Mo piano.

in questa fase dovete correggere la posi-
zione in volo mantenendola pid aerodina-
mica possibile e con gl sci uniti

Queste correzioni devono essere ben cali-
Drate e lempestive.

Spostando la leva del joystick verso sini-
stra allontanate il busto dagli sci, verso de-
stra lo avvicinate e invece muovendolo ver-
50 Il basso piegate le ginocchia e si rad-
dnzzano gl sci.

Se mantenete una buona posizione in volo
con sci uniti e busto inclinato riuscirete ad
atterrare perfettamente. Il punteggio asse-
gnato dai giudici & la somma tra la distanza
oftenuta e la media tra lo stile di volo e ['e-
secuzione defl atterraggio.

IL BOB — Una volta il bob era sport per

uomini e temerari. Ai tempi di
Eugenio Monti, il rosso volante, infath era
fondamentale la bravura del pilota e del fre-
natore,

Negli anni 80 invece il fattore umano &
passato in secondo piano a scapilo di una
tecnica sofisticatissima.



Comunque l'unico fattore che rimane nel
bob e quella stupenda sensazione di velo-
cita che forse neanche un bolide di formula
1 niesce a dare.

in Winter Games la sensaznone delta velo-
citd & assicurata anche se tufto sommato
riuscire a portare a termine una discesa
non & difficile

Lo schermo & diviso in tre sezioni. La parte
sinistra @ completamente occupata dalia

planimetnia della pista. La parte destra in-
vece & divisa in due: nella parte supenore
c'é il bob e la pista vista dal secondo pilota
g nella parte inferiore la barra della velocita.
La pista & composta da otto curve paraboli-
che.

Inizialmente per restare in pista e consiglia-
bile anticipare la direzione delle curve con il
joystick, ma una volta impratichiti per effet-
tuare prestazioni record bisogna buttarsi
senza frenare, bilanciando la spinta delle
curve solo all'ullimo momento. Per curva-
re utilizzate il joystick ed imparate a calibra-
re il momenlo giusto per determinare i
cambi di drezione

CONCLUSIONI — Forse ho criticato un
po’ troppo questi Winter Games. Come
tutti | giochi della Epyx hanno una grafica
eccezionale e la mia perplessita viene pil
che aitro dall amore per gh sport invernah.
Anche per un ammiratore di giochi per
computer, @ difficlle accettare che anche
gueste discipline siano entrate nell’'olimpo
del computer. Ma fare | puri negli anni 80

dove ormai l'importante & sempre vincere
e non partecipare, Olimpiadi comprese, &
forse un po’ fuori luogo. O credete il con-

trario?
Alberto Rossetti

PARSEC

Produttore: TEXAS INSTRUMENT
Sisterna provato: T1 99/4A
Supporto: CARTUCCIA
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Ed eccoci a parlare ancora una volta di vi-
deogames spaziali che, benché gia ampia-
mente sfruttati, non passano mai di moda,
un po’ come succede per i Jeans e per il

Baudo Pippo...

IL GIOCO — A prima vista ricorda vaga-
mente lo Scramble defle sale giochi ; ka no-
sira astronave sorvola un terreno zeppo di
astronavi nermiche, robot etc. che, comun-
que, né sparano & né vanno colpite.

Qui | pericoli arriveranno dalle estremita
destra & sinistra dello schermo ove com-
panranno delle navi spaziali che non servo-
no solo ad abbellire il paesaggio ma vi da-
ranno un bel po’ di filo da torcere a causa
degh sconosciuli che le pilotano i quali fa-
ranno di tutto per farvi leggere la parola
“Game” seguita da "Over” il pit presto pos-
sibile!

OBIETTIVO — |l mio & quello di arrivare
al livello 16 anche se mi rendo conto che
ho le stesse probabilta di riuscita che ha
Carla Fracci di vincere il titolo dei Massimi
di Boxe, comunaque tentare non nuoce...

Per chi ci iene al sistema nervoso, invece,
consigho semphcemente di himitarsi a su-
perare il proprio High Score colpendo tutti i
mezzi nemici & accontentandosi di armvare
al livello 4/5, per Il quale occorre un‘abilita
non indifferente ; per | successivi potete

sempre passare l'incanco a vostro figlio e,
quindi, al nipoting: personalmente conto di
farcela in, al massimo, tre generazioni.

COMANDI — Potete scegliere di giocare
col comando a filo oppure con 28 “ricchis-
sima” tastiera che vi offre vane opziont:
con “S" si frena (cioé si va a sinistra) men-
tre “D” fa accelerare I'astronave Parsec (in
pratica ci 51 awicina al bordo destro dello
schermo).

Il fire si aziona sia con “Q° che con “Y" ma
vi consiglio di impiegare il tasto del punto
(.) poiché in quest'ultimo caso potrete an-
che muovervi mentre sparate ed allunghe-
rete a longevita media dell'astronave Par-
SEC.

Con il solito REDO (FCTN 8) si incomincia
una nuova partita mentre con il tasto “P” si
sospende temporaneamente quella in cor-
so che pud essere ripresa con un tasto
gualungue. Infine si pud vanare la velocita
variometrica (di salita e di discesa) delia
Parsec con i tasti *1°,"2" e "3", La velocita
1 & la minore tra lg tre e va adoperata du-
rante i rifornimenti “sotterranei” per evitare
th urtare le aguzze paret del tunnel che
conduce al “distributore”, la 2 & una veloci-
ta media che ho trovato molto comoda du-
rante la fase degl asteroidi mentre la velo-
cita 3 consente spostamenti verticali parti-
colarmente veloci dei quali avrete bisogno
per quasi tutta la partita,

Una particolarta di questo "Parsec” e an-
che la possibilita i essere giocato con il
sintetizzatore di voce Solid State Speech
(per chi ce I'ha) col quale ci sara una voce,
appunto sintetizzata, che preannuncera
larmvo deghi avversan e la necessita di n-
fornirsi di carburante

Tutti | van messaggi, comunque, verranno
visualizzati nella parte inferiore deflo scher-
mo compresi | vari “Pilot Error”, *Look
Qut!™ etc. che v faranno imbestalre non
poco soprattutto quando verrete avvertiti di
esservi appena “schiantati con il vostro
mezzo” contro il posto di rifornimento Fuel
mentre, poco pill sopra, la povera Parsec &
ridotta ad un insieme di puntini sparsi per
wtlo lo schermo!

SCHERMI — Sul wideo viene rappre-
sentata, su uno sfondo stellato. la nostra
Parsec che sorvola il territono nemico che,
al primo livello & di colore giallo e con i
successivi cambia continuamente sino a ni-
tornare giallo scuro nel 16esimo ed ultimo
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livello, ma dubito che occhio umano possa
mai posarsi su tale colore.

Subito sotto al ground si trova lo spazio
dedicato ai suddetti messaggi che, devo
dire, sono di una perspicacia da fare invidia
al Bongiorno Mike anche se fanno il loro
effefio.

Al “piano” inferiore troviamo lindicatore di
carburante esaurito il quale latterraggio
non sara dei migliori e, quindi, il contapunti
in corso, contrassegnato da una freccia.
Sotfto a questo & situato il Top score, i
basso al centro il valore del "lift” cioe la ve-
locitd verticale (che, abbiamo visto, pud
essere 1, 2 0 3) ed infine nell'angolo a si-
nistra le Parsec di riserva. That's all.

NEMICI & PUNTEGGIO — Al livello 1,1
due primi gruppi di attaccanti, | caccia
Swooper e gli incrociatori Urbite, valgono
100 punti I'uno,

| due gruppi successivi, | caccia LFT ed |
Dramites, valgono 200 punti, e gh ultmi
due, Saucers e Bynites, ne valgono 300.
Ogni asteroide distrutto vale 100 punti ; se
riuscite a superare tutta la cintura di aste-
roidi vi cuccate 1.000 punti in un colpo so-
lo.

Al livello due gli attaccanti aumentano (in
valore!) di 100 punti per cui i primi due
gruppi valgono 200 punti ognuno, il se-
condo e il terzo 300 e 400 punti rispettiva-
mente, ka cintura di asteroidi completa
2.000 punti ma, singolarmente, ogni sas-
s0 volante vale sempre 100 punti.

Al livello tre, | punti degli attaccanti aumen-
tano di altri 100 punti: 300, 400 e 500 per
i vari gruppi (due per gruppo), e la cintura
di asteroidi vale 3.000 punti,

Da questo punto in poi gli attaccanti man-
tengono il punteggio del terzo livello, ma la
cintura di asteroidi continua ad aumentare
di valore. Al livello 4, vale 4.000 punt,
mentre al 5 fruttera 4.500 puntt e conti-
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nuera ad aumentare di 500 punti per livello
sino ad un massimo di 10.000 a gara
completata.

Inoltre, dal quarto livello in poi, dopo la cin-
tura di asteroidi compariranno | Killer Sa-
tellites che varranno 400 punti 'uno, sem-
pre e comunque. Vi sono anche delle galle-
re di rifornimento che compariranno sul
ground quando la “benza" iniziera a scar-
seqqgiare che hanno il valore di 1.000,
2.000 e 3.000 punti al primo, secondo e
dal terzo livello in poi.

Per quanto riguarda, invece, il rifornimento
astronavi, a 5.000 punti si vince la prima
e, quindi, ogni 10.000 punti se ne riceve
un‘aitra: 15.000, 25.000 etc.

STRATEGIA — Vediamo ora di elabora-
re un modus operandi da adottare con cia-
SCUN NEMICO.

Gli Swoopers, essendo i primi a comparire
sono davvero facili da affrontare in quanto,
aspettandoli circa a meta schermo, posso-
no essere eliminatl muovendosi verso 'al-
to (sparando!) e riportandosi in posizione,
prima ancora che si posizionino in rotta di
collisione.

Dopo questo attacco e consighabile portar-
sl in alto per aspettare gli incrociatori Urbi-
tes i quali sono armati di un doppio raggio
a fotoni che azionano tutte le volte che la
Parsec si trova nel loro mirino.

-
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Gli Urbites compariranno al centro dello
schermo ed incominceranno a salire verso
di voi ; un attimo prima che raggiungano la
vosira quota, sparate e portatevi contem-
poraneamente in basso: non lo farete ne-
anche fiatare. Riportatevi quindi in alto ed
aspettate il prossimo.

Esauriti gli Urbites potete riportarvi al cen-
tro dello schermo ed aspettare i caccia LFT
per i quali vale lo stesso discorso degli
Swoopers, con la differenza che, essendo i
LFT pid “softili”, & richiesta una maggior
precisione.

E quindi il turno dei micidiali Dramites che
hanno la stessa foggia degli Urbites ma si
muoveno pil velocemente anche se hanno
un cannone singolo: conviene aspettarli in

basso, sparargli quando ci raggiungono
(schivando i suoi velocissimi raggi) e co-
minciare a salire sempre sparando, fino ad
eliminarlo del tutto.

Esauriti | Dramites bisogna riportarsi a me-
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t4 schermo ove compariranno (alle spal-
le...) i Saucers, dei dischi volanti con fa vo-
glia di giocare agli autoscontri.

Appena entra in scena il primo (sopra la
Parsec), lo si deve eliminare per potersi
posizionare in cima allo schermo (alla quo-
ta del fu-saucer) da dove, scendendo pian
piano, si potranno eliminare i suoi colleghi.
Se |'attacco al primo Saucer fa fiasco, non
lasciatevi speronare nel tentativo di elimi-
narlo, ma riportatevi a meta schermo o po-
CO pill sotto per ritentare quando compari-
ra il secondo disco volante.

Per le Bynites bisogna comportarsi come
con le Dramites, cioé aspettarle in basso,
anche se si muovono @ sparano come le
lente Urbites. E tutto chiaro!?

C'& perd un piccolo parlicolare a proposito
di queste Bynites: innanzitutto lanciano
delle palle di fuoco invece di raggi fotonic
che, perlomeno, sono sotiili e pid facili da
evitare, secondariamente, dal livello due in
poi, hanno il vizio di diventare invisibili
quando colpite la prima volta ; dovete quin-
di cercare di fare ampi saliscendi, sparan-
do un po’ prima di essere alla stessa quota
dellincrociatore.

Passiamo quindi alla cintura di asteroidi: si
tratta di un “muro” di pietruncole colorate
che vanno eliminate prima possibile, in
quanto aumentano sensibilmente fa loro
velocita col tempo, cosi come, del resto,
tutti ghi altiri personagagi di questo gioco.
Scegliete una posizione medio-alta e inizia-
fe a sparare per aprirvi la strada davanti a
voi. Infine, per | maghi che riusciranno a
superare il quarto livello un commento pil
che un consiglio sui Killer Satellites: sicco-
me sono davvero killer, I'unico modo per
averne ragione & quello di possedere una
destrezza che potra essere acquisita solo
col tempo: colpire e schivare & la parola
d'ordine. Per concludere qualche consiglio
spicciolo in ording sparso: quando & ,,s



non fatelo tenendo costantemente premu-
to il fire bensi sparando continuamente ma
intervallando i colpi, altiment peraerete u-
n'astronave per surriscaldamento del la-
ser, dopo che la Parsec lampeggera di
rosso e di verde per avvertirvi dellimmi-
nente pericolo.

Durante la fase di combattimento & consi-
gliabile tenersi allestrema sinistra dello
schermo in quanto si avra pil tempo per e-
vitare i colpi nemici e per posizionare i pro-
pri: ricordatevi di questo, perché ogni volta
che perderete unastronave, la nuova com-
parira pitl avanti ed andra quindi riposizio-
nata.

Un'ultima cosa per i rifornimenti: appena
sentirete il “dlin-dlon” caratteristico e
scompariranno futti | nemici, portatevi po-
co pill sopra del ground e solo fi innestate
le fift 1, perché altrimenti ci impiegherete
una vita a scendere. Allinterno del tunnel,
poi, non toccate nessuno spigolo, neanche
quelio “amichevole” con la scritta Fuel, e,
appena usciti in superficie, ricordatevi di
rmettere subito la lift 3 perché gli avversan
infieriranno subito su di voi senza alcuna
remissione.

CONCLUSION! — Solamente una: avete
il T 99 senza “Parsec”? Se si, ritenetewi
dei masochist!

Alessandro Diano
|
9211TS
Produttore: ELITE
Sisterna provato: SPECTRUM 48K

Compatibilita:
Supporto: CASSETTA
Prezzo: L. 25.000

Partecipare ad un rally, non & certo una co-
sa che si possa improvvisare. Non basta a-
vere a disposizione una buona macchina,
magari stabile e potente, se non la si & pre-
parata a dovere, mettendola in condizione
di affrontare con buoni risultati | durissimi
percorsi di gara.

A chiarire le idee su questo genere di cor-
se, ha pensato la ELITE, che con I'assisten-
za della DUNLOP ha prodotto questo nuo-
vo game, offrendo cosi a molti la possibili-
ta di cimentarsi al volante di una potentissi-
ma Porsche: Ia 911 TS, appunto.
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| COMANDI — Tenendo presente che,
in corsa, la vostra auto & vista dall'alto, i
pulsanti necessari per controllare i movi-
menti sono i quattro seguenti: “Z" serve
per spostarsi a sinistra, “X” per spostarsi a
destra, “0" & l'acceleratore e “P" & il tasto
che comanda la frenata.

Questo se volete usufruire della tastiera.
Se, invece, preferite usare il pil comodo
joistick, sappiate che i movimenti destra-
sinistra si ottengono con | cormispondenti
spostamenti della leva ; per accellerare ba-
stera spostare in avanti il joistick, tirarlo in-
dietro per frenare. Il pulsante di fuoco non
ha nessuna funzione.

IL GIOCO — Come in tutte le corse auto-
mobilistiche, lo scopo del gioco consiste
nell'arrivare al traguardo il prima possibile.
Il game, pero, non si imita alla sola guida
della vettura lungo il difficile percorso, ma
vi da la possibilita, prima di iniziare la cor-
sa, di attrezzare il veicolo secondo le vo-
stre esigenze e disponibilita finanziarie, che
si rivelano essere abbastanza consistenti:
ben 2.000 sterline.

Il gioco & diviso in due sezioni: quella d'ac-
quisto e quelia di gara. Nella prima, potete
scegliere se comprare 0 meno alcuni ac-
cessori che migliorano le vostre prestazio-
ni in corsa. Per ogni tipo di equipaggia-
mento (gomme / carburante / motore / as-
sefto), apparira sul video una lista con 4
possibilita di scelta, delle quali viene indica-
to anche il costo.

Non appena avrete fatto [a vostra scelta

(premendo il numero corrispondente al-
I'opzione voluta, oppure “S" per mantene-
re l'equipaggiamento di serie), il meni
cambiera automaticamente passando al
secondo elenco di accessori, @ proseguen-
do cosl per quattro volte.

Ogni volta che eseguite un acquisto, il
prezza dellarticolo scelto vi verra detratto
dalla somma che avete a disposizione. Se
doveste scegliera merce con un prezzo su-
periore alla vostra disponibilita, il computer
ve lo segnalera e non esequira l'ordine.

E interessante notare che per la realizzazio-
ne di questo gioco, la ELITE ha ricevuto
I'assistenza della DUNLOP, presentando la
cosa in modo tale che il game sembra qua-
si essere sponsorizzato dalla famosa mul-
tinazionale dei pneurnatici. A questo punto
viene spontaneo porvi un quesito: secondo
voi, di che marca sono le gomme fra cui
potete scegliere nella fase d'acquisto?
Tomando seri, continuiamo a parlare del
game.

Quando avete concluso le scelte, inizia la
fase di gara. |l percorso, frazionato in 8
tappe, pur essendo pressoché rettilineo si
rivela piuttosto difficile, in quanto la sede
sfradale & letteralmente “invasa” da osta-
coli di ogni genere: dagli alben ai cartelli per
lavori in corso.

L 'equipagqgiamento che avete acquistato, lo
dovrete raccogliere lungo il tragitto, ed e-
sattamente nelle tappen®1-3-5-7, co-
minciando dal raccogliere le gomme nella
prima tappa e cosi via nell'ordine d'acqui-

sto. Naturalmente, gli effetti di quello che
avete comprato i avvertite solo dopo aver
raccolto gl oggetti in questione ; cosl, la
tenuta di strada migliorera dopo aver rac-
colto le gomme, le prestazioni miglioreran-
no raccogliendo il carburante ecc. ecc.

Ricordate che per raccogliere un oggetto é
sufficiente passarci sopra con la vostra au-
to.




/L PUNTEGGIO — Sono due i fattori che
vi permettono di aumentare il punteggio: 1
raccolta dell'equipaggiamento e la rapidita
di gara.

Ricevete infatti qualche punto (inizialmente
32), quando riuscite a raccogliere un arti-
colo precedentemente acquistato ; ne rice-
vete molti di pid, perd, ogni volta che con-
cludete una fappa eniro il tempo massimo:
se avanzaie qualche secondo, infatti, ofte-
nete un bonus proporzionale al tempo non
utilizzato.

STRATEGIA — Veniamo subito alle do-
lenti note. Sono due i casi in cui il gioco fi-
nisce: quando si accumuiano troppi danni,
oppure quando non si conclude una tappa
nel tempo limite.

Si subisce un danno quando si urtano gli o-
stacoli o quando si & tamponati da un'altra
macchina. Sulla destra dello schermo @
posto un indicatore nel quale una barra
scura cresce all'aumentare del danni subiti,
finche, giunta al limite superiore, il gioco si
interrompe e vi dovete rifirare.

Gli ostacoli sono veramente tanti ed & qua-
51 impossibile non “shattere” mai. Vi ac-
corgerete presto che i danni sono tanto pild
notevol guanto piu a lungo restate in con-
tatto con l'ostacolo di tumno.
Fortunatamente, al termine di ogni tappa e
possibile riparare un quantitativo limitato di
danni. Quindi, se | danneggiamenti non so-
no molti, potrete ripartire con la vettura in
perfetto stato ; se, viceversa, | danni subiti
sono notevoli, dovrete affrontare la tappa
successiva al volante di un'auto gia meno-
mata.

Un consiglio per tutli: qguando inizia la cor-
sa, non fatevi trovare impreparati e partite
subito: eviterete cosi di essere tamponati
da una malefica auto che vi segue sempre,
ed inoltre non sciupereste preziosi istanti
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che potreste trasformare in bonus, arrivan-
do al termine della tappa.

Studiate bene i percorsi ; imparate su che
lato della strada ci sono meno ostacoli e
dove sono posti gl oggetti che avete ac-
quistato. Cio vi costerd un po' di tempo,
nelle prime partite, ma si rivelera condizio-
ne indispensabile per portare a termine la
corsa nelle successive, in considerazione
anche del fatto che il tempo a disposizions
per completare ogni tappa & abbastanza
“stiracchiato”. Per questo motivo & neces-
sario procedere alla massima velocita, e se
non sapete cosa potreste trovarvi di fron-
te... scassereste subito la vostra povera
Porsche.

CONCLUSIONI — Dopo tutto quello che
abbiamo detto, penserete di trovarvi di
fronte ad un gioco complicatissimo. Invece
non & affatto vero! Larealtaé che 911 7S &
un game piuttosto semplice da capire, pur
sfruttando l'dea apparentemente com-
plessa della preparazione della vettura.

La grafica (sullo stile di “Grand National”) &
per piuttosto spartana e non lascia capire
assolutamente che 'auto da voi quidata &
una Porsche.

Lo schermo a scorrimento verticale (tipo
“5py Hunter”) ha un bel movimento fluido
e continuo, ma & forse un po’ lento e per-
mette una visione imitata del terreno da-
vanti a sé.
Tirando le somme, ci sembra di poter dire
che, a dispetto del titolo altisonante, 911
TS ¢l ha un po’ deluso, visto il modo scar-
no in cui & stata sviluppata a brillante idea
iniziale, quella dellallestimento dell'auto.
RCC
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Come d'incanto, quando arrivd I'autunno,
le case di software si scatenarono sullo
sport della Boxe. Dopo mesi di indifferenza
per lo sport piu antico del mondo numero-
si sono stat i titoli pubblicati che vedevano
| pugil pio strani come protagonist,

La prima azienda a rimanere sorpresa da
questa improvwisa attenzione verso la boxe
e stata |'Activision che annunciando il suo
lo defini come il primo gioco per computer
sulla boxe.

Ma se Barry Mc Guigan non ha questo o-
nore, rimane comungue unico e, rispetto ai
concorrenti, ha il pregio di non dover esse-
re unicamente un incontro sul ring ma ri-
chiede anche una certa strategia nella sca-
lata verso |2 conquista del campionato del
mondo, tenendo conto di fattori reali come
soldi e preparazione atletica.

IL GIOCO — Barry McGuigan pud esse-
re giocato da uno o due giocatori. Digitato
il vostro nome dovete scegliere le caratteri-
stiche del vostro pugile.

Utilizzando il cursore a forma di ﬂiii m E
3



modificate il colore della pelle, dei capelli e
det pantaloncini, lo stile e lmmagine del
vostro pugile.

Questi ultimi due fattori sono determinanti
per le sue capacita. Per esempio se sce-
oliete lo stile “dancer”, il vostro pugile sara
principaimente all'attacco mentre se &
“bulidog” sara arcigno, obbligando I'avver-
sanio spesso alle corde.

L'immagine & in pratica il carattere e do-
vrebDe coincidere con lo stie per avere un
campiong completo.

Se avete selezionato 'opzione per due gio-
catori, scegliete direttamente tra | 19 pugi-
li, Barry Mc Guigan compreso. In questo
caso non ¢ sara la lenta e faticosa scalata
al titolo.

Nel caso dell opzione per un giocatore do-
vete scegliere se iniziare il circuito del cam-
pionato del mondo come debuttante (New
Pro) o sfidante (Contender).

Come debuttante dovete scegliera tra sfi-
dare il 17°e il 187 pugile, come sfidante in-
vece l'impresa sara pid dura visto che do-
vrele affrontare subito 8ol 9% 0117,
Cuindi pasate all'allenamento che pud es-
sere dalle 6 alle 12 sethmane e deve esse-
re programmato in base alle caratteristiche
dell avversano verificate nello schermo
precedente.

Le fasi sono il sacco leggero e pesante, a
corsa, i pesi e allenamento con lo spar-
ring partner. Ad ognuna corrisponde un
simbolo

La bravura di un pugile viene determinata
da diversi fattori: resistenza, fibra, forza e
agilita. La corsa & un ottimo aiuto per incre-
mentare durata, forza e agiiita: la sacca
leqgera aiuta a ninforzare la fibra, quella pe-
sante aumenta la forza e "tonifica” la fibra e
la resistenza : infine | pesi sono fondamen-
tali per la forza mentre I'allenamento sul
ring & utile per ka fibra

LINCONTRO — i ring & visto di fianco
con 1 due pugh uno di fronte all'altro. Al
gong | due atieti abbandonano 'angolo e si
portano al centro dello schermo. Sullo
stondo c'@ il pubblico rumoreggiante. Nella
parte superiore dello schermo, oltre ai no-
mi dei due contendenti, & indicata la quan-

bita di energsa di ognuno,

Nella parte inferiore delflo schermo sono
indicati I'eventuale conteggio, il round e il
tempo.

Come nella reaita ogni round ha una durata
di 3 minuti,

| movimenti del pugile vengono determinati
dal joystick.

Premendo il putsante di sparo | colpi avran-
no effetto solo quando Siete vicini all avver-
sario (INSIDE). In questo caso i colpi sono
I'uppercut (leva in alto), al corpo (in bas-
s0), il gancio (sinistra) ed lincrocio (de-
stra).

| mowiment effettuabih senza premere il
joystick hanno effetto solo quando si e di-
stanti (OUTSIDE). La leva in avanti & per la
posizione di difesa con | guantoni sul viso,
in basso per i colpi al corpo, a sinistra per il
jab, e a destra per il colpo dmncontro. Im-
portante & capire la differenza tra INSIDE
ed OUTSIDE perché nel caso di colpi a
vuoto perdete inutiimente.

La difesa ha solo due posizioni: non utiliz-
zando Il joystick il pugile andra in auto dife-
sa, molto utile contro | colpi al corpo, men-
tre, come gia accennato sopra, muovendo
12 leva in alto il pugile si rannicchiera per e-
vitare | coipt al viso.

CONSIGL] — Controllate  attentamente
le caratteristiche del vostro pugile. Cono-
scendo 1l vostro stato o forma, la capacita
di recupero e di resistenza, la forza, l'agilita
e la quantita di stamina potete programma-
re le fase di allenamento ed avere una pre-
parazione completa ed adatta al vostro av-
versario. inoltre stabilite [a tattica da utiliz-
zare in base al vosiro sbie ed al vostro col-
PO migliore.

Tutt questi dati riguardanti il vostro pugile
e Il futuro sfidante vi vengono comunicati
nello schermo precedente la fase di trai-
ning.

Come in un vero incontro di boxe potete
provare a vincere lincontro con un knoc-
kout oppure “tirando™ numerosi colpi e vin-
cere ai punti.

Non perdete mai di vista il nquadro dell'en-

durance (END) quando sara sotto il 10 ri-
schierete i KO e il conteggio. A seconda
oel vostro recupero guadagnerete endu-
rance durante il conteggio. Se I'ENDU-
RANCE rimane ad 1, 'incontro sard perso
e comunque dopo tre knockdown sarete
sconfitti.

Al termine di ogni round appare uno scher-
mo che v informa su tuth | dati parziali,
punteggio compreso.

CONCLUSIONI — Sicuramente  Mc
GUIGAN WORLD CHAMPIONSHIP BO-
XING & il programma pill completo di boxe.
Infatti non ci risulta che esista in circolazio-
ne un altro gioco che unisce alla simulazio-
ne dellincontro anche la fase di prepara-
zione ed allenamento.

Inoltre ¢i sono altri piccoli particolari che
rendono ancora pill reale la simulazione
come | flash quando un pugile va KO oppu-
re 1 commenti del pubblico dopo il round.

Alberto Rossetti
Produttore: ATARI
Sisterna provato: ATARI B00XL
E‘E;rﬂﬂﬁrﬁbﬁfﬁ- ATARI 400/800/600XL/
1

Sunporto- CARTUCCIA E DISCO
Prezzo: L. 34.000




“.. Ah, la grafica! Che bella grafica...”
Quante volte abbiamo sentito queste frasi?
E allora proviamo a pensare ai laser games
da sala giochi, Il meglio in assoluto come
resa delle immagini, ma quanto ad interat-
tivita? Alle volte quest giochi si nducono
ad essere, dal punto di vista della giocabili-
ta, solo una successione mnemonica di
mosse. Passi un pattern prestabilito, ma

-

non tanto da diventare dei... “giovanotti
mondani meccanici® (ogni riferimento ai
computer-fumetti di Glessi e Zingoni & pu-
ramente casuale).

Ebbene con QIX non avremo suggestioni
cromatiche o accattivanti figurine multico-
lork: il gioco & essenziale, fineare come di
pit non potrebbe essere. Le sue geometne
sono precise eppure il risultato & quasi ip-
notizzante. Lo spazo per lestro, fa fanta-
sia, uniti a una necessana impostazione
strategica rendono questo gioco coinvol-
?Enle anche per chi si limita a guardare
gufi esclusi).

IL GIOCO — La scena si apre con un ret-
tangolo largo quanto tutto lo schermo, alto
per i suoi 5/6 e al cui interno non ¢'& QUA-
Sl niente...

Noi siamo rappresentati da un fuso che
pungendo una fanciulla la fara addormen-
tare fino a che il principe azz... Oops! Scu-
sate, stavo facendo una recensione per Vi-
deo Fiabe...

Dungue, noi possiamo muovere questo fu-
so chiamato STIX e che fraccia una linea
continua, nefle classiche quatiro direzioni,
diagonali escluse. Scopo del gioco & colo-
rare aimeno il 75% dello schermo, chiu-
dendo di volta in volta vari quadrilaten va-
riabili nefla forma e nelle dimensioni, cosi
da passare alla fase successiva.
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Tutto facile? Leggete il paragrafo seguente
e poi ne riparliamo...

| NEMICI — |l principale & il QD{, che da il
nome al gioco. Questo curioso sprite dal-
I'aspefio vettorale & un insieme di linee af-
fiancate sempre mobile e di dimensioni va-
riabidi. Aleggia per lo schermo con noncu-
ranza e senza patlemn precisi, ma se tocca
lo STIX o la sua linea prima che un quadri-
latero sia completato perderemo un fuso. Il
QX non pud percorrere i perimetri delie fi-
gure gia completate @ nemmeno i margini
dello schermo. Ma non gioite: sono gli
SPARX per questo. Non si tratta di un
complesso rock ma di scintille (allinizio
due) che si muovono in direzioni opposte
I'uno rispetto all'altro, percorrendo tutte le
linee che trovano, senza mai potersi stac-
care da esse. Inutile dire che il contatto con
loro elimina il nostro STIX. Gli SPARX ogni
40 secondo aumentano di due unita (fino
ad un massimo di ofto) ma questo tempo
pud essere portato a scelta da 10 a 90 se-
condi.

Infine, poiché lo STIX & come chi usa i fu-
stini di detersivo (non torna indietro) c' il
nschio che a farmarsi troppo a lungo parte
il FUSE, una crocetta luminosa che cerche-
ra di raggiungerci. Unico rimedio & scappa-
re, attenti @ non chiudersi in una spirale
Senza uscita.

| COMANDI — Col joystick come detto
muoviamo lo STIX, ed abbiamo la possibi-
litd di raddoppiare il punteggio tenendo
premuto il tasto ininterrottamente fino alla

conclusione di una figura: la linea cambiera
colore cosi come il rettangolo, che dara
punti doppi, ma attenzione ad abusame
perche in questo caso la velocita @ dimez-
zata (cosa credevate? Tutto ha un prezzo!)
ed & quindi doppiamente pill facile essere
intercettat.

LO SCHERMO — A differenza della ver-
sione da bar lo schermo @ orizzontale e ni-
porta i quadrati azzurn (velocita normale) e
rossi (lenta). In alto a sinistra il punteggio
del primo giocatore e a destra quelio del
secondo, inframezzati dallHIGH SCORE.
Pit sotto la percentuale di quadro coperta
al momento e | secondi di raddoppio deghi
SPARX.

STRATEGIA E CONSIGLI — Poiché per o-
gni 1% eccedente il 75 guadagniamo
1000 punti bonus & importante quando si
arriva intorno al 70% della copertura non
chiudere fretiolosamente il quadro con un
modesto 76/7 7%

La tecnica dei “rettangoloni” & sconsigliata:
moito megho chiudere piccoli quadniateri
velocemente, controllando cose meglio lo

schermo ed esponendoci di meno in modo
da poter tentare la velocita lenta.

Negh schermi pil avanzati trowamo due
QIX: se riusciamo a chivderli separati da
quel momento in pol il punteggio sara dop-
pio @ poi a seguire riplo, quadruplo ecc.
per quante volte riusciremo a ripetere lo
scherzetio

Infine tenete presente che lo STIX scorre
pit velocemente in orizzontale, quindi se i
QX & nelle wicinanze evitate | moviment
verticali!

CONCLUSION! — Ho gia detto tutto, ag-
giungo solo... sotto a QIX tocca!
Massimo lagrm2/li
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La pubblicita americana ne paria come di
un gioco che ti tiene sveglhio ia notte. Ed in
effetti & uno dei giochi pill coinvolgenti che
mi 5ia capitato di provare. Non & un adven-
fure, ma un ibrido tra un board game e un
goco d'azione: combinazione quanto mai
nuscita, che richiede una mente con la lo-
gica dello scacchista e i riflessi di un video-
plocatore d'azione. Una musichetta dal sa-
pore eroico introduce in questo mondo di
Fantasy. Ma ora attenzione: la sfida tra i
Bene e il Male sta per iniziare!

IL GIOCO — La “plancia” di gioco su cui
si fronteggiano le schiere del bene e del
male & costtuita da una scacchiera di
11 x 11 caselle, e la disposizione dei pez-
2 nicorda quella del gioco degli scacchi.
Owviamente le pedine sono diverse da
quelle convenzional, e lo sono pure le loro
caratteristiche. Ci sono pezzi che cammi-
nano, pezzi che volano, pezzi che si tele-
rasportano: futti accompagnati nel loro
movimento dai rumori caratteristici (fru-
scio d'ali, rumore del galoppo, passi pe-
santi efc. ).

Ma la nowita del gioco non riguarda solo ka
caratterizzazione delle pedine, ma anche il
loro modo di interagire. Che cosa accade
infatti quando due pezzi si incontrano su
una stessa casella?

Diversamente dagli scacchi tradizionali,
dove | pezzi vengono automaticamente
“mangiati”, in Archon essi devono com-
baftere tra i loro!!!

Non e quindi sufficiente una mente tattica,
ma bisogna appoggiare con la destrezza
ed i riflessi le proprie mosse, o il nemico a-
vra il sopravvento.

OBIETTIVO — La vittoria nel gioco pud
essere raggiunta in due modi. Un giocatore
vince infatti o quando annienta completa-
mente la parte avversaria, oppure quando
conquista le cinque caselle magiche, di-
sposte a croce lungo i due assi della scac-
chiera passanti per il suo centro,

La sfida & tra il Bene e il Male, ovvero tra il
lato luminoso (a sinistra) e quello oscuro (a
destra). Ogni pezzo, come negh scacchi,
ha un nome e delle caratteristiche consone
ad esso: per | patiti della fantasy nomi co-
me Troll, Goblin, Archer e Knight, assieme
a basilischi, dragnnl Fenice e compagnia
non suoneranno nuovi. Ma le sorprese
non mancano.

MOVIMENTO — | pezzi si muovono in
modo coerente con l'essere che rappre-
sentano. Ci sono quelli che volano, supe-
rando ogni ostacolo come gli Spettri, la Fe-
nice, il Genio e il Dragone ; quelli che si te-
letrasportano (il Mago e la sua confroparte
femminile), ignorando anch'essi le pedine
circostanti ; e infine pezzi che camminano,
e che devono aggirare gli ostacoli che in-
contrano sulla propria strada, oppure, se
Tutti i pezzi (o quasi) hanno limitazioni sulla
distanza percorribile in ogni mossa, ma
nessuna sulla direzione del movimento, i-
mitatamente alle proprie caratteristiche di

spostamento.

La scelta del pezzo da muovere si opera
spostando con un joystick il cursore sulla
pedina prescelta, e premendo il tasto del
joystick per agganciaria. Muovendo poi il
cursore si muove anche il pezzo, produ-
cendo il proprio rumore caratteristico. Per
lasciarlo su di un‘altra casella si preme di
nuovo il pulsante del joystick. Nel caso in
cui sulla casella si trovi una pedina avver-
saria, si passera alla fase di combattimen-
to.

IL COMBATTIMENTO — Amivali allo
scontro diretto tra due pezzi, la scacchiera
lascia il posto al campo di battaglia.

Questo @ composto da un prato verde

grande quando lo schermo, e cosparso da
tanti cespugh che impediscono o rallenta-
no, a seconda del colore, movimento e
colpi dei contendenti. Il colore dei cespugli
continua a cambiare, e mentre alcuni spari-
scono altri appaiono in parti diverse dello
schermo: questo implica il fatto che il cam-
po di battaglia cambia continuamente, la-
sciando senza riparo chi si era messo die-
fro un 0 parando un ostacolo
davanti ad un p&unhn:ﬂmm un attacco.
Ogni “essere” ha le proprie armi e a pro-
;[ma rapidita di spostamento. Ad esempio il
il delle montagne si muove con passo
pesante e poca agilita, ma scaglia massi di
notevoli dimensioni ; lo Scorpione & pil ra-
pido, amnmmm la
Fenice attacca avwolgendosi in un'alone di
fuoco, che incenerisce cid che locca. | pez-
Zi pero non possono usare la propria arma
a ripetizione, ma devono aspettare che si
ricarichi, attendendo un suono caratteristi-
co che annuncia la rinnovata disponibilita
ad offendere.
Entrambi i contendenti hanno il proprio -
vello di energia vitale, rappresentato da una
colonnina al lati del campo di battaglia: ad
ogni colpo subito la colonnina decresce, in
modo proporzionale alla potenza dell'arma
dvversara.
Terminata la propria energia, I'elemento
scompare. | combattimenti sono sempre
all ultimo sangue: uno solo dei contendenti
sopravvivera, andando ad occupare la ca-
sefla sulla scacchiera che ha lottato per of-
tenere o mantenere.

LA MAGIA — In un gioco ambientato in
un'atmosfera da Fantasy non potevano
mancare le figure magiche: dalla parte del
Bene troviamoa il Mago, dalla parte del male
invece la Maga (o forse & meglio dire la
Strega, visto che sta con i “cattivi”).
Entrambi sono dotati degli stessi poteri
magic: possono far rivivere un pezzo gid
gliminato, evocare uno spirito elementare
(di terra, acqua, aria o fuoco) da scagliare
contro un nemico, immobilizzare una pedi-
na avversaria, teletrasportare un pezzo o
scambiarne due tra loro. Possono inoltre
guarire un proprio pezzo, OVVero riportare
al massimo l'energia vitale di un essere u-
scito vittorioso, ma duramente provato, da
uno scontro.

Ogni incantesimo pud essere utilizzato una
sola volta, e vale come una mossa ; inoltre
gli incantesimi non hanno effetto sulle pe-




dine che si trovano sulle cinque caselle
magiche.

| pezzi magici sono dungue fondamentali
nel gioco, e la loro perdita & un grosso
svantaggio per chi la subisce: bisogna dire
perd che entrambi si difendono molto be-
ne, essendo assal rapidi nei movimenti e
armati di sfere di fuoco molto... indigeste.
Inoltre sono posizionati entrambi, alla par-
tenza, su una casella magica, il che li metie
al nparo (finché non s muovono) dagl in-
cantesimi.

STRATEGIA — |a stralegia da usare in
questo gioco & abbastanza complessa: bi-
sogna valutare il movimento sulla scac-
chiera e le capacita di combattimento di o-
gni singolo pezzo, per metterio in condi-
zione di combattere con avversan di po-
tenza parl od inferiore. Molta importanza
hanno gli incanesimi: bloccando, resusci-
tando o guarendo un elemento al momen-
to opportuno si pub dare una svolta decisi-
va al goco. La pnma volta # computer

sembrera imbattibile nei combattimenti,
Ma con un po’ di pratica si pud lottare alia
pari.

Inoltre | programmatori hanno dotato il gio-
co di un'imteligenza tattica da non sottova-
lutare, per cul e distrazioni si possono pa-
gare moito care.

OPZIONI — Tramite i tasti OPTION e SE-
LECT si pud selezionare se giocare in due
oppure contro il computer, e quale delle
due parti debba iniziare per prima. Se si
sceglie di giocare con il computer, si pud
tenere il Bene o il Male, e si usa comunque
Il joystick collegato alla porta 1 del compu-
ter ; se invece Sl scegle uno sconiro tra
“umani”, il Bene usa ka porta 1, il Male la
porta 2.

CONCLUSION! — ARCHON & dawero
un gioco moito avincente. Le sue caratte-
ristiche impegnano le risorse mentali con
la sfida tipica del board-game, ma la stati-
cita e la mancanza di azione di quest ultimi
viene compensata dal momento del com-
battimento tra le pedine.

Grande merito va inoltre ai programmatori,
che sin dalle note della musichetta intro-
duttiva hanno saputo creare attorno al gio-
co un'ambientazione moito coinvolgente.
in ARCHON lo sforzo per caire il giocatore
nel microcosmo del gioco & davvero ben
ruscito. Ogni essere che partecipa alla lotta
ha una propria caratterizzaziona grafica e
sonora, i che gh conferisce quasi una
“personaiita”.

Vedere e sentire il massiccio Golemn avan-
zare pesantemente Scaghare un grosso
masso, o guidare I'agile Unicormno in un as-
salto al galoppo contro il terribile Drago
produce un effetto sul videogiocatore para-
gonabile a quelio della lettura di un libro di
Fantasy.

E un gioco ideale per chi non si accontenta
di sparare come un matto, ma cerca la sfi-
da mentale oltre a quella dei riflessi.

Andrea Borroni

RICHIEDETE IL NUOVISSIMO CATALOGO
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CBM B4

BMX Racers (23) ZX
Falcon Patrol Il (23) IX
Beacch ead (23) ZX
Toy Bizarre (24)
Ao Challnge (24) 2X
City Fighter (25)
Mission (25) ZX

Over moscow (26) ZX, XL
Lazy Jones (26)
Forbidden Forest (26)
Boulder Dash (26) Apple
Pit Stop Il (27)
T nta)
Satan's Hollow (27)
Nato Commander (28)
F-15 Strike Eagle (28) Apple, XL
Htl-hhc (29)

apper (29) ZX

uummam
The Staff of Kamach (30)
Summer Games il (31)
Give my regards to broad
Up'n Down (31)
On Field Football (31)

)
(31) X

48

Questa rubrica, & senza dubbio la punta di
diamante di Videogiochi & Co.

Le cifre, comungue, parlano da sole. Se si
eccettua il numero di Gennaio, dedicato
per intero all'annuario, nei dieci restanti nu-
meri dell'85 sono stati provati su strada
ben 134 giochi,

Le tendenze del mercato italiano sono sta-
te pienamente rispettate: il software per il
Commodore 64 e per lo EX Spectrum, le
due macchine che a tutt'oggi i s0no assi-
curate le quote maggiori di prodott venduti
nel settore delhome, si é disputato i favori
delia redazione in misura quasi uguale: 43
sono state le recensioni per il computer in-

1985-the Day After (31)
Snowman (31)

Superstar Challenge (3 1) MSX
Eiite (32) ZX. BBC
Rescue on Fractalus (32)
Star Wars (32)

Hunter patrol (32)

SPECTRUM

Glider (23)
The Biz (23)

Trashman (23)

, abbiamo pensato di
deogiochi e ViGi&Co ha

985.
rivista abbiamo riportato il titolo
di Vigi nel quale sono apparsi un piccolo
le nostre impressioni e segnala quello

no dl r miefesse
anche la Su mes: una dassifica ottenuta
Botutiels dusyf-%?e iy

i che appaiono qui sono proprio i “top fifteen” del 1985!

glese e 33 quelle per il C64.

Lungi da noi comunqgue l'idea di isolare
GIOCOMPUTER a favore di queste due
marche soltanto. | restanti articoli hanno
abbracciato un ampio spettro di sistemi,
non esclusi quelli oramai caduti in disgrazia
ma dotati ancora di un largo seguito di ap-
passionati.

La novita dell'anno & stato senza dubbio lo
standard MSX qui presente con un nume-
ro relativamente basso di articoli solamen-
te a causa del gap temporale intercorso fra
la sua presentazione ed il suo effettivo lan-
cio sul mercato, avenuto negli uitimi mesi
dell'anno.

Spray (23)
H'msh?tarfiﬂ} C64, XL, Apple

Psytron (2

Zenji (24) XL, C64
Hunter Killer (24)
Sahve Woolf (24)
Stop the express (24)
Full Throttle (25)
hubh gt g
Deus ex Machina (26)
Skool Daze (26)
Match Day (26)




Mugsy (26)
oo 315 064
Soft-Star (27)

Match Point (27) C64

The Lords of Midnight (27)
Turmoil (27)

World Series Baseball (28) C64
Stonkers (28)
ﬂmmh};!g ?umun (28)
EmnE National (29)
Danger Mouse (29)

D-Day (29)

mxa?;ag? (29)

Booty (30)

Gyron (30)

Avalon (30)

Jet Set Willy (30) MSX

Emerald Isle (30) C64, BBC, AMS

Frankie Goes to Hnll'rwund {31 ) C64
The Rocky Horror Show (31)

Biue Max (31) C64, XL

The Fourth Protocol (32) Apple, C64

Euuamnu I':EEEE:;IHT , Apple, XL
Wargames

Poker & Blackjack (27)

Jumpman Junior (29)

Mountain King (29)

Quest for r.:umnm Roo (30) C64

Super Cross Force (30)

Gateway to Apshai (32) C64
MSX

Creative Graphics (29)
Athletic Land (29)
Pt S (31)
Pairs (32)
8e30(32)

VIC 20
ofpar (23)

Trmm (23

Clowns (25)

Snokie (25)

Raid on Fort Knox (26)

Super Games Pack 2 (27)

Pedes e Mutants (28)

SmPirmIEB]
Doodie Bug (30)

King Tut (31)

ALTRI
Fun Pac 2 (23) (T/99)

Goblins’ {24g{ﬂfﬂﬂl
Snow Trek (24) (TI99

16 Route (26) (Leo)

Tanks a lot (28) (Leo)

The end (29) (Leo)

Indoor soccer (32) (T1/99)

APPLE

Cutthroats (25)
e i thanners and Murder Mame:

The Hitchhikers Guide to the Galaxy (29)
Rescue Raiders (31)

Fantasia (32)

Karateka (32) C64, XL

ATARI

Sword of Saros (23) (VCS)
Snow}rmd the Red Baron (24) VCS
24)VCS
ogger (24) VCS
zmp {24}:1.
The Dallas Quest (24) C64, Apple XL
Real Sports Soccer (25) VCS
Cookie Monster Munch (25) VCS
Big Bird's Egg Catch (26) VCS
Zone (28) XL
Killer (28) VCS
Fireball (28) VCS
Part Mix (VCS) (31)

L vt

Phaser Patrol (32)

AT




Al Bar “Al Bar™: la nostra rubrica dedicata ai
coin-op. Quest'anno troviamo ben 32 gio-
chi per 10 numeri, con 1ante, forse troppe
novita : a noi, che di tanto in tanto soffna-
mo di nostalgie antiche, piange il cuore ve-
dere solo due “classici” (SCRAMBLE e EX-
PLORER) in questa lista.

Ma ci sono anche motivi per cul rallegrarsi,
quale il ritorno alla grande del filone riguar-
dante le simulazioni sportive: una dozzina
di giochi recensiti e almeno altrettanti che
hanno meritato una citazione per la loro
qualitad. Anche per quanto riguarda “PST,
PSSST...", troviamo sostanziose “tracce”
di videogiochi sportivi, ma la parte del lec-

H.S.T. VASTAR (23)

BUONE NUOVE DALLA "TERRA DI
PAC-MAN" PAC-LAND (23)
MEGAZONE: LA SFIDA CONTINUA
MEGAZONE (24)

COIN-OP, PIANETA MISTERIOSO
TECNICA GENERALE (24)

SPECIALE "HYPER SPORTS" HYPER
SPORTS (25)

TRUCCO “ECCITANTE" EXCITING
SOCCER (25)

FREEZE TECNICA GENERALE (26)
LA “PATTUGLIA DELLA LUNA™ MOON
PATROL (26)

GLI “SWITCHES™ DI POLE POSITION N
POLE POSITION 0l (27)

HARRY, L'ARRAFFONE PITFALL Il (28)

RECORD DIFFICILI? VIDEQ HUSTLER
(28)

PAC-LAND IIF PARTE PAC-LAND (29)
IL KANGURO MATTACCHIONE
KANGAROO (30)

TUTANKHAM: ROBA DA DOX!
TUTANKHAM (31)

PITFALL Il E IL MISTERO DEI RECORD

MILIONARI PITFALL Il (31)
IL “MAESTRO" DEL KUNG FU KUNG
FU MASTER (32)

S0

ne I'hanno sicuramente fatta due “leader”
del settore: PACMAN e HARRY PITFALL.

Il primo ¢i ha coinvolto nelia sua ultima fan-
tastica avventura, PAC-LAND, e molto pro-
babiimente ancora se ne pariera in questo
nuovo anno, dato che nessuno e ancora
riuscito ad arrivare alla fine del 19° TRIP,
l'ultimo del ciclo di questo gioco, tanto dif-
ficile quanto bello e prodigo di trucchi.

Il secondo, dopo | folgoranti successi in
versione “home”, si & cimentato anche con
gli “arcade”: forse non ha ottenuto gl stes-
si successi, ma ha sfoderato una serie di
trucchi veramente notevol.

BOOMERANG (31)
COMMANDO (32)

CRAZY RALLY (31)
EXPLORER (24)

GAPLUS (28)

GYRODINE (24)

KARATE CHAMP 1 (23)
KARATE CHAMP 2 (23)
KING OF BOXER (32)
KUNG FU MASTER (28)
MAGMAX (30)

MIKIE (23)

PENGUIN KUN WARS (31)
PINBALL ACTION (32)
PING PONG (31)

PITFALL Il (27)

PUNCH OUT (25)
RETURN OF THE INVADERS (30)
RETURN OF THE JEDI (26)
RING FIGHTER (25)
SAMURAI (29)
SCRAMBLE (24)
SPATTER (29)

STAR FORCE (26)
SUPER BASKETBALL (25)
TIMBER (28)

TRYOUT (30)

VS. TENNIS (25)

WIVERN F-0 (31)
YELLOW CAB (24)

YIE AR KUNG FU (26)
1942 (29)
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Come in tutte le brave aziende che a fine
anno stilano il loro bilancio, cosl anche noi
di ViGi lo abbiamo pensato di fare una "Hit
Games dell'anno”. Rappresentati in ordine
di voti troverete quei videogames che nei
bar, a casa, 0 ancora nei negozi hanno te-
nuto alto lindice di gradimento dei nostri
lettori e degh utenti di computer/ EﬂnE-DIIE

| preferiti di tutte le classifiche sgp;
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giochi sprotivi: Hyper Sport, Rocky, Sum-
mer Games, Decathlon...

Verso meta anno perd ha preso un po’ il
posto dei videogiochi sportivi: gli adventu-
re. Pyjamarama, Mission Impossible, Sha-
dow Fire, sono gl adventure pid richiesti
Anche le classifiche confermano un suc-
C8550 (i rscontrato nefle nostre rubriche
dedicate agh avventuner.

Mon si pud fare a meno di parlare anche dei
produttori Access, Activision, Epyx, Cole-
coVision, Ultimate, U.S. Gold, Datasoft,
sono state le protagoniste dell anno e han-
no meritato il favore del pubblico. La mag-
gioranza dei wdeogiochi da esse prodott,
infatti sono ricchi di azione, vananti, situa-
zioni impreviste e grafica eccezionale
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Atlante & una iniziativa relativamente giova-
ne per le pagine della rivista, ma gia da
tempo stava prendendo forma in redazione
grazie anche alla fattiva collaborazione dei
nostri lettori.

Naturale complemento di un'altra rubrica di
grande successo come “L'avventura @ [av-
ventura”, questo spazio si vanta di fornire

Atic-Atac (30)
Everyone's a Wally (31)

Jet Set Willi (31)

Zork | (32 speciale avwentura)

molti fatti e poche parole.

| fatti sono rappresentati dalle mappe, gli e-
lementi strategicamente pid importanti del
videogioco a sfondo avventuroso, le parole
SON0 Invece | consigh pil utii per barcame-
narsi con successo Ira i cunicoli, le grotte,
le stanze e i trabocchetti raffigurati dalle
mappe slesse,

Dallas Quest (32 S.A.)
The Hobbit (32 S.A.)
Alien (32 5.A.)

L'AVVENTURA

La “pagina amica” per tutti gli avventurieri elettronici

Habbit (25)
Novita (26)
Adventureland (26)
The Count (26)
Hulk (26)
The Hobbit (26)
Suspended (26)
Dizionario dei sinonimi (27)
Spiderman (27)
Sherlock (27)
The Hobbit (27)
Ten Little Indians (27)
Froschidh giomat (26)

| di giornata
Dizionario dei sinonimi Il (28)
Pyjamarama (28)
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Hampstead (28)
Hulk (28)
Elwdndn (28)
st
Dizionario sinonimi Il (23)
inca Course (29)
Atec Tomb (29)
The Dallas Quest (29)
Pirate Cave (29)
Diz. sinonimi IV (30)
Twin Kingdom Valley (30)
Spiderman (30)
Planetfall (30)
Zork I1(30)
Zork1(30)
Castle of Terror (30)

Dire che |'attualita & da sempre la
nostra finestra sul mondo dei vi-
deogiochi & forse una banalita, ma
certamente il concetto rende ade-
guatamente quello che quest arti-
coli rappresentano per noi.

Lo sforzo pid massiccio compiuto
durante I'anno & testmoniato sen-
2 altro dalle quattro puntate dedi-
cate ai programmi fatti apposta
per parmetiere all'utente di creare
dei giochi: “| videogame fai-da-

UALITA

ATT

Ie".

Complessivamente sono stati esaminati
quattro tra i miglion titoli del genere: Game
Designer della Quicksilva, Fifth della Com-
puter Rentals, Hurgh della Meibourne Hou-
se e White Lightning della Oasis, tutti per
ZX Spectrum. Di ogni programma é stata
offerta non solo un ampia sintesi delle ca-
ratteristiche principali, ma anche una lezio-
ne pratica per lmpostazione.

Meritevole di segnalazione & pure lo spe-
ciale sulla Cometa di Halley, con cui abbia-
mo voluto offrire un piccolo compendio sul
programmi a sfondo astronomico, catego-
ria quest ultima tra le pit interessanti ma
anche tra le pit ingiustamente dimenticate.

%nmmmmfza}
Due Anni dopo... (23)
Las'ﬁ‘egas'ﬂﬁm?%ﬁ}

La penna magica

| Video Gamne fai da te (25)

| Bug, questi sconosciuti (25)

Cartolina da Londra (26)

| Video Game fai da te Il (26)

Alta scoperta dell America (27)

| Videogame fai da te ll (27)

Speciale Estate (28)

Goool! (29)

| Tmﬂ IV (29)

| Videogame Fai-da-te

A scuola col Computer (30)

Sim Hi-fi Ives, poche le novita, avanza lo
standard MSX (30)

Arriva la cometa di Halley (31)
Videoazzurn pronti per Famerica (31)
Speciale Avventura (32)
L'Enada ha fatto 13 (32)




. SPIEGACOMPUTER

Fra le tante lezioni di BIT BIT vogliamo se-
gnalare “TANTE CARE BESTIOLE", un cor-
50 di Basic per principianti. Un corso “fatto
al contrario” perché non si parte da una se-
rie di istruzioni singolarmente prese e spie-
gate, e poi sommate a costruire il pro-
gramma, ma dalla presentazione del pro-
gramma finito, i cui vari passaggi vengono
esaminati a gruppi di funzioni “logiche”,
Solo dopo aver individuato la funzione siva

a vedere come la funzione e stata oftenuta,
quali sono i meccanismi primari (e istru-
zioni in BASIC, appunto) con le quali si so-
no costruiti | meccanismi che danno luogo
alle funzioni stesse.

Il BASIC usato & lo standard Microsoft al li-
vello V.1, ossia il pil semplice e abbiamo
quindi indicato ai lettori la variazione che
occorreva apportare affinché il programma
girasse bene sul computer di ognuno.

DIRERONIGE

Dal mese di settembre VideoGiochi — di-
ventato nel frattempo VideoGiochi & Com-
puter — ha ospitato la rubrica DI FRONTE
AL COMPUTER dedicata a programmi & a
listati, inviati in redazione dai lettori.

Di tutti | giochi pubblicati, di cui trovate |'e-
lenco qui a fianco, vogliamo segnalere Sa-
turn Caves realizzato da Fabio Siani per il
Vic 20.

Il gioco trasporta il giocatore in un‘avventu-
ra tra le caverne di Saturno allar icerca di u-
na spedizione di cui non si hanno pid noti-
zie da quando era stata inviata sul pianeta
per scoprire se vi erano delle possibilita di
vita

Il programma & molto ben realizzato: la
grafica & ben curata cosi come lo svolgi-
mento dell'azione. Inoltre Fabio I'ha corre-
lato di una spiegazione completa ed esau-
riente.

Sarebbe interessante che gualcuno pro-
vasse a farng la trasposizione per un altro
computer.

Spiega Computer: Una scatola con tanto di

efichetta (23)

?piega Computer: Misurami le stringhe
24)

I[E;:uiaiga computer: Numeri e valori numerici
29

E&pi?ga Compuger: Un grande ripetitore
26

Spiega Computer: La non macchina com-

puter (27)

Spiega Computer: |l sistema operativo (28)

Spiega Computer: Tante care bestiole (29)

Spiega Computer: Il MP: La Memoria:

Quanta mem. RAM (30)

E&pi?ga Computer: Tante care bestiole Il
31

Spiega Computer: Tante care bestiole lll
(32)

LE 4 operazioni (C64) (29)

lia Navale (Sega - SCC 3000) (29)
NIM (CE4) (29)
Pac Money (ZX) (29)
Tombola (C64) (29)
Cartoline (VIC 20) (29)
Tombola (C64) (30)
Un miliardo di parole (VIC 20) (30)
Controlla linput (C64) (30)
Scorpions (C64) (30)
Scorpions Il (VIC 20) (30)
Memo Color (CE4) (30)
Convert (VIC 20) (30)
Corss The Worlds (VIC 20) (30)
Folletto (ZX) (31)
Shu War (VIC 20) (31)
Sound Register (PLUS 41) (31)
Scrolling (C16) (31)
Surnmer Sports I (31)
(CB4)
Memo Video (VIC 20) (31)
Tabelling (ZX) (31)
Saturn Caves (VIC 20) (32)
Blocea la combinazione (ZX) (31)
Summer Sports Il 2a (C64) (32)
SC Wall (Sega) (32)

.
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a cura di Maurizio Miccoli

LA QUIETE DOPO LATEMPESTA

Beh, era logico aspettarselo:
dopo la grande “abbuffata” del
Mese SCOrso, con un gran nu-
mero di novita, sia del mese di
settembre, che segna abitual-
mente il nsvegho di quasi tutte
le attivita lavorative dopo le
vacanze, sia del ritrovato ap-
puntamento di ottobre dell'E-
NADA, abbiamo assistito ad
un mese di relativa calma,

senza novita di rilievo.

Per il momento il mercato sta
ancora assorbendo i prodotti
presentati allENADA, in ma-
miera piutiosto massiccia: in-
fatti, contraniamente a quanto
accadeva di sofito, sono mol-
tissimi | giochi entrati subito in
circolazione, ragion per cul
abbiamo deciso di presentar-
vene gia due in gquesto nume-

DO! RUN RUN

(Universal)

“MR. DO! IS BACK..."

Con questo gioioso “grido”,
che ci annuncaa il ritorno di u-
no del suol “cavalli di batta-
glia”, 'UNIVERSAL ci presen-
ta, in un suo depliant ufficiale,
la quarta (e per ora ['ultima)
awentura dello spericolato
clown che nisponde al nome di
MR. DO!

In effett sI pud parfare di un
vero rilomo perché questo
DO! RUN RUN si avvicina
molto di pib al “copostipite”,
almeno per cid che concerne
la meccamica di gioco, d
quanto facessero gl altri due
“discendenti”. MR. DO'S CA-
STLE e MR. DO WILD RIDE. E
guesto uno de: motivi per cui
volevamo parfare gia da tem-
po di questo gioco, dato che
MR. DO! all'epoca era uno dei
videogiochi che pil ci attirava-
no.

Ma dato che, purtroppo, que-
st aveva atbirato anche una
cospicua parte dei nostri ni-
sparmi, non volevamo ripete-
re l'espenenza scoprendo da
soll tuth | trucchi di questo
nuovo gioco, monetina dopo
monetina: per questo motivo
ne parklamo solo ora, a circa
un anno dalla sua nascita, gra-
zie anche alla collaborazione
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d LUCA DOSSENA, recor-
dman italiano di fresca nomi-
na.

IL GIOCO

Chi sia MR. DO ormai lo san-
no anche le pietre, per cui é
superfiua ogni sua descrizio-
ne ; cosa debba fare in questo
gioco lo suggerisce il nome
del gioco stesso: correre, cor-
rere, Correre. ..

Non che in MR. DO! il nostro
povero pagliaccio non si scal-
manasse abbastanza, ma in
DO! RUN RUN é praticamente
impossibile usufruire di pau-
se, perché bisogna stare sem-

-am

ro.
Per primo il “cavallo di batta-
gha” del nuovo sistema della
BALLY SENTE, l'elettrizzante
biliardo che risponde al nome
di GIMME A BREAK, poi uno
di quei giochi che risultano ab-
bastanza incomprensibili al
primo impatto: MOTOS della
NAMCO.

Per finire, una recensione del

pre all'erta, dato che non esi-
stono post fuori pericolo: il
campo di gioco infatti & com-
pletamente aperto e cerca di
dare una certa idea di tridi-
mensionalita articolandosi su
tre piani posti a diverse altez-
€ ; Ogni piano comincia dove
finisce 'altro e tra i due piani
ce un disiivello dellaltezza di
uno scalino, che rallenta il
cammino dei protagonisti del
gioco. Per quanto riguarda il
compito vero e proprio di MR.
DO, cio# che cosa bisogna fa-
re per passare al quadro (chia-
mato SCENE ed indicato a de-
stra come in MR. DO!) suc-

INSERT COIN

1 COIN

|

PLaYy

Slead UNIVERELSL O0. LTD,

gioco che ha rappresentato a
lungo il “pomo della discor-
dia” tra i Centri Accreditat
“LAS VEGAS™ e “NEW YORK
GAME™ ; quest'ultimo, dopo
un lungo inseguimento, ha fi-
nalmente conquistato il prima-
to nazionale grazie a Luca
Dossena: pill di un milione di
puntia DO! RUN RUN,

cessivo, esistono guattro pos-
sibilita, che in pratica perd si
nducono a due. Infatti I'even-
tualita di finire il guadro pren-
dendo il DIAMANTE, vincendo
cos! la partita, pub capitare u-
na volta ogni tante partite,
mentre ¢ sconsighiabile cerca-
re “semplicemente” di man-
giare tutti i punti disseminati
per lo schermo: sono ben
134, per cui & impensabile
riuscire ad avere il tempo per
accoglerll tuth senza avere
quaiche sgradevole “incontro
rawvicinato™ con gli avversari.
Pertanto normalmente per fi-
nire il quadro & necessano eli-
minare tuth | nemici, che sono
di quattro tipi, mediante la so-
lita palla magica o facendo ro-
tolarre sopra di quedh | tronchi
disseminati sul terreno (ce ne
sono due in ogni SCENE). Infi-
ne ¢'é la possibilita di cattura-
re le immancabili lettere va-
ganti, cosi da “chiudere” un
quadro quando si colpisce la
lettera che completa la parola
EXTRA, il che ci fa vincere il
solito omino extra.

NEMICI
Se volete fare conoscenza in
antepnma con futh | nemici

che incontrerete dus ﬁ
4 =
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gioco, potete vederli nella pre-
sentazione del gioco, durante
la quale ognuno di quesh si e-
sibisce in una divertente “pa-
rata militare”: ad un incalzante
ritmo di tamburi una settanti-
na di esemplari di draghetti
zampettano verso di noi en-
trando dall'alto dello schermo,
subito sequiti, dopo aver fatto
unirmdente sorta di Inchino,
da un altro “baftaghone” di ne-
mici, e cosl via. E facciamo fi-
nalmente conoscenza con |
nostri nemict: all'inizio di ogni
SCENE ne compaiono solo
due tipi, che si differenziano
anche per il fatto che uno a
voite va anche per | fatti suoi (i
draghetti verdi con due anten-
ne), mentre l'altro (i serpenti
blu con i labbroni rossi) ven-
gono subito a cacciarci, tra-
sformandosi addirittura in pal-
le di fuoco invulnerabili che si
lanciano  velocemente nella
nostra direzione e si fermano
solo sul bordo dello schermo
(o dello scalino, se si trovano
su un piano inferiore).

Se rnimaniamo per ftroppo
tempo nella stessa SCENE,
guesti nemici 51 fermano tuth
contemporaneamente  per
guaiche attimo (e si ode un
avvertimento sonoro caratte-
ristico) e si frasformano in ne-
mici ancora pid temibili e velo-
ci: un draghetto blu con una
“criniera” di corni @ un ser-
pente con una mandibola si-
mile a quella di un dinosauro
carnivoro. Per completare la
“sestina” di nemici ci sono poi
le “lettere” che compongono
la parola EXTRA e la loro scor-
fa, tra parenti del famigerati
"“MAGNA-MAGNA" (in MR.
DO!), arrabbiati pil che mai
perché qui invece non c'@
nienie da mangeare.

La lettera “scende in campo
solo in due maniere: ogni
10.000 punti (da sola) o
quando passiamo sopra al cir-
colo che contiene la lettera
che si trova sul campo di gio-

co (con la scorta). Per far
comparire [a lettera sul campo
di gioco bisogna sfruttare
quella specie di “filo di Arian-
na" che Mr. Do si lascia alle
spalle, cercando di descrivere
con questo un reftangolo:
quando si chiude questulti-
mo, tutti i puntini si tramutano
in una coppia di ciliegie e puo
capitare che un punto scopra
la lettera nascosta ; se questa
non compare, significa sem-
plicemente che si trova nella
parie rimanente dello scher-
mo (perché c'é sempre, in tut-
te le scene).

PUNTEGGIO

Cominciamo dall'ulima cosa
vista: il circolo con la leftera
vale 500 punti quando viene
raccolto.

| puntini valgono solo 10 pun-
ti, ma se li trasformiamo in ci-
liege ne riceveremo 20 ; se
poi operiamo altre trasforma-
zioni, otterremo 40 punti con
le mele, 80 con i limoni e 160
con gh ananas. Colpire un ne-
mico con la palla magica nor-
malmente frutta 500 punt,
ma se la palla rimbalza (un
rimbaizo regolare, 0 verticale
od orizzontale, diversamente
da quanto accadeva in Mr.
DO!), il punteggio aumenta in
proporzione: dopo 1 rimbalzo
1.000 punti, dopo 2: 1.500,
dopo 3: 2.000, dopo 4:
2.900 e dopo 5 e pil imbalzi
3.000 punti.

Invece | nemici “spiaccicatl”
con il tronco danno in succes-
siong: 1.000 punti il primo,
1.500 il secondo, 2.000 il
terzo, 2.500 il quarto e 3.000
tutti i successivi. Per quanto
nguarda | “BONUS", 'omino
EXTRA frutta 5.000 punt,
mentre il diamanie ne da
10.000, oftre naturalmente a
un'altra partita. Un'ultima par-
ficolarita nguarda la scorta
della lettera: quando si colpi-
sce questuitima, muoiono an-
che | componenti della scorta

&

e N

T
e B

,..-‘-'
.

1

ik
ol

N

&Y
i

-
¥

(quelli ancora in vita), dandoci
lo stesso punteggio della let-
tera.

STRATEGIA

Per capire quanto sia difficile
questo DO! RUN RUN basti
dire che gli avversari non
compaiono una alla volta (co-
me in Mr. DOY), ma sono tutti
pronti alla lofta gia allinizio del
quadro; se poi S aggiunge
che il numero di nemici parte
da 5 (4 draghi e 1 serpente)
nefla prima SCENE, sino a
raggiungere quota 11 (8 dra-
ghi & 3 serpenti) dalka ventino-
vesima SCENE in poi, ci sa-
rebbe veramente da mettersi
le mani nei capelli.

Ma se si vuole battere questo
gioco, non sl pud perdere
tempo a lamentarsi: bisogna
gssere velocissimi, cercando
di trascinarsi dietro il maggior
numero di avversan per poter-
li spiaccicare con il tronco,
stando sempre pronti nel con-
tempo ad usare la palla magi-

ca.
A proposito di questultima,
quando la tiriamo, sia che col-
piamo qualcosa, sia che conti-
nui @ nmbalzare, possiamo
vedere che si riforma pian pia-
no nelle mani del nostro pa-
ghaccio: quando cambia colo-
re (da marrone a perla) pos-
siamo usarla nuovamente (se
quella precedente stava,

N
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balzando ancora, scompare in
quel momento). Ultimi due
particolari a nostro favore so-
no il fatto che noi andiamo
leggermente pit veloci dei no-
siri avversari quando saliamo
e scendiamo gli scalini e poi
che tutti i nemici rallentano
(anche se non si fermano co-
me in Mr. DO!) quando com-
pare |a lettera con la scorta.

Non si puo adottare una stra-

MOTOS

(Namcao)

Ci dispiace per voi, cari aspi-
ranti cenfauri: nonostante il
nome di questo videogioco
sembri molto esplicito riguar-
do al suo contenuto, di moto
qui non ne vedrete nemmeno
l'ombra.

Pare infatti che MOTOS non
sia altro che il nome di una po-
polazione ai confini della no-
stra galassia, dalla quale sia-
mo stati catiurati senza alcun
motivo particolare.

Davvero non capiamo il moti-
vo di tanta ostilita: in fin dei
conti durante i nostri innume-
revoli viaggi intergalattici (vi-
deogiocosi) avremo si elimi-
nato 5 o 6 milioni di alieni, ma
non era il caso di arrabbiarsi,
dato che I'abbiamo fatto solo
per difenderci... Ed invece ec-
coci qui, novelli gladiaton: la
Corte Suprema di MOTOS ci
ha condannati a guadagnarci
la vita combattendo nelle loro
strane arene, sorta di piatta-
forme vaganti nello spazio.
Naturalmente per noi & tutto
un‘incognita: ci ficcano deniro
una specie di astronave dai
colori sgargianti (evidente-
mente per farci megho indvi-
duare dai nostri avversari) e ci
dicono con un sogghigno che
se vogliamo salvare la pelle
dobbiamo buttare gio dalla

56

tegia vera e propna in questo
gioco: ammesso e non con-
cess0 che si potesse fare uno
schema per ogni SCENE, le
prime 30 sono tutte differenti
a causa del numero dei nemi-
Ci.

Per i quadri successivi, poi,
basti dire che il ciclo di questo
gioco, per quanto riguarda la
disposizione dei tre “piani”, si
ripete ogni 10 SCENE, ma per

ognuno di questi ¢i sono due
o fre combinazioni per quel
che concerne i due tronchi.
Ultimo consiglio riguardante
proprio | tronchi: normalmen-
te si fanno rotolare togliendo il
legnetto che li tiene fermi, ma
si pud ottenere lo stesso ef-
fetto spingendolo dall‘altra
parte (cosi non si corre nem-
meno il rischio di rimanere
travolti anche noi).

THE TOP-RANKERS

RANK SCORE RD.

34500
10000
9400

piattaforma, nello spazio eter-
no, tutto cid che incontriamo,
prima che questi ci renda la
slessa cortesia.

Niente di esplicitamente
cruento, quindi: chi soccombe
non scoppia, non si disinte-

NAME

CREDIT o

gra, ma e condannato a vaga-
re nello spazio, in attesa di u-
na morte lenta... sono proprio
sadici questi MOTOS!

Consci di quest'ultimo fatto, e
ben decisi 2 non soccombere
tanto facilmente, ci lanciamo

CONCLUSIONI

Per finire, le ultime curiosita:
anche qui ci sono due apposi-
te scenette per i “BONUS"
(EXTRA e diamante) ma non
ci sono indicazioni relative al
quadro raggiunto e al tempo
impiegato ; perd per fortuna il
contatore dei punti non si az-
zera al milione.

Per chi ci arriva...

finalmente nella lotta.

GLI AVWERSARI
Ecco dunque i primi avversari:
due robot a forma di pallina, di
color rosso, che evidente-
mente devono appartenere al-
la prima generazione dei loro
robot lottatori, perché sono
sufficienti poche spinte per to-
glierli di torno.

Come se avessero captato |
nostri pensieri, i perfidi MO-
T0S ci trasportano in un‘altra
arena, mandandoci subito
contro nuovi avversan: 3 ro-
bot-paliina di color blu, che si
riparano diefro a un altro ro-
bot, sempre a forma di palla,
ma contraddistinto da due co-
lori (centro nero e bordo ros-
so) e dotato di alcune antenne
che gh permettono di indivi-
duargi.

Le palline blu sono legger-
mente pil bellicose di quelle
rosse: a volte, quando stanno
per cadere nel vuoto, si spo-
stano proprio mentre stiamo
dando loro il colpo di grazia e
cercano di aggirarci per spin-
gerci al loro posto nel baratro
spaziale.

Per quanto riguarda il “RA-
DAR" (cosi chiamato da noi
per le sue antenne), & molio
pill resistente alle nostrg s7io-




e ed & dotato di una mobilita
writanle nispetto alle palline
che abbamo wislo sinora
Contemporaneamente la no-
sira cunosita viene attratta da
due oggetti, a forma di pirami-
de, che non sl muovono: pro-
viamo a dar loro un colpo e,
VIS0 Ché non reagiscono mi-
nimamente, n men che non si
dica li nduciamo a semphce
spazzatura spanale.

Ma eccoc pronti per un altro
combattimento in un'altra are-
na: subito vediamo due oggel-
ti di forma ovoidale, contrad-
distinti da una “P". Memon
dell espenenza appena avula,
¢ avventiamo contro di loro,
ma quesh scompaiono nel
nula ; contemporaneamente

perd nel nostro quadro-co-
mandi si “accendono” altret-
tanti guadrab, sempre con-
traddistinti da una P
Proviamo a schiacciare il pul-
sante che si trova sulla plan-
cia-comandi, ma continua a
non succedere nuila

Ci dedichiamo allora ai nemici:
C! son0o due pallne rosse e
due biu, & una strana cosiru-
Zione nel mezzo dell arena

Ci buttiamo contro quest ulti-
ma, ma non la muoviamo di
un millimetro ; il motivo & pre-
sto scoperto: la costruzione &
s0l0 un rifugio fisso, dal quale
fuoriescono in rapida succes-
sione altre quattro palline biu.
Anche nella quarta arena sco-
priamo COSE NUOVE: un Sim-
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bolo che assomiglia ad un
grado multare (¢ una sorta di
V' rovesciata), che ci fa ac-
cendere un'altra casellina sul
nostro pannello, e un altro ro-
bot, che pare uno scarafag-
gio, formato com'é da una
pallina rossa piccola pil una
pallina blu normale fornita di
antenne completano o
schieramento avversano due
paliing rosse e una biu.

Altro particolare di questa a-
rena & che abbiamo la possi-
bilita di “studiarcela” un poco
perché, prima del combatti-
menio vero e propno, com-
pare come sfondo di una
“scenetta” indicata come
“POWER PARTS", nella quale
possiamo scegliere quanto

i S LIRS

30300

POWER avere (dato dalla “P”
dell’arena precedente: ci per-
mette di far rimbalzare pid
lontano gl avversari quando li
urtiamo e nel contempo di
subire meno il contraccolpo)
muovendo il joystick (“SE-
LECT") e “fissarlo” con il pul-
sante (*SET”).

Pnma dellarena successiva
compare un'altra “scenetia”,
denominata “JUMP PARTS",
nella quale possiamo sceghe-
re, col medesimo procedi-
mento (SELECT e SET), se
vogliamo saltare oppure no
Dato che guesta quinta arena
¢ una sorta di arena-BONUS
con ben 5 POWER e 2
JUMP, ci conviene utilizzare
subito il JUMP che abbjgmaa |

¢



A\ )53 BIRTAIL ] 53 A\ IR

disposizione per poter saltare
sull'isoletta che si trova nel
mezzo ; terminata la “raccol-
ta", bastano pochi attimi per
gliminare |'unico avversario
un “RADAR".

Nella sesta arena ci rendiamo
subito conto che & giunto il
momento di utilizzare il PO-
WER che abbiamo di scorta:
infatti in un paio di secondi
veniamo brutalmente buttati
fuori dalla piattaforma.

Per fortuna, i magnanimi (!)
MOTOS ci avevano concesso
tre possibilita di sconfitta all'i-
nizio della nostra avventura
gladiatoria, per cui veniamo
“ripescati” dallo spazio e ri-
messi nell'arena.

Questa volta, con POWER 1,
rendiamo pan per focaccia al
“RADAR" e alle tre palline
rosse che ci avevano cosi bi-
strattato pochi istanti prima,
senza dimenticarci delle due
“piramidi”.

Settima arena: raccogliamo
subito la “P" e poi cerchiamo
di eliminare i nuovi avversari
formati da una pallina norma-
le con antenne unita a due
palline rosse piccole.

Ma il movimento di questi ne-
mici & indecifrabile, convulso
e frenetico com'é ; sono mol-
to pit veloci di noi e sono do-
tati di una notevole resisten-
Za, per cui & una vera e pro-
pria impresa aver ragione di
loro.

Ed ecco che scopriamo un'al-
tra particolarita di questi com-
battimenti: se le cose vanno
troppo per le lunghe, i nostri
“carcerieri”, i perfidi MOTOS,
hanno la possibilita di “solle-
citarci® ad impegnarci mag-
giormente, sparando una “la-
serata” (neologismo indican-
te un colpo di laser) proprio ai
nostri piedi, facendo un buco
nella piattaforma (che per
I'appunto & formata da tanti
quadrati messi insieme) ; e se
noi non riusciamo a eliminare
in fretta tutti gl avversari, le
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“laserate” si infittiscono, ridu-
cendo la piattaforma ad un
colabrodo malmesso.

L'arena successiva & ancora
pill impegnativa: lo spazio &
ridotto e ci sono ben 4 “sca-
rafaggi” (quelli visti nella
quarta arena, ricordate?), ol-
tre a una piramide, una “P"
(suun'isoletta) e un JUMP.
Ma la nona arena e veramen-
te impressionante: ci sono
due robot-palla giganti e tre
“rifugi”, dai quali escono ben
14 palline blu! Per eliminare
le palle giganti sono necessa-
rie almeno quattro unita di

POWER, fatto che esaurisce
quasi le nostre scorte ; inolire
i nemici sono talmente tanti
che & quasi impossibile elimi-
narli tutti prima di giungere in
“zona-laserate”.
Fortunatamente la decima a-
rena, come la quinta, & una
sorta di BONUS: ci sono 5
POWER e 2 JUMP, da racco-
gliere prima che le tre palline
rosse che ci ostacolano rie-
scano a buttarli nello spazio a
furia di spinte.

Terminiamo qui la descrizio-
ne della nostra avventura : se
volete avventurarvi anche vol

sino ai confini della galassia,
non avete che da introdurre
un semplice gettone: ora co-
noscete la strada e sapete
che cosa vi aspetta.

Per stuzzicare la vostra curio-
sita vi diremo solfanto che
per superare il record italiano
@ necessario arrivare alla 17°
arena, superando la terribile
14% nuowvi avversari, sempre
pil potenti...

PUNTEGGIO

Dato che MOTOS non pud
certo essere considerato un
gioco facile, bisogna cercare
di eliminare tutto il possibile,
in maniera da fare pid punti
nei quadri pid facili.

Quindi cercate sempre di but-
tar git le piramidi, che valgo-
no 1.000 punti, che in guesto
gioco sono molti, considerato
che le palline rosse e quelle
blu valgono 300 punti, | RA-
DAR 800 e gli scarafagoi
1.000; solo gli avversari pid
ostici valgono di pib, dai
1.300 punti degli scarafaggi a
due teste ai 3.500 punti delle
palle giganti.

CONCLUSIONI

Per nuscire ad andare avanti
in questo gioco bisogna capi-
re quanto POWER bisogna u-
filizzare contro i vari avversari
In maniera tale da non essere
mai buttati nello spazio : solo
cosl avremo la possibilita di
suicidarci nei quadri dove bi-
sogna usare pii POWER, per
poterlo recuperare (ad esem-
pio nel nono quadro).

In definitiva MOTOS & uno di
quel giochi semphici all'appa-
renza (in fin dei conti si tratta
solo di buttar fuori a capoccia-
te delle palline), ma che alla
prova dei fatti si nvela sul filo
del “troppo difficile” ; & quindi
arduo prevedere se avra stic-
Cesso 0 Se sara preda soltanto
dei giocatori pil esigenti,

e
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GIMME A BREAK

(BALLY SENTE)

Chi & il pi0 bravo a fare una
"BREAK"?

A giudicare dalla fila che biso-
gna fare per giocare a questa
simulazione wideogiocosa del
bilklardo sono in molti a farsi
questa domanda.

— (Gid, ma cos'e una “BRE-
AK"? — direte voi.

Con questo termine si indica
una serie ininterrotta : nel no-
siro caso naturaimente si trat-
ta di palle mandate in buca.

Ma non lasciamoci prendere
dall'entusiasmo della sfida e,
visto che le cose da dire sono
tante, cominciamo dall'inizio,
cioé da quando introduciamo
il nostro gettone.

| COMANDI
EIGIOCHI

Una wolta imbucata la nostra
monetina diamo un‘occhiata
alla “plancia-comandi”: a sini-
stra abbiamo due pulsant,
che lampeggiano entrambi,
contraddistinti  dalle scritte
“STRAIGHT POOL" e “EIGHT
BALL" ; la differenza tra i due
giochi & che il primo si gioca in
singolo e il secondo in doppio.
Vediamo subito come funzio-
na questa seconda opportuni-
ta di sfidarsi direttamente, per
di pitl usando un solo gettone:
come dice il nome, vince la
sfida chi riesce a imbucare per
primo otto palle.

Perd, la cosa non & cosi sem-
plice come potrebbe sembra-
reé a prima vista, perché le pal-
le sono divise in questa ma-
mera: una palla nera, sette pal-
le con una striscia e sette palle
senza striscia ; quando inizia il
gioco, se un giocatore manda
in buca una palla con una siri-
scia, per il resto della partita
dovra imbucare solo quel tipo

¢
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di palla (e viceversa).

Quindi se si manda in buca u-
na nostra palla, continuiamo a
tirare, se ne mandiamo una
del nostro avversario il gioco
passa a lui.

Per vincere la partita bisogna
mandare in buca prima le no-
stre sette palle e poi la palla
nera, quella che in definitiva
da il nome al gioco.

Prima di parlare dell'altra pos-
sibilita di gioco, completiamo
I'esame del comandi che ab-
biamo a disposizione: a destra
sl trova un altro pulsante che
serve principaimente a posi-
zionare la palla bianca (POSI-
TION CUEBALL) e nel mezzo
abbiamo un comando a palla,
tipo quello di CENTIPEDE o di
MARBLE MADNESS, tanto
per intenderci.

LA PARTITA

Parliamo ora di quello che alla
prova dei fathi & il gioco vero e
proprio: la tradizionale sfida da
soli contro il compuler.

Sofermiamoci solo un attimo
per ammirare |'accuratezrza
con cui & stato riprodotio il bi-
liardo, di tipo americano con 6

buche larghe, con tanto di se-
gni di riferimento lungo il bor-
do e sul tappeto stesso; per
renderlo ancora pill realistico
possiamo persing vedere sul
tappeto la luce della lampada
ovale, con un alone pid scuro
tutt'intorno.

E finalmente siamo pronti per
iniziare la partita: a sinistra (il
monitor di questo gioco & di-
sposto onzzontaimente, al
contrario di quello della ver-
sione del biliardo “targato”
KONAMI, VIDEO HUSTLER,
visto in VG 20) sono raggrup-
pate amo' di tnangolo 15 pal-
le colorate, a destra si trova u-
na palla bianca (che d'ora in
poi chiameremo, come fa il
computer, “CUEBALL" per
non confonderta con i co-
mando a palla), che dobbiamo
posizionare in un gualungque
punto compreso nel quarto di
tavolo pid a destra, mediante il
comando a palla: poi, come
indica la scritta che appare
sullo schermo (POSITION
CUE PRESS BUTTON), dob-
biamo schiacciare il pulsante
gia descrittovi per bloccare la
CUEBALL nel punto dal quale
vogliamo tirarfa, Ora per effel-
tuare il tiro dobbamo far ruo-

tare [a palia nella direzione che
intendiamo dare alla CUE-
BALL.

Tutto cid sembra alguanto
complicato, & n effetti le pri-
me voite affiora qualche incer-
tezza, ma con un mimimo di
pratica si acquisisce presto un
certo automatismo di mowi-
menti,

Questo anche perché si & co-
stretti a imparare a essere ve-
loct, per il semplice motivo
che per ogni tiro abbiamo a di-
sposizione un tempo limitato,
indicato da un apposito orolo-
gio a lancette, posto in alto nel
mezzo dello schermo.

E visto che ¢i siamo riportati
un attimo sullo schermo,
completamo la sua visione:
sempre in alto, a sinistra ab-
biamo il punteggio del gioca-
tore, mentre a destra vengono
segnalati i tiri (SHOT) ancora a
nostra disposizione.

Ad essere pil precisi gl
“SHOT" rappresentano gli “er-
ron” che possiamo ancqra of.

FlaP



fettuare : ma diversamente da
quanto accadeva in VIDEO
HUSTLER, nel quale avevamo
la possibilita di fare un errore
ogni volta che cercavamo di
mandare in buca un‘alira palla
(cioé in prafica il “contatore-
errori” si azzerava ad ogni pal-
la imbucata), qui abbiamo un
certo numero di errori, finito il
quale non possiamo piu sba-
gliare se non vogliamo finire
partita.

Si pud perdere uno SHOT in
due maniere: 0 non mandan-
do alcuna palla in buca, o
mandando in buca la nostra
CUEBALL, indipendentemente
dal fatto che la imbuchiamo da
sola 0 in compagnia di altre
palle {(anche se in questo caso
¢i vengono date “buone” an-
che queste palle). Se com-

&0

mettiamo questo secondo er-

rore, compare la scrifta
“SCRATCH: POCKETED CUE-
BALL" e il gioco riparte da ca-
po, nel senso che dobbiamo
posizionare la CUEBALL come
all'inizio della partita.

Se invece siamo particolar-
mente bravi, o fortunati, e riu-
sciamo a imbucare con un so-
lo colpo almeno tre palle,
comparra sullo schermo la
scritta “GREAT SHOT - HE-
RES A SLO-MO INSTANT
REPLAY" e il computer ci fara
vedere la ripetizione del no-
stro spettacolare tiro. Quando
poi riusciamo a terminare una
serie di 15 palle, compare la
seritta “GOOD SHOOQTING -
TRY THIS TRICK SHOT FOR
EXTRA TURNS": dobbiamo
quindi cercare di buttare in bu-

¢a con un solo tiro tutte le pal-
le che compaiono sul tavolo
(2 0 3), per guadagnare delle
possibilta di errori (cioé gli
SHOT).

Effettuato il nostro tentativo, il
computer ci precisa la situa-
zione, indicandoci le palle im-
bucate (BALL SUNK) e i con-
sequenti  “turni”  concessi
(TURN AWARDED) ; quindi ci
viene mostrato come si pote-
va mandare in buca tutte le
palle (HERE'S ONE WAY T
CAN BE DONE): un'ottima op-
portunita per imparare e far
meglio nella successiva occa-
sione. Per quanto riguarda i
punti, come dice il nome stes-
S0 si tratta di una “partita a bu-
ca": si ottiene un punto per o-
gni palla imbucata, senza te-
ner conto di quelle dell'inter-

mezzo tra una serie e l'altra. |l
ciclo del gioco consta di quat-
tro serie di 15 palle, differen-
ziate tra di loro per il colore del
tappeto del tavolo (verde il 19,
azzurro il 22, rosso il 3° e ocra
il 4%) e la musica di sottofon-
do. Quando udite una specie
di trillo significa che avete re-
cuperato uno SHOT: questo
accade ogni tot punti fath
(normalmente ogni 12 punti).
Bene, ormai sapete tutio: non
vi rimane che lasciare a casa
la stecca e andare a giocare in
sala giochi; scherzi a parte,
quel caro “bastoncing” & |'uni-
ca cosa che manca a questo
gioco, ma si tratta di una man-
canza trascurabile.




MIKIE: A FURIA DIDAR TESTATE...

No, state tranquilli: non & stato
ricoverato in camera di riani-
mazione per trauma cranicol
Ha solo scoperto, da birbante
qual &, che esistono dei BO-
NUS nascosti, che si possono
trovare appunto prendendo a
testate ben determinati punti ;
la maniera per individuare
questi punti & cercare di senti-
re una specie di cicalino, che
si awverte quando siamo in
prossimita del posto gusto.
Tra | pnmi a scopnre quesh
trucchi & stato GIAMPAOLO
QUIDACCIOLU di Montefalco-
ne (GO) che & stato anche re-
cordman italiano di questo
gioco e che ci aveva mandato
la successione dei quadn nei
primi quattro STEP:

STEP 1: CLASSE
SPOGLIATOIO
RISTORANTE
BALLETTO
GIARDINO
SPOGLIATOIO
CLASSE
RISTORANTE
BALLETTO
GIARDINO
RISTORANTE
CLASSE
SPOGLIATOIO
BALLETTO
GIARDINO
RISTORANTE
SPOGLIATOIO
CLASSE
BALLETTO

STEP 2:

STEP 3:

STEP 4:

GIARDINO

Ma tornando ai trucchi sud-
detti, un ringraziamento va
pure a GIOVANNI FANELLI di
PRATO (F) e a MAURIZIO
GUERRA di CHIETI (autore di
ben 32 lettere prima di venire
pubblicato: chi I'ha dura la vin-
ce!), anch'essi autori di consi-
gh preziosi.

Ma passiamo al primo trucco:
in CLASSE firare tre testate al

registro posto sulla cattedra:
comparira un jolly (o pagliac-
cio) che vale 1.000 punti;
questo & il valore di tutti i BO-
NUS, tranne le ragazze in biki-
ni, che valgono ben 5.000
punti. Queste ultime si trova-
no celate dietro le porte che si
trovano nei quadri delle scale,
ma spesso bisogna fare pil
tentativi, perché solitamente
compare un guantone spinto

da una molla, che stordisce
per qualche secondo il nostro
MIKIE, se questi non si sposta
In tempo.

Nel quadro delle scale si tro-
vano anche dei panini, che si
oftengono rompendo le griglie
dareazione situate sotto le
scale stesse.

Passando nello SPOGLIATO-
10, dando tre testate allo sti-
petto posto subito a destra
della porta duscita, si fara
comparire una lattina di CO-
CA-COLA.

Per quanto riguarda il RISTO-
RANTE, pare esistano due
maniere per fare uscire una
bella fetta di TORTA sui fornel-
Ii: 0 colpire il cuoco che ci tira
le torte proprio mentre ce ne
sta tirando una, o colpirlo nor-
malmente una prima volta e
pol una seconda non appena
si ralza.

Nella scena del BALLETTO le
cose sono pit semplici: basta
dare tre capocciate alla cassa
stereo di destra per far appari-
re un appetitoso panino.

Nel GIARDINO non & stato an-
cora trovato miente di partico-
lare, ma sicuramente & solo
questione di tempo: ogni tanto
si sente suonare il cicalino,, m

y
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SHADOWFIRE:
MAPPA
EALTRO

Per questo numero abbiamo preparato la
mappa di Shadowfire, grazie alla collabora-
zione di San, un lettore di cui non sappia-
mo neanche la citta di residenza per un di-
sguido tecnico-postale, che nominiamo
prontamente “cartografo emeritus” per la
cura con cui ha disegnato la mappa che
potete vedere in queste pagine.

Non I'abbiamo provata quindi non possia-
mo garantire che sia perfetta al cento per
cento, ma non dubitiamo della accuratezza
cartografica del nostro lettore e la pubbli-
chiamo senza problemi. Come se questo
non bastasse vi diamo anche una serie di
suggerimenti sul gioco apparsi nel primo
numero di FIVE BOYS, "The Official Be-
yond Newsletter”, che certamente risulte-
ranno graditi agli appassionati di Shadowfi-
re.

OBIETTIVO

Tanto per cominciare, vi ricordiamo che
I'obiettivo del gioco consiste nel portare a
termine tre diversi compiti, probabilmente
nell'ordine qui citato.

1) Localizzare Kryxix e portare Zark nel
luogo in cui ¢'@ Kiryxix.

2) Catturare il Generale Zoff usando Man-
to eil “transporter”.

3) Eliminare o catturate tutta la banda di
Zoft V.,

MOSSE INIZIALI

Dice Steve Cain, uno dei programmatori
della Denton Design che ha realizzato il
gioco, che dividendo la squadra Enigma in
due parti si possono trovare molti pill og-
getti e eliminare molti piit vomini della ban-
da di Zoff V.

Secondo “Five Boys” & probabilmente me-
ghio dividere | nostri erol in questi due grup-
pi: Maul, Zark e Torik ; Syylk, Manto e Se-
vrina. Fate in modo di dare alla prima squa-

b2

drauna “keycard” altrimenti non potranno
aprire le porte.

PERDITE

Potete anche permettervi di perdere uno o
due personaggi eppure riuscire a portare a
termine ugualmente la missione. Le se-
guenti indicazioni potrebbero aiutarvi a de-
cidere chi potete perdere e chino:

TORIK: nelle prime fasi della missione & un
buon scout.

SEVRINA: vitale fino a quando non trovere-
te la “master key card”.

ZARK: l'unico personaggio che pud comu-
nicare (e spostare) Kryxix.

SYYLK: vitale nelle prime scaramucce a
fuoco. Potrebbe essere sacrificato durante
le preparazioni per I'assalto al covo di Zoff.
MALUL: stesso discorso fatto per Syylk.
MANTO: indispensabile.

ILPASSAGGIO SEGRETO

Da qualche parte nella zona blu ¢'é un pas-
saggio segreto. Cercate una stanza nella
quale vi sia una freccia direzionale che indi-
chi un movimento atiraverso un muro. A-
vrete bisogno di Sevrina, della “master
keycard" e “red kaycard" per aprire la por-
1a. ll passaggio segreto vi condurra nella
zona rossa e al quartier generale di Zoff. U-
satelo se volete evitare alcuni scontri a fuo-
co.

DITUTTOUN PO’

1) Fate riposare sempre il vostro perso-
naggio dopo uno scontro con i nemici. Per
far cio non fatelo muovere e mollate tutte
le armi che trasporta. Nella versione per
Spectrum i personaggi si stancano/feri-
scono rapidamente, ma ad ogni modo si
riprendono pid velocemente che nella ver-
sione per Commodore.

2) Quando spostate I'Enigma Team muo-
vete sempre il personaggio pid lento per
primo e il pid veloce per ultimo. In questo
modo arriveranno a destinazione insieme.
Shadowfire & una corsa contro il tempo,

quindi potreste anche tenere il personag-
gio pit lento, Maul, a bordo della astronave
sino a quando non vi serve e teletraspor-
tarlo di nuovo all'astronave ogni volta che
la sua presenza non & pitl necessaria.

3) Nel gioco vi sono 50 personaggi. | sei
membri dell'Enigma Team pid Zoff V,
Kryx, Churl e 41 soldati.

4) Tutti gli uomini di Zoff V, pill Zoff stes-
50 e Churl devono essere catturati (telefra-
sportati a bordo dell'astronave) o eliminati
per vincere. Attenzione: alcuni dei soldati di
Zoff V si nascondono in posti difficili da
trovare.

5) Le porte di diverso colore rappresenta-
no le seguenti zone:

Verde: Starboard

Magenta: Port

Blu: Churl's Command Section

Rosso: Zoff's security area.
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VIDEG g 5P 10N

di Maurizio Miccoli

LUCA
MEDAGLIA
21 ANNI

MILANO

Vorreste essere anche voi un
videocampione?

Recenti studi hanno dimostra-
to che uno dei requisiti princi-
pali per appartenere a questa
categoria sia quello di chiamar-
si LUCA ; quindi se non riusci-
te a realizzare i vostri desideri
di primeggiare, ora sapete che
dovete prendervela con chi
non vi impose il magico NO-
ME.

Scherzi a parte, questo mese
vi faremo conoscere il terzo
componente del “clan dei Lu-
ca”, che staimperversando al
NEW YORK GAME di Milano:
dopo Santorsola e Dossena,
ecco ora Medaglia, che ha
scavalcato in classifica Delli
Quadri, di cui vi parleremao in
un prossimao futuro.

Bisogna riconoscere che il no-
stro LOM, come si firma e vie-
ne normalmente chiamato Lu-
ca (altrimenti come si farebbe
a distinguere tra tanti Luca:
SAN, DOX e D.Q.), lintervista
se |'é veramente guadagnata
sul campo: come potete vede-
re nell AIVA Scoreboard, que-
sto mese ha realizzato ben 2
record italiani, che potevano
essere 3 se non gli avessero
superto all'ultimo momento
quello a Exciting Hour. Dopo i
dovuti complimenti, iniziamo
con una domanda quasi suici-
da, chiedendogli cosa ne pen-
sava delle interviste fatte sino-
ra ai veri videocampioni: in
pratica questo spazio dovreb-
be servire a presentare i piu
bravi giocatori, lasciando poi
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che siano loro stessia scam-
biarsi notizie sui vari giochi,
oppure i giocatori stessi nel-
I'intervista dovrebbero svelare
qualche trucchetto nei giochi
dove sono i migliori?

Mi risponde che ci vorrebbe
troppo spazio per attuare la se-
conda ipotesi, e poi ¢'é gid una
rubrica apposita ne “IL BAR™ &
quindi giusto fare una breve
presentazione dei campioni, a
mo' di passerella, indicando i
giochi dove eccellono, anche
se non in tutt hanno realizzato
il record italiano.

Ad esempio, LOM una volta e-
raun camione a DigDuge a
Moon Cresta, del quale mi dice
che ha giocato con un modello

In cui | nemici non sparavano.
“Ma dove I'hai trovato?” chie-
do io.

“In Brasile™ mi risponde.

Cosl vengo a sapere che ha gia
girato un po’ tutto il mondo
perche & figho di un ingegnere
civile che lavora in una ditta
con molt appalti all'estero ; ma
il paese che ricorda maggior-
mente & il Brasile, dove é stato
per ben 4 anni. Li & tutto un al-
tro genere di vita, non si pos-
sono fare paragoni né nel be-
ne, ne nel male ; certo che non
& male poter fare tutti i giorni
una bella nuotatina nell'ocea-
no, penso io!

Anche nelle sale giochi la ge-
stione @ diversa rispetto a

quelle di casa nostra: 1a una
partita & piu cara, ai livelli U-
S.A. (400-500 lire), per cuii
giochi sono generalmente re-
golati sui livelli pit facili e sono
sempre ben curati anche per
quanto nguarda | comandi.

In Brasile anche le scuole sono
diverse, per cui ha avuto qual-
che problema quando & torna-
to in Italia ; alla fine gli & stata
riconosciuta una “comparazio-
ne" con la maturitd scientifica,
per cul & potuto andare all'uni-
versitd. Due anni alla Bocconi e
poi uno a “Scienze dell'infor-
mazione", laurea tra le pii am-
bite, a giudicare dal numero
deqli iscritti, ma anche tra le
pill ostiche.

Abbandonati gli studi, ora Luca
cerca di emergere nel mondo
del lavoro: in questo momento
ha una collaborazione saltuaria
con la MEMOTEC, che orga-
nizza dei corsi di tecniche di
memorizzazione.

Forse & questo il segreto di Lu-
ca?

Luca glissa la domanda, ri-
spondendo con un motto mol-
10 in voga ai glomi nostri: “Pro-
vare per credere”.

Per finire torniamo ai suoi gio-
chi preferiti: mi dice che sono
parecchi quelli dove & abba-
stanza bravo, ma preferisce ri-
cordare quelli nel quali usa
schemi esclusivamente suoi.
Oltre ai gia citati DIG DUG e
MOON CRESTA, ci ricorda
SCRAMBLE e il difficilissimo
SUPER COBRA : tra i pil re-
centi, oltre a quelli in cui ha fat-
to i record, menziona SPY
HUNTER e TEDDYBOY
BLUES.

Chi volesse scambiare quattro
chiacchiere su questi e altri
giochi, pud trovare Luca quasi
tutti | glorni nel nostro citato
Centro Accreditato di Mj'222

Eb




IL TUO PRIMO
PROGRAMMA IN BASIC

La diffusione del BASIC per la sua
semplicith @ quasi “naturalezza” di
programmazione fa si che una culty-
1a generale sull'informatica e 13 sua
applicazione non pud prescindere da
und conoscenra di base di questo
linguaggio. Ouesto lo scopo del li-
bro: permattere anche a chi ha soi-
tanto una cultura di basa, O capire
che cos'é i BASIC e come & usa

Cod. 5078 FPag. 216 Lire 19.500

i

Kosniowski
MATEMATICA E
. COMMODORE 64

Tutte le funzionl matematiche dispo-
nibili sul C64 sono qui descritte, ed |l
loro uso & lllustrato con programmi
che possono essere utilizzati dal let-
fore ali‘interno del suoi, per partico-
lari applcarion

i fibro contiene anche informazion: e
programmi Su alin argomenti, come
) codici e la crittogralia, | numen ca-
suall, le serie, la rigonometnia, | nu-
meri primi ¢ 'analisi statisthca de
dat!

Con cassella

Cod. 5700 Pag. 160 Lire 24.000

della programmaziomne

mighorare le proprie
capacith di programmatore.

| programmi présentati vanno dagli
arcade pii famosi, tra cul il celebre
*Spectrum Invaders” al programmi di
utiity pih interessanti, dai giochi
d’'azzardo al programmi didattici, dai
programmi funzionali a gueli di ma-
termatica ¢ di giochi di stralega

Con cassetta
Cod. 4148 Pag. 180 Lire 28.000

Mike Grace

ADVENTUREE
COMMODORE 64

Un manuale per ideare e ulilizzare
programmi di Advenlure basati
esclusivaments sul 1esto

Una progettazione modulare del pro-
gramma rende piu facile |a compren-
sione defla struttura. L'abikta nelia
programmaniong dvra MO0 01 EMer-
gere durante la cosiruzione gracuale
dell’ Adveniure, per modificare i pro-
gramma dimostralivo, 0 addiriura
P COSITUIME und NUOVO

Con cassetia

Cod, 5710 Pag. 240 Lire 35.000

Rirta Bonelll

COMMODORE 16
PER TE: BASIC 3.5

E un lbro di introduzione 2l BASIG
Ci6 con il classice Lagho dkdattico
Bonelli. Adatto per ka Scuola media
inferiore & D&Ff Chi non conosce |in-
tormabca

La cassefta alisgata 3 hbro COMUEnt
diverse lerioni, una per ogni C2pio-
lo, che devono essere lette prima del
capitolo refativo

Con cassella

Cod. 4138 Pag. 296 Lire 35.000

La bibliotﬁuzﬁe fa testo.
- S
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IL 1986

SARA ’ANNO DEI CAMPIONAT
PIU’ ECCITANTI DEL MONDO.

——— QUELL] INTELLIVISION——

Championship E il super-tennis che ti da l'emo-
mm zione del Grande Slam: ogni
volta puoi scegliere il fondo
veloce d'erba, come a Wimbledon, il sintetico
come a Flushmg Meadows, la terra ros-
sa come a Roland Garros. Servizi, effett,
calcolo dei punfi sono davvero come in
campo. Puoi giocare da solo contro
computer o in due, in singolo o in /

doppio, come preferisci.
L. 55.000 (IVA inclusa).

World Cup Il “grande
som calcio” della
Coppa del
Mondo. Controllerai ogni mos-
sa della tua squadrg, strategie,
contrasti... e gol. E ad ogni passaggio senti-
rai 'effetto folla delle grandi giornate. Ogni volta,
puoi scegliere di fare una partita tra due squudre o)
una ai calci di rigore e giocare in due o
da solo contro iPcr::rmpu'rer.

L. 55.000 (IVA inclusal.

SODDISFATTO O RIMBORSATO! /
MNoi garantiomo che i nostri prodofti g
sono esenti do difetti e funzionano
perfettamente. Comunque, se
qualche cassetta fosse difettosa
restituiscila, entro 30 giorni dal ri- #
cevimenta, aN.B.C. ltaliaS.rl -8
Via Mac Mahon, 19 -20155
Milano, per una pronta sostitu-
zione. Possiamo accettare di ritorno solo

——
- BUONO D'ORDINE \
r Invictemi appena possibile quanto vi indice:

le cassette che ci pervengono in buone condi- =X [[JChampionship Tennis, []World Cup Soccer, i
zioni e contenute nella confezio- al.55.000° al.55.000" l
ne Dflglﬂﬂllﬁ. l 1" lprozs sono VA incusa. Conlributa spese di spedizions: L 3.500])

U E-R CASSEtT Non invio denaro. Pagherd contrassegno, quando mi

consegnerete lo/le cassetta/e diretiamente al mio indinzzo

NTELU“ES‘S%LUT'#' PER TE. I Mome Cognome }g
f
I
I

JTEPRIMA BITO. Yo
IN AN-‘.EPRD‘NP‘LE SuB — CAP Citte Prow,
L-/ “G i S

Ritaglia e spedisci subito in busta chiusa a: NBC ltalia -

INCEWIVISION” ~~-Z27 iy




| PRODOTTI INTELLIVISION
SONO VENDUTI NEI NEGOZI
DEL GRUPPO “LA GIRAFFA”
NELLE SEGUENTI CITTA

PROVERA GIOCATTOLI - 15100 ALESSANDRIA - Via Piacenza, 2 - Tel, (0131) 60119

BOBINI GIOCATTOLI - 52100 AREZZO - Via Leon BaMfista Alber, 3 - Tel. {05675) 23.842

CALDARA ANGELO GIOCATTOLI - 24100 BERGAMO - Ve Papa Giovann XX, 49 - Tel, (033) 24.24.75

BIELLA SERENO GALANTINO GIOCATTOL - 13051 BIELLA - P.zzo 1° Moggio, 1 - Tel, (015) 23,285
BEOLOGNA ROSS! GIOCATTOL! - 40173 BOLOGMA - Via D'Azeglio, 13153 - Tel. [(51) 224847
BRA MAGAZZINI BONA - 12042 BRA [CN] - Via Princapi di Piemonte, 4 - Tel, (0172] 41.27.78
BRESCIA VIGASIO GIOCATTOU - 25100 BRESCIA - Portici Zanardelli, 3 - Tel, (030) 59.330
CATANIA TERZO GIOCATTOL - 95100 CATAMILA - Vio Muscatello, 15 - Tel. (095) 44.71.83
CATANZARO BABILONIA BABY - 88100 CATANZARD

Vio Buccarelli, 43/45 - Tel, {0%41) 26.4%7

C.s0 Mozzini - Golleno Mancuso - Tel, [0961) 25578

5. Maria di Catanzaro - Vie Magna Grecia, 90 - Tel, ((951] 62.178
FIRENZE DREON! GIOCATTOLI - 5017% FIRENZE - Via Cavour, 31 R - Tel. (055) 21.66.11
GALLARATE VERGANI GIOCATTOLI - 21013 GALLARATE (VA] - Via Manzori, ¥ - Tel. (0331) 79.34.52
GENOVA BABYLAND - 16124 GENOVA, - Vio Colombo, 58 R - Tel. (010) 58.02.44
MILANG NOE GIOCATTOL! - 20121 MILANO - Via Monzoni, 40 - Tel. (02) 70.29.71

VILCANO - 20127 MILANO - Ve Monza, 2 - Tel, (02} 289.31.66

ﬂlﬂﬂﬂﬁﬂ BERTE - 20121 MILANG - Cso Mogento, 2 - Tel, [02) B0.47.41

BERTE QUADRIGA - 20123 MILANO - Via Sofan, 1 - Tel. (02) 832.59.56

NANO BLEU - 20171 MILANO - Csa Vitlono Emanuvele, 15 - Tel, (02) 79.05.95
MOMNZA INFERNG GIOCATTOL! - 20052 MOMZIA (MI) - Via Possenni, 7 - Tel. ((39) 3249.05
MAPOLI LEONETT! GIOCATTOL! - 80134 NAPOL! - Via Roma, 351 = Tel. [(81) 41.27.65
PARMA LOMBARDING GIOCATTOL! - 43100 PARMA - Via Covour, 17 - Tel, [0521] 21.091
PRATO CAPECCH! GIOCATTOL! - 50047 PRATO (FI] - Via Muzz, 52 - Tel, (0574) 30.001
ROMA CASA MIA GIOCATTOL! - DD1B3 ROMA, - Via Appia Nuava, 146 - Tel, (06) 759.18.38

GALLERIA TUSCOLANA - 00174 ROMA - Via Q. Varo, 15719 - Tel. [0&) 748.046.52

GIORN! GIOCATTOL! - 00192 ROMA - Via M. Colonna, 30/32/34736 - Tel. (08) 35.09.29

MORGANT! GIOCATTOL! - 00144 ROMA EUR - Ve Europa, 72 - Tel. (06) 591.14.52
SAN GIULIANO MILANESE QUADRIGA GIOCATTOLI - 20098 SAN GIULIANG MILAMESE [MI] - Cso Risorgimento, 3 - Tel. (02] 984.69,88
SESTO SAN GIOVANNI MASSIRONI GIOCATTOL! - 20099 SESTO SAN GIOVANNI (MI) - P.zza Resstenza, 39/43 - Tel, {02) 247.05.20
TORINO FANTASILANDIA - 10121 - TORING - Via Sonta Teresa, & - Tel. (011] 54.79.03

PARADISO DEI BAMBINI - 10123 TORINO - Via A. Dorig, 8 - Tel. (011) 54.10.98
TREVISO Il PARADISO DEI BAMBINI - 31100 TREVISO - Via Manin, 32 - Tel. (0427 48.388
TRIESTE ORVIS! GIOCATTOLI - 34100 TRIESTE - Via Poncheelli, 3 - Tel. (040) 48.472
UDINE I GIOCATTOLO DUE - 33100 UDIME - Vio Mercolovecchio, 29 - Tel, (432) 208649
VERCELLI STILE GIOCATTOL! - 13100 VERCELL! - Yia Morsala, 25 [ang. Via Donfe] - Tel. {0161) 53.7635
VERONA GIOCARE - 37100 YERCMA, - PHa Porficheth, 9 - Tel. (43) 59.18.95

Galleria Pellicoios, 3 - Tel. (045) 21.843
VOGHERA MAGAZZINO MODERNQ - 27058 VOGHERA (PV) - Via Emilio, 15 - Tel. (0383] 43349
;




La “pagina amica” per tutti gli avventurieri elettronici

DEJAVU:

LA PRIMA
AVVENTURAA
ICONE

Deja Vu & la prima avventura per Macin-
tosh che utilizza ottimamente 'ambiente a
finestre e icone e sfrutta appieno le poten-
zialita grafiche del Mac. Proprio per que-
sto, per la sua originalita, parliamo di que-
sta avventura della Mindscape, benché il
computer su cui gira non sia proprio il pid
diffuso tra i nostri lettori.

Deja Vu, di cui & gia stata annunciata la
conversione per I'anno prossimo per I'A-
miga, & una “detective story” ambientata
nella Chicago degli anni "40.

All'inizio del gioco vi svegliate, o meglio, il
personaggio che rappresentate si sveglia
in una squallida toilette del Joe's Bar. Un
segno di ago nel braccio vi fa capire di es-
sere stati drogati e non riuscite neanche a
ricordarvi chi siete. L'effetto della droga
provoca un lento deterioramento del vo-
stro cervello che vi portera, se non riuscite
a trovare un antidoto, ad essere ricoverato
in un manicomio. Gli effetti della droga
vengono visualizzati con sfarfallamenti e
shiadimenti dello schermo.

Negli uffici al piano di sopra del Joe's Bar
inciampate ad un certo punto su un cada-
vere: dovrete quindi trovare il modo di an-
darvene il pill presto possibile poiché se vi
attardate oltre il lecito [a polizia vi incolpera
di avere a che fare con I'omicidio & con un
rapimento.

La prima cosa di cui bisogna preoccupars
& di trovare un modo per contrastare gli ef-
fetti della droga ; solo dopo potrete metter-
vi alla ricerca dell'assassino e della vostra i-
dentita.

L originalita di questo gioco non & pero nel-
la trama, bensi nell'interfaccia utente, ciog
nel modo di interagire con il computer. In-
vece di un normale parser, i programmato-
ri della ICOM Simulations hanno studiato
una particolare interfaccia grafica nel mi-
gliore stile Mac.

Ciascun luogo viene visualizzato dentro u-
na finestra accompagnata dalla descrizione
testuale. Comandi comuni come “exami-

&8

ne” “open”, “close”, “go” e altri vengono
attivati con il mouse puntando la freccia sul
pulsante apposito, mentre il comando “ta-
ke" viene eseguito facendo click su un og-
getto e portandolo dentro fa finestra Inven-
tario. Ciascuna finestra rappresenta un
qualunqgue cggetto “apribile”: ad esempio
per controllare cosa avete nel portafoglio,
aprite l'oggetto e una finestra visualizzera il
contenuto. Deja Vu gira su Macintosh
128K e 512K ed &, senza alcun dubbio, il
primo vero orginale adventure per il Mac.
Se qualcuno di voi & abbastanza fortunato
da poter mettere le mani su un Mac, non si
faccia sfuggire questo gioco anche se do-
nessa essere costretto ad ordinarlo negli
SA.

TELEX

RISPOSTE brevi e personali: per Alberto
Gregori: innanzitutto, grazie per averci
spedito la soluzione completa, nonché su-
perdettagliata, di Gruds in Space ; secon-
do, certo che ci farebbe piacere ricevere
anche quella di Castle of Terror... per Am-
brogio Calcaterra: per salvare il gioco, u-
na volta che hai usato tutti e nove gli spazi
di “save” di Dallas Quest, devi registrare
sopra uno di quelli gia definiti, digitando la
cifra dello spazio che vuoi cancellare... per
Vito Giotta: purtroppo, a quanto ci risulta,
gli unici adventure per Vic 20 sono quelli di
Scott Adams quindi, se li hai gia risolti tutti,
o cambi computer o cambi genere (noi
consigliamo di cambiare computer, ovvia-
mente)... per Massimiliano Ginocchio: la
Biogem & una delle gemme che devi rac-
cogliere per portare a termine il gioco...

VERBI A CASACCIO

Marco Sarchi di Varese, che ha recupera-
to 10 gemme totalizzando un punteggio di
55% a Spiderman, ha trovato, digitando a
casaccio, alcuni verbi non comuni che il
computer & in grado di comprendere: pur-
troppo non sa dove e come usarli. Comun-
que eccoveli: BELT, CAST, CRAWL, DAN-
CE("), SING (1), DEST..., DODGE, DUCK.

Gli ultimi due, caro Marco, servono per e-
vitare i fulmini di Electro e devono essere

digitati insieme ad un altro comando divisi
da una virgola. Alcuni lettori saranno certa-
mente contenti di sapere che Spiderman
pud danzare e cantare: se sono arrivati al
punto in cui questi comandi possono veni-
re utili. Quindi a nome loro i diciamo come
far fuori quel maledetto Electro. Guarda in
C&S per i dettagli.

P.S. Doc Connors non deve essere sve-
gliato. Una volta addormentato, ti serve
solo il suo peso.

AIUTO! AIUTO!

Fabio di Perugia vuole sapere come frova-
re qualcosa da mangiare nel gioco Enchan-
ter. C'& qualche apprendista stregone tra
voi che sa come fare? Stefano Stefani
non riesce a prendere la corda in Sands of
Egyptperché appena la tocca si sbriciola,
né riesce a superare la piscina, alla quale
arriva portando con sé pala e contenitore.
Diego Montefusco di Bergamo non risce-
re ad abbagliare i Gremiins nel gioco omo-
nimo pur avendao con sé la torcia eleftrica e
la macchina fotografica. Vuole sapere cosa
dire al computer? Michele Mordente di A-
gropoli vuole sapere come incontrare Ant
Man, Ultron e Nightmare, ovvero gli altri
personaggi Marvel che figurano nel gioco
Hunlle. Qualcuno I ha visti? C'é qualche sa-
botatore che sa come manomettere lo
spazzaneve in Germiins? Fabrizio Corde-
ro ¢ Davide Piccione (pi0 qualche altro
lettore) sarebbero molto felici di saperio.

COME FAR FUORIUN BUG

Scrive il lettore Roberto Benigni (non quel-
lo famoso...) che nel gioco Williamsburg
per C16 ¢'& un bug, “owvero diversi bug”.

"Quando non potete entrare in alcuni luo-
ghi (tipo la chiesa), stoppate il programma,
rendete la variabile B = 28 (oppure ugua-
le ad altre cifre che variano di volta in volta)
e poi continuate (digitando Cont) a far gira-
re il programma. Sarete dentro al luogo
che volete visitare”. Non & molto chiaro,
caro Roberto, cosa intendi per quelle “cifre
che variano di volta in volta®, comunque
noi passiamo equalmente Ia tua scoperta al
lettori e visto che ci siamo pubbljrhizm




anche il resto del tuo suggerimento: “Ac-
certatevi di prendere subito la croce d'ar-
gento nel negozio di regali ; prima perd
rompete la telecamera ed uccidete la vec-
chia signora con il cannone, tanto non se
ne accorge nessuno”. Quest ulhima nota-
zione sembra un po’ cinica, ma se & cosl

CONSIGLI & SUGGERIMENTI

" Per questi C&S i vostri ringraziamenti (cer-
tamente molto sentiti) vanno a: Vito Giofta
per Mission Impossible ; Fabrizio Cordero
e Davide Piccione per Inca Curse e Arrow
of Death.

SPIDERMAN

*Per eliminare quel noiosissimo Electro bi-
sogna, una volta arrivati nel sotterraneo
dove si trovano Octopus ed Electro, digita-
re due comandi divisi da una virgola: GET
OCTOPUS, HIT ELECTRO. Tutto qui.
“Ringmaster sembra dare grossi problemi
a molti lettori. Ecco quindi come togherlo di
mezzo: | lettori del fumetto sapranno che
Ringmaster & un ipnotizzatore, quindi avvi-
cinarsi a lui con gli occhi aperti & fatale. Bi-
sogna infatti chiudere gli occhi (CLOSE E-
YES) quando si & in corridoio e poi entrare
nella stanza del computer. Sempre con gli
occhi chiusi si preme la manopola (PUSH
KNOB) & la si gira (TURN KNOB). Aprite gl
occhi e al posto del Ringmaster c'é una
bella gemma.

MISSION IMPOSSIBLE

Per rompere la finestra nella sala di proie-
zrione hlsuEna digitare BREAK WINDOW
WITH TAPE (rompi la finestra con il na-
stro). Inoltre, sappiate che l'uso del salva-
taggio momentaneo della situazione & indi-
spensabile per portare a termine I'avventu-
ra.

ZORK |

Per uccidere il ladro, il quale dovrebbe a-

vervi gia rubato I'vovo incrostato di gioiell
(non impeditegli di farlo, poiché & I'unica
persona che pud aprire I'vovo cosicché
possiate prendere quello che c'é dentro),
dovrete aspetiare fin quasi alla fine del gio-
co, ma soprattutio dovete affrontario nella
stanza dove tiene il bottino dei suoi furti. Vi
servird un‘arma, vanno bene sia il coltello
che la spada, la lampada e tutti i tesori che
potete portare con voi. Dategli | tesori cosi
da caricarlo di oggetti e rallentarlo, poi uc-
cidetelo (KILL THIEF), ripetendo pil volte il
comando fino a quando il computer non vi
dira che & stato sgominato (VANQUI-
SHED).

GRUDS IN SPACE

MNelle caverne di Saturno si nasconde una
chiave che serve ad aprire il cancello che
porta alla grotta dellArler. Per prenderia bi-
sogna prima prendere la pistola (GUN) che
si trova su Venere sul fondo della palute
| STINKING SWAMP). Con la pistola spare-
rete al pipistrefio che vi impedisce di salire
nel luogo dove c'é una scatola contenente

NON PROPRIO ELEMENTARE,
WATSON!

Dal numero di lettere riguardanti questo
adventure giallo della Melbourne House, si
direbbe che Scherlock sta entusiasmando
molti lettori, nonché creando loro diversi
grattacapi. Alcuni sembrano essere vicini
alla soluzione, altri un po’ distanti, ma tutti
dimostrano di affrontare seriamente il gio-
co emulando lo spirito deduttivo di Sher-
lock Holmes. Tutte le lettere arrivate in re-
dazione, pongono o confutano ipotesi, illu-
strano o sostengono tesi in modo profes-
sionale, da giallisti incalliti e esperti dei
trucchi del mestiere (piste false, prove
troppo evidenti per essere vere, ecc. ).

Quindi abbiamo pensato di raccogliere tut-
te le lettere pervenuleci, contenenti le ipo-
tesi formulate dagli Holmes nostrani: po-
trete cosi confrontarie con le vostre e veri-
ficarle. Per coloro che ne abbiano fatto
specifica richiesta pubblichiamo gli indiriz-

la chiave del cancello. Questa scatola &
chiusa e per aprirla dovrete aver prima tro-
vato fa chiave abbandonata nelle grotie. Si
frova sofio la grotta dove c'e [a stalagmite,
alla quale bisogna legare la corda prima di
scendere (TIE TO STALAGMITE).

INCA CURSE

Per uscire dalla sabbia bisogna essere in
possesso della corda e digitare USE ROPE.

ARROW OF DEATH

| monconi dell'albero non servono a nulla e
altrettanto le parole sulla placca nella canti-
na. | rami del Salice Sacro e le piume d'a-
quila sono invece due parti della freccia
delfla morte. Per salire sul Salice Sacro bi-
spgna essere in possesso del medaglione
d'argento (MEDALLION) e, una volta giunti
dinanzi al salice, digitare THROW MEDAL-
LION. A questo punto non salite sull'albero
ma tagliate un ramo digitando CUT WIL-
LOW.

Zi, cosicché possano mettersi in contatto
direttamente abbreviando i tempi e scam-
biandosi cosi opinioni e consigli.
Cominciamo quindi dalla lettera di Massi-
miliano “MAX" Lanzidei, diciassettenng
investigatore di Latina, che definisce Sher-
lock “il miglior adventure oggi in circolario-
ne.

“Comincio col ringraziare Max il Gufo (VG
28) per aver comunicato l'indirizzo della
stazione di King Cross. Purtrop

CEEALE

\]




non sono d'accordo con lui sull'identita
dell'assassino perché se Max si basa solo
sulle iniziali trovate sul corpo della 12 vitti-
ma e sul fatto che P.F. colpisce un poliziot-
to per fuggire basta sequire LESTRADE per
vedere che anche lui @ convinto di questo,
e infatti l'ispettore arresta P.F. (sarebbe
troppo facile!!!),

Seguendo Lestrade ho scoperto le doman-
de che il nostro Sherlock pud rivolgere ai
vari personaggi e cioé:

1) Tell me your alibi.

2) Tell me about what :

3) Tellme about Daphne (o qualsiasi altro
personaggio: serve per raccogliere infor-
mazioni).

4)Tell me your address.

Applicando queste domande e usando cir-
ca un milione di volte il verbo EXAMINE
CAREFULLY ho scoperto che:

1) Il giardiniere ha sentito P. Foulkes e
Mrs Jones litigare quando ha dovuto sbri-
gare qualche lavoro per lei,

2) La cuoca ha sentito Daphne e Basil
Phipps litigare perché Mrs Brown ha can-
cellato Daphne dal testamento dopo che lei
si & messa con Basil ;

3) Nello studio dei Browns c'é una scriva-
nia: il cassetto ha un doppio fondo in cui ci
sono un foghio e un conto bancanio. il foghio
dice “Ho alcune nolizie di importanza vitale
che vorrei discutere con voi per il vostro
bene. Firmato Tricia Fender”. Il conto ban-
cario & alto, ma presenta sostanziosi e pe-
riodici prelievi. E a nome di Mrs Brown.

4) Nella WALL SAFE a casa di B. Phipps ci
sono delle lettere di ricatto scritte da T.
Fender a Mrs Brown. Per aprirla andate a
casa di Phipps alle 12,25-12,30 a.m. al-
trimenti Basil vi sparerd.

5) Sempre a casa di Phipps potete vedere
sul pianoforte uno spartito di “Barogque
music” mentre sul grammofono ¢'é un di-
sco di Chopin. Confrontate questo coniil
suo alibi!

6) Ancora a casa di Phipps potete vedere
sullo stipite della finestra un pezzetto di
stoffa e che il lenzuolo accartocciato sul
letto ha uno Strappo in un angolo.

7) Chiedete a Daphne di T, Fender. Viri-
spondera che era la segretaria di Mr Brown
prima che questi morisse, pensa che non
fosse mai stata sposata e dice che T. Fen-
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der assomigha moltissimo a Mrs Jones!!!

8) Seesaminale la libreria nella stanza do-
ve & stata uccisa Mrs Jones (?) lo scaffale
scivolera via rivelando una stanza segreta
in cui troverete degli abiti macchiati di san-
gue etichettali (guarda un po’) “Tricia Fen-

der.”

9) Ed ora ecco alcuni indirizzi:

VICTORIA STATION = BUCKINGHAM PA-
LACE ROAD

PERCIVAL FFOULKES = SIDMOUTH
STREET

SCOTLAND YARD = PARLIAMENT
STREET

TRICIA FENDER = PORTMAN STREET
BASIL PHIPPS = COMDEN LANE, LEA-
THERHEAD

BASIL PHIPPS = CAMDEN STREET,
LONDRA (raggiungibile prendendo una
carrozzaa PADDINGTON STATION)

Alcune ipotesi:

a) Per la somiglianza tra la vittima e T.
Fender e dato che la vittima & irriconoscibi-
le credo che la morta sia la Fender. A que-
sto proposito ho detto a Watson: “Body is
Tricia Fender.” e lui ha risposto “That’s bril-
liant Holmes...”. Dopo un po” Watson mi
ha chiesto: “Come fate a sapere che il cor-
po & di T. Fender”, al che non ho saputo ri-

nﬁ Si potrebbe presumere che Phipps si
sia calato dalla finestra con il lenzuolo. (Ma
perché non ha usato le scale?)

c) Se la prima ipotesi & vera allora Mrs Jo-
nes & ancora viva, dov'e?

d) Forse Phipps e T. Fender si conosce-
vano dato che lui ha tutte le lettere di ricat-
to. Forse erano addirittura sposati ed é per
questo che Mrs Brown ha diseredato la ni-
pote.

e) Stiamo entrando nel campo delle spe-
culazioni filosofiche quindi taglio qui.
Passiamo ora alle domande:

1) Come si fa ad entrare nelle case di B.
Phipps e T. Fender a Londra?

2) Holmes pud fare altre domande ai so-
spett oltre a quelle gia citate?

3) Come bisogna rispondere a Watson
quando fa quel genere di domande?
Matteo Vaccari di Bergamo, che ha ab-
bandonato il gioco perché troppo lungo e
difficile, manda soltanto una breve indica-
zione: “Floulkes & innocente! La prima co-

sa da fare & provare a Lestrade la verita di
questa affermaziong”.

La risposta a questo problema ci viene da
Giancarlo Fantechi di Merate (CO) che di-
ce che

“La soluzione di Sherlock & molto compli-
cata e per giunia anche quasi impossibile
da riportare su carta, cid nonostante voglio
dare qualche «clue» per aiutare i letlon av-
venturieri ad andare avanti.

1) Basil Phipps ha due case (una delle
guali & a Londra)

2) Digitate CLOSELY EXAMINE BOOKCA-
SE E DRAWER

3) Per dire all'ispettore Lestrade che il
maggiore Percival Ffaulkes & innocente
dovrete digitare: MAJOR IS INNOCENT, poi
MAJOR WAS IN OPIUM DEN, poi si va alla
fumenia d'oppio che si trova in Slater Street
(dicendo al «cabbie» GO TO SLATER
STREET), portando con sé — e ovviamen-
te indossando — il travestimento da cine-
se (China man disguise). Si indossa il tra-
vestimento e si va a NORD: dentro la furme-
ria d'oppio bisogna aspettare fino alle
12.50 PM (lunedi), quando arrivera il
maggiore Floulkes, al quale bisognera dire
TAKE OFF. Floulkes rispondera che & stato
i tutto ien notte. Quindi si esce dalla fume-
na e si atiende "arrivo dellispettore Lestra-
de, il quale si complimentera con voi per ka
vosira perspicacia.

4) Per aprire la cassaforte di Basil bisogna
andare a casa sua verso lunedi notte (1a si
pud aprire solo in questo momento) ; en-
trare nella sua stanza e digitare CARRY
BASIL. Ci si dirige quindi alla stazione e si
attende il treno. Una volta arrivato si sale
sul treno e si digita DROP BASIL. Quindi si
scende e si va alla cassalorte dove si digi-
ta, infine, OPEN SAFE".

In un’altra lettera, anch'essa riguardante
Sherlock, Giancarlo afferma di essere con-
vinto che il maggiore Floulkes sia innocen-
te (e a questo punto lo crediamo anche
noi, benché non abbiamo mai giocato a
Sherlock. n.d.r.) e che invece il coipevole
sia Basil Phipps, anche se non sa come fa-
re per amestario o farlo arrestare.

La convinzione di Giancarlo & basata su u-
na dichiarazione apparentemente falsa di
Phipps: “Seguendo Lestrade quando que-

sti va nelle case del Brown e imﬁ
‘ 4
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Phipps chiedendogli cosa ha fatto nel pe-
riodo in cui sarebbe stato commesso |'o-
micidio, Phipps risponde che =Sono stalo
sveghato e ho suonato Chopin sul mio pia-
noforte fino a tarda notte e poi sono toma-
to alefto=

“Md", continua Giancarlo, “se andate nella
casa di Phipps e vi recate in camera sua, al
piano supenore, troverete il pianoforte. Di-
gitando EXAMINE PIANO, il computer vi ri-

spondera che “Lo spartito sul pianoforte ¢ .

di...” (i puntini sono stati messi deliberata-
mente da Giancarlo, n.d.r.) & non di Cho-
pin. Sul grammofono invece ¢'é un disco
di musica di Chopin®. Quindi, secondo
Giancarlo, Phipps avrebbe usato il disco
per crears! un alibi e cio sarebbe |a prova
della sua colpevolezza.

La stessa cosa scrive Claudio Casetti di
Mathi (TO) specificando che lo spartito sul
pianoforte @ di musica barocca, mentre il
disco & di un notturno di Chopin, Pid pru-
dente nel trarre le conclusioni, Claudio
chiude la sua lettera dicendo che “Se que-
sta non & certamente una prova per inca-
strare Basil Phipps, essa pud, tuttavia, far
sorgere qualche dubbio sul fatto che Basil
abba detio lutta la verita nguardo a c0 che
fece guella notte”
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NOVITA SUNRISE @,
PER COLECOVISION 'Ooo

BACHECA

Marco & Danilo sono a disposizione degli
avventurosi che hanno il Vic 20, per aiutarli
nelle avventure Pirate Cove, Mission Im-
possible e Adventureland. Ecco l'indirizzo:
Marco Quaranta, Via Emilio Brusa 47,
10100 Torino. Tel.: 011/7380204.
Fabrizio d'Ortenzio e il padre (insieme di-
cono di formare una formidabile coppia)
sono interessati a scambiare opinioni e
consigli con altri compagni d’avventura.
Per contatti, ecco lindirizzo: Via Perugino
4,00196 Roma

Adriano, Riccardo e Simone saranno fek-
c1 di fornire ati a tutti sugli adventure che
hanno gid risolto: Pirate Cove, Dark Crystal
e Ulma Il sono alcuni di questi. Telefonate
all'ora dei pasti ad Adriano: 0584/42 160,

Mountain King

Quuest for Quintana Roo
Rolloverture

Campain’ 85

Gust Buster

Richiedetele

allimportatore:
RUGGERI Telegames srl -
Via Matilde di (%nnnssc: 22 -
00162 ROMA tel. 06.423094

Distributore anche del SU-
PERCHARGER per ATARI e

relative cassette.

direttamente



SPIEGACOMPUTER

KEH GIOCO ANIHALT VG V.2

Q=7 OC=10

DIM ANS (EAY -DIH CAEA, Qe

RESTORE:FORJ=1 TO GC:READM:-FORK=1 TO M;READ A$; MEXTK HEXT J
FOR J=1 TO GA:READ ANE (J)

FOR =1 TO GC

READ ©A L), KD

HEXT K: NEXT J

CThm" "

15 CLS

20 PRINT"GIOCO DEGLI ANIMALI®:FRINT

30 PRINT®1) TU IMDOVINI L‘ANIMHALE CHE PENSO 10 *

ol B e e B e

—
=

TANTE CARE BESTIOLEN. 6

i reditui i O PRINT®ZY 10 IHDOUIWMG L'AMIRALE CHE FENSE TU®
Esattamente come si pud istituire una pa b Bt R bt b i e e e
rola nulla, ossia vuota (quel CTS =" visto B0 IF RI ¢ 1 OR RI32 THEN 70
la volta scorsa), con lo scopo di riempiria NN L CLRL R LR
poi di nuovi contenuti, cosl s pud fare con 1000 BE=1+INT (RND (1) %@A) NT=0
una variabile numerica, ossia con un nu- sl i
mero: A = O significa che nel contenitore 1006 NEC () =0
numerico A non ¢’ niente. et
Nelle linee 1004-1008 del nostro pro- Lsh RESTOEE e
Qranwaa svuotiamo un'intera ser;ﬂ di varia}- 1040 READ BASIPRINT J;% 3 =;cas
bili, le QC variabili denominate NI...): N{1 1050 READ N
i FOR =1 TO H:READ A% HEXT K
N(2),N(3), ..., N(QC). 1070 WEXT 3
HE'”::! |IHEH 1 [” ﬂ ]I'IGI‘EMEI'IﬁEmD di uno IE iI]BI] IHFH;“DLPFH..E CAORATTERISTICA WUOI CONOSCERE®™ CC
S e g 1090 IF ©¢41 OR CCHXQC THEW 1080
variabile NT, che era stata inizializzata a ze- 1100 LS RESTORE
i i 1110 FOR J=1 TO CC
ro nella linea 1000. NT rappresenta il nu- i e ey
mero dei tentativi, e servird appunto al 1120 FOR k=1 T0
[ oW W .‘:H‘
computer per confare quanti tentafivi il gio- 1140 17 Jece AND K =CACAE,00H THEN 1170
catore dovra fare prima di indovinare il no- 50 etk
mlﬂeuﬁn{l}n;ﬁ% b ki 1170 PRINT CAS " " ONS;* (".CT$;")"
inea quindi 1a inea di nentro, 1a SRR CENRCLERS ALy e
linea cui si rientera, dunque, dopo aver StI IR Chanth Tk tosnT
svolto un tentativo infruttuoso. 1209 IF APSEORNS CHED. THEN NToNTS
Le linee dalla 1030 alla 1070 servono a 1210 IF NT4OC THEN 1020 :
comunicare al lettore solo le “famiglie” di 1222 PRINT-TI DIRO' CHE ST THATTA DELL' ANINALE * PRINT ANS(AE)
caratteristiche: se notate bene, infatti, viene 1224 PRINT*FUOT SEMFRE RIPROUARE®
ripetuta QC volte (QC & il numero delle fa- 1540 015 PRINT"DAAV: HAT TNGSUTHATO"
miglie di ca['aﬂensliche] la lettura di CA% 1242 FRINT "SI TRATTAVA FROPRIO DELL'ANIMALE *;ANS(AE)
nel magazzino dati. CAS viene stampato 1266 FOR a1 To 1200D-NEXT o:G0TD 10 o o (@eTR
I[Iinga 1[]4[]}: preceduto dal numero pro- 2000 RESTORE :CLS:FOR Jwi TO QC:iFG=1
gressivo di stampa, ovviamente dato dal s e e RARTACR
“ripetitore”, che & quel J che, attivato dall’i- 2030 READ CASFRINT k;= °;cas
struzione FOR... TO... NEXT assumera 20%0 INPUT"DAHHI IL NUMERO cuHF:IﬁPUHgEHTE';HENI
; < ; 5 > B MECJ13HP THEN 205
progressivamente tuth | valori compresi fra 2062 Ir RI<3 THEN GOSUB 10000
1eQC, quindi 1,2, 3, ..., QC. Fra il nume- 2084 IF FG=0 THEW 2050 -
i i = 2048 IF Fiel THEN 2190
e e e e
i ! 2072 w7y
ha purﬂ ED’D‘]H decmaﬁvu 2074 IF AS (Ki=0 THEHWN Z130
; s e : 2080 FOR H=l TO QC
Per giungere al nome di “famiglia” di carat- 2090 IF Hyd THEN 2110
tEliSﬁ[:hE Elmsﬂiml pﬂfﬂ, DDEGITE“S:EIIIH- g:?g :lE:J;H::‘H! LHCRALE HY THEN AS(K)=0.G0T0 2130
re” tutte le caratteristiche appartenenti al 2130 MEXT X
gruppo appena letto e stampato: bastera i
legoerle senza farle stampare, ed ecco che Z1lah FG=FGeRS (KD
i ¥ Zi4s IF AS(KI=l THEM HU=K
a cio provvede la lettura di N (numero delle 2148 NEXT K
caratteristiche di quel gruppo) che & effet- m
*
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2150 IF Foel THEN FRINT®L AMIMGLE CHE HAI FENSATO MON PUO* ESSERE ALTRO COWE =AM
SNy  GOTO 2210

2140 IF FE=0 THEN GOTO 2200

2170 PRINT “ESISTOMO®:FG;* FOSSIBILITA® ! . FRINT*SERVONO RAGGIORI DETTACLI® . FOR K
=i TG 1000  MEXT K

2190 OLS NEXT J

2200 IF RI=3 THEM CLS:GOTO 000

2210 PRINT*HESSUN AMIHALE TRA GUELLT CGHE I0G CONOSCO CORRISFONOE ALLE CARATTERIST
ICHE CHE MI HAl FORMITO®

2220 FOR W=] TG 12000, HEXT W, Q0T0 10

10000 PEINT*CONFERHMATO (S5N1TF

10010 [s=INKEYS

10020 IF 14="S5" O I9="§" THEN Fi=] RETURM

10030 IF Is="N" OF If="n" THEN Fi=0RETURN

10040 GOTO 10010

11000 PRINT*OUALSIAST TASTO PER COMTIMNLGEE =

11010 [e=]INEEYS
11020 IF Tea=m=*"
11030 RETURN
20000 LOCATE D.O,1,1,7

40000 REM CARATTERISTICHE

#0011 DATA FAMIGLIA,7  HWAHKIFER] UCCELLI . RETTILI ANMFIBEI ,PESCI, INSETTI ALTRO

A0012 DATA CARATTERE, S, GIOCHERELLONE , NITE , TIHIDG , FERICOLOSO , FEROCE

40013 DaTa ﬂ-IH:EHE-IﬁHI.l,FlEﬂﬂLlEilHﬂ,FIME.HHI ,GRAWDE , GRAMDISSIHD

L0014 DATA COME ST MUOVE 10, MUOTA STRISCIA, BIFEDE , URDRUFEDE . VOLA , ESAFDODO, VOLA E
HUGTH, CARRING E WOTA, CCTOPODO  MOLTE

4001S DATA DOMESTICITA" . 3,51.M0, ADDORESTICARILE

“#00Ls DATA CARATTERISTICA FISICA SALIENTE .10 NESSUMNA MOS0 LUMGO COLLO LUNGO GAME
E LUNGHE CODA LUNGH, CORMA PFELLICCIA FOLTA VELENOSO LINGUS PRENSILE ARTIGLI

#0017 DATA UTILITA® PER L°UOHD, § MESSUNA, FOCH, CORMESTIBTLE  HOLTO UTILE  DaNsd50
*00E8 DATE ST CIBA PREVALENTEMEMTE DI, &, CARNE VEGETALI , AVANZII  ONMMIVORD CIBRO ACO
UATICO , INSETTI

SO01Y DATA VIVE SOFPRATTUTTO. 2, DI GIORNO.DI MNOTTE

SD020 DATA PRESTAZIONLI HNOTEVOLI , ®, MESSUNA VORACITA® VELDCITA' ,SALTI LUNGHE , FORIA
,RESIGTENSA ALLA SETE/FAHE OLFATTO FIME VISTA ACUTA VOCE

50000 REM doti animoli

S0010 DATA TROTA. 5. 3.2,1,2,1,.3,5%,1,3

THEM 11010

50020 DATA CAMNE, 1.2,3,4,1.7.4,1.1,7
S00D¥0 DAYTA BALEMA.D . & .5, 1,.2,1.2.9%.1.1
S500%0 DATA CAFRA, 1. 3.3 &3 6, 4,2, 2.4
SO0S0 DATA RAMA . < . 3.2.8.2.8.3,.6,.7.4
50040 DATA ELEFANTE L.2.%.4%,3,2.2.2.1.%
0070 DATA GCALLIMA, 2. 3.2 3. 1.0.& &.1.1
S0080 DATA LEOME L.+ . %.4 3,2.% 1,.1.2
S0070 DATA CAMMELLD, §.2,%.% %, 3,%,8,1,&
50100 DATA UOMO . 1.4, 3. 3.3, &, 3,4%4,1.%
S0110 DATA PFIF'PHEFILLG 2,1,2,9,1,8,2,4,1,%
20120 DATA SQUALD, S5, %, 3 ‘|=|lqiil-1-2

tuata alla linea 1050, e poi 'attivazione di
un ciclo di N ripetizioni di lettura, che avvie-
ne alla linea 1060. A questo punto, possia-
mo tranquillamente andare al prossimo va-
lore di J, e quindi ripetere la stampa del da-
to incontrato, che & sicuramente il nome
della prossima famiglia di caratteristiche.
Abbiamo cosi visto due “anelli annidati”,
ossia due cicli di ripetizione uno interno al-
laltro,

Ora che sullo schermo ha elencato le varie
“famiglie” di caratteristiche che I'utente
pud richiedere, il computer pone una do-
manda attendendo una domanda: alla linea
1080 troviamo l'istruzione INPUT seguita
da un messaggio fra“ " e da una variabile.
Il messaggio & la domanda posta dal com-
puter, mentre la variabile & i pronta ad ac-
cogliere [a vostra risposta.

Risposta che dovete battere scrivendo il
numero corrispondente alla famiglia di ca-
ratteristiche che volete conoscere.
L'istruzione INPUT, gia vista a proposito
del primo “mend”, richiede che |'utente
scriva la risposta e poi batta il tasto RE-
TURN o ENTER: questo permette di dare
risposte che siang pidl lunghe di un solo ta-
sto, e la ribattitura di ENTER induce co-
munque sempre ['utente a un attimo di ri-

fiessione a conferma di quanto scritio.

In realta la stampa dei nomi delle famiglie
i caratteristiche, affiancate dai numeni che
servono a dare la relativa risposta di scelta,

non & stata altro che la visualizzazione di un
secondo mend.

Lalinea 1090 controlia che la risposta en-
trata sia nel campo di accettabilitd dei valo-
ri: infatti se la risposta sara minore di 1 0
maggiore del valore di QC (nel nostro caso
10), ecco che la risposta sara rifiutata e
che il programma tornera ad esaguire [a li-
nea B0, ossia a riformulare la domanda.

E sempre molto importante che il pro-
grammatore preveda e prevenga | possibili
errori dell'utente: in questo caso un nume-
ro di risposta erratop potrebbe far saltare il
programma, qualora, ad esempio, il com-
puter dovesse andare a cercare il nome
della 15ima famiglia di caratteristiche, che
non esiste poiché le famiglie sono solo 10!

Notate che a questo punto il computer pud
ricordare in quale opzione del meni si tro-
va (R) e quale famiglia di caratteristiche &
stata chiesta (CC): questa possibilita & pro-
prio data dal fatto di aver scelto due varia-
bili diverse per immagazzinare le due ri-
sposte fornite dall'utente. E vedrete presto
che queste due informazioni vengono uti-

lizzate dal programma per prendere delle
decisioni operative importanti.

Che cosa dovra fare ora il computer?
Dovra dirci quale caratteristica, nell'ambito
della famiglia di caratteristiche da noi indi-
cata (CC) @ quella propria dell'animale
“pensato” dal computer stesso. In questo
modo noi avremo la possibilita di conosce-
re un aspefto o questo animale.

Il computer insomma dovra andare a vede-
re, all'interno dei numeri di codice che ac-
compagnano |'animale prescelto (ricorda-
tevi che il numero di animale scelto & AE,
estratto a caso alla linea 1000: ne abbiamo
parlato la volta scorsa) il CCasimo numero
di codice: il numero di codice cercato, in-
somma & CA (AE, CC). Ripassatevi il no-
stro primo incontro, quelio sulle tabelle, se
vi sembra oscura questa mia ultima affer-
rmazione. Vi ricordo solo che esiste una ta-
bella CA fatta di QA righe (QA & il numero
di animali, quindi ogni riga corrisponde ad
un animale) e di QC colonne (QC & il nume-
ro di gruppi di caratteristiche, quindi ogni
colonna di ogni riga riporta il numero di ca-
ratteristiche proprio di un certo animale al-
rm;:m di quel certo gruppo di caratteristi-
che

Dopo aver riazzerato nuovamente il lettore
del magazzino dati, il computer tornera a
incontrare la CCesima famiglia di caratteri-
stiche, e leggera i suoi primi CA (AE, CC)
nomi, stampando sul video solo I ultimo
letto, che altro non sara che [ caratieristica
tanto da voi cercata. Se avete chiesto, ad
esempio, la famiglia di caratteristiche 2
(carattere) e se l'animale prescelto era il n.
3 (Balena), ecco che il computer va a ve-
dre com'é il valore CA (3, 2}, e trova il nu-
mero 4: potete controllarlo da voi nel ma-
gazzino dati degli animali (quello che parte
dalla linea 50000). Ora tornando a leggere
il magazzino-dati delle caratteristiche
(quelio che parte dalla linea 40000) vedre-
te che  alla seconda riga di dati,
superali il nome (CARATTERE), e lt nume-
ro di caratteristiche elencate di sequito (5),
troverete che il quarantesimo nome espo-
sto @ PERICOLOSO.

Voi avete chiesto il carattere di un animale,
e il computer vi ha risposto che & pericolo-
50

Siete in grado di individuare che si tratta di
BALENA?
Bitbit
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- 5 *
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{0 POKE 23607,50. CGUER Q.
2@ BORDER 3 FHEFLRE S LKk 9 L
';.'El"l St e S W N -

1|lnm:|m_ IMENTO TITOLO

CREATORE DI “se
40 FOR R=64 TO 71. POKE 236381,
- LERINT " CREATORE SET DI CH
RATTERL® MNE¥T A: INK 9 GO 3UB

Ge 1o
S@ REM —r-----sccmmms=e=e==——
MEMNL & PRESENTAIIUNE
Un semplice programma per dare £0 PRINT 51 @ 1985 by ZAMB
RINI OHNIELE™
uno stile diverso ai caratteri e alle B e e e 1=CRER
. ZIONE SET":;AT 18.5S; "N=3ET STAHDRA
lettere dellalfabeto RO AT 11,5, ‘M=SET MODIFICATH"; A
T 12,5; TA=NEU", AT 13,5;"5=25RUE N
JOUD RALFABETO
30 IF FEEK 23607=u0 THEN PRINT
Quante volte ave- lutamente personale. AT 1@.11; UUER 1; FLASH 1
te desiderato un Non dobbiamo confondere 5% i=.‘-'.t~lggt-'ﬂ3‘ﬂau‘ EG THEN DRIN
alfabeto che si a- questo programma con un AT 1i.11: OUER 1; FLASM 1;
datftasse al vostro specifico semplice creatore di UDG OUVER @ 6.
? idefi- 10@ IF IHKEvVS$="T" OR INKE/$="1
programma In quanto possiamo naedi THEN B0 SUB 0540 e To 160
Ad esempio per un "Ad- nire tutto l'alfabeto dello 118 IF INFEY$='5" OF INRKEY&="3
venture” ambientato in un Spectrum (compres] quin- THEN &0 10 670 P ey ¢
castello, dei carateri in stile di anche tutti i segni mate- g A IE?- % 5 -_ﬁ"".-l':‘.it',.:'.'-fnll
gotico renderebbero il tutto matici) e non soloi 21 carat- o' IE TNKE &= F" OR INKEYS$="a
pitll suggestivo, al contrario teri definibili dall'utente THEN G0 SULC @540 PRINT AT 109.1
per un giDCD Epﬂ:{ia]ﬂ' - (lm} .Ji;_“:-l‘-i-l | = :--::_I:-I == il 7] FHEHUSE 1
correrebbe un alfabeto in Il programma funziona con 140 IF INKEV$="M" OR INKEV$="m"
stile futuristico e cosl via. uno Spectrum 16k DilB_kﬁe_ [HEM POKE 236@7,249 LS GO T
Il set ASCII non sempre si a- le sue possibili applicazioni lf-{‘: fory = oy
datta alle nostre esigenze sono limitate esclusiva- 4 -jL.E_|1:|;E' E590
ed ecco quindi un pro- mente dalla msuaiantaglq. 5,7 " ISTRUZION
gramma che modifica tutto [l programma trasferira ini- - _INK_B; HHLI:-_H It NTO
l'intero set di caratteri per- zialmente l'intero set di ca- T I o s -
mettendovi di creare age- ratteri (da CHRs 32 a CHRs ATO A EHT

volmente un alfabeto asso-
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127) composto da 768 by-




MPLETATO= F*©
170 REM =ccmcmmcecmc————— i o

180 PRINT B1l, 10K 9, PRPER 2: F
LASH 1:" ATTENCL!
“ LET b=64000@: FOR a=1%5
&ie TO 186383: PFOKE b,PEEK_a. LET
b=b+l: NEXT a: FPORE 23697,24%9:
GO SUB =530. PAPER S: BORCER 8. I

200 TLS FIJT Q,50; CRAL 285.0
POEE 23607 ,560 PRINT AT 15.8;
INK 2, BRIGHT 1,;"5ET DI LHRHTTEﬁ
I POrE 23607.24%: FOR a=32 TO
1275 FiREINT EHH! 3,:. BORDER INT

IRMD+3) +4° NEXT '3: BORDER &

21l@ DI agis, 5) FOR f=1 T &
LET agif) ="@000000@8" : NEXT I

So0 LET xs1, LET y=1

238 FOR (=@ TO &: PLOT Q,.50+7%1
@: DRAW 80.9: PLOT (%10, Eﬂt CRAL
Q,50: BEEF .Q01,39: NEHT i

240 OUVER 1. PL&T (x=.51%18,1564~
219 CRAW 1,@- ODRAUY .2 DRAY -

3.3: DRAU @,
25 IF IHHEfIt ‘0" THEN GO TQ 25

260 PLOT (xX=-.6)%10,184-y+10: OR
AU 1.9 DRAU @.,2. DRAY -2.,9. DRA
W ﬂ -z: OVER @

ETE LET Nad$lx(li=(xX>3) LET 4=

i 1) =iy xS :
289 LEYT XsX+ (INREY §="3" ]-l:l'.l'uﬂh‘r
$="5") : LET Yy=u+(INKEY$="6")=1IN
HE\.’I.‘I'lr-ﬂll

Ejﬁ £ INthl: '@" THEN G0 TO 435
Eﬁﬁ IF INKEVEs"9" THEM GO TO 45

K
310 IF_ INKEY§2'F" OR INKEVS="f"
320 IF INKEYS$s=" " THEN ﬁEEP -4,

SQ
TO 240
gfg E?H 3i8) . PRINT AT &,13;"DHA
Tm ™

350 FOR =1 TY &: LET ai(f)=UAL
L"BIN "+a%ifi) . PRINT AT f+2,20;
TH & o BURDE!R +

_ i ANDET. BEEP .01.7
MEY T f BORDLR B
350 VR s TO 7 POXE USH CHRE
Ld¢¥r.a-r+ll ME=T §
Laiﬂ FRINT BT 12.2."CHRS$ " .CHR%
350 PRINY AT 21.68."CoiigeZsoni
i50)
S99 LET BE-TNEEYVS: IF bBg="s" OR
b= 3" THEN BORLER 2: SEEP .6, -
L EBURDER & B0 T A=
4039 IF bEFs""n O bF="N" THEMN BOD
1"""&_-;"! L BEEF v A BGRLER B i1
Iia L70
1@ G0 Tu JS9d
42 FRINT WU 2L .08; "7
: 1 GO TO 240
130 POR =21 TO 9: FLAT i1=2=1%10
+1,178-4Y+10=-7 ©NRFRY 5,0: MNEXT ¥
449 LET agiy, ) 21"y CGEEP .2,-=2
O BLRFDER 6. 00O TS 242
A58 TIVEGEE 10 FOR f=1.TO 9. 8L
£EXr- & L'r.t.ll-*l 1=l -4 CRR4Y =
,.l:.- :;E' i I;i'IE-P':*_E K

450 nnl Agiy,x)="0": BEEP .2.0
lJ llI. d’_‘l_a

4rﬂ PRINT AT 20,0, INK 1; "PREMTI
"M* PER MENU' INIZIALE FREMI
"C° PER CRERRE CARRITERE ™

458 IF THKEYS="a" O INKEYS="HM"

THEN I'U EUH E!uﬂ F\"UN

<99 IF Inthz “ DR INKEY$="C"

THEMN G (%]

590@ G0 TO 470

E10 HEM —=—=——e——— B
SCELTH CARATTERE

- W W o e -—— W W R o R

2@ BEEFR .=z ,44: Fuﬁ N=3Q TO 21:
PRINT AT L,8."
NEXT N 1HEFUT

"QUALE CARRITERE itsaanury " C%
S30 IF <«%="1" TRHEN GO SUE ©30.
Lo Tid 199

549 IF LEN <%:1 THEN GO TO S20

G50 REM -—--em-c=- -mom=smmm———-

TRASFURMAZIIONE CHR

------- - e e

Qﬂﬂ+drlEﬂEF £g-32)

Tl:l 2. LET acvilaUAL
1:' FUKE b, aill LET
=

; 4Ll : :
PRINT a*_s 14 FRUSE @ GO
SUE B30: =0
l_ﬁ.ﬂa F‘EH --------- R

RCGUTINE CORNICE

10 PLOT &,0: DRAW 2ES.0: DRAU
3,179 URRAU -25%,8° ORAU @,-17%
G2@ RETURN
I_:‘-Ja nE-I"‘ ----- - -

&40 LET H%=" * O REM 4
L 5paia .

650 FOR A=8 TO 21: FRINT AT 4,0
M AT 21-R,08,09%, AT ~A.21,ri8 BE

EP .01 .ad;: 5=2XT W
El-ﬁt‘ wE “;'H'l
...n H'E[""l --------- ol R SR R

SAYVE HUOUD MLFRBETO
ES3 S0 $UE B0 PHPER 4. BORLDER
ds TN S Eld
GEE INPUT "Mome del 3ot 7 ™; LI
NE &%
00 TF LEN %210 THEW PRINT AT
21,1; INR 25 "HOHE TROPFO LUNGG'!

nma. 131 "2 BEER: 1,20 CLS GO
TO a0

i@ SRINT AT 7,1; INK 2;“SALUAT
AGGIY DEL SET CRIAMATO ", AT &, 11,

| £ 3
2 I 12,90; INK 9, "Per attlivare

i ru el el 4578 FOWE 236a7 .24
- FEr tornarae a
L

561 RGCrR3Lly oa3Te POMRE 23607 .50
720 SAUVE :$CODE £4000, 765
730 PRINT AT 10,11, "0OK'*"
T49 S0 SUE 539 : RUN
_*?'EIE E'EH ------- = S a mEm - — =

SAVE PROGRAMMA

8999 CLEAR . SAYE "ALPHA" LINE &

BEEP 5,8 cka FRINT #1190,
@; "UERIFYV."  DERIFM TALKIE" GO
SUL GO Wl

tes, nella RAM alla locazio- carattera con 1 seguenti ta-
ne 64000 permettendoci sti:5,6, 7,8 = MOVIMEN-
cosl di modificare i vari ca- TO CURSORE

ratteri per poi tornare al set 0 = ACCENDE IL PIXEL
standard con un semplice 9 = SPEGNE IL PIXEL

POKE 2360160 (per attiva- F = FINE DISEGNO

re il nuovo set digitate inve- Una vollta elfettuate le e-
ce POKE 23607,249). ventuali correzioni il pro-
Dopo il trasferimento appa- gramma modifichera uno
rird quindi una tavola com- dei caratteri ASCIl a vostra
posta da 8*8 spazi in cui scelta con quello da voi ap-
comporrete il vostro nuove pena crealo e cosi i




alla ridefinizione di tutti 1
caratteri.

Potrete salvare il vostro
nuovo alfabeto con l'opzio-
ne "5" del menu principale.
FPer maggiori chianimenhi
sui caratteri dello Spec-
trum, vi consiglio di consul-
tare il manuale di istruzioni
al capitolo 23,
ATTENZICNE: Non attivate
1l programma se la vostra
stampante & collegata. Per
avere una copia del listato
caricate il programma con
MERGE e date LLIST ma
senza mai dare il RUN del
programma.

Commento al
listato

Linea 0 = REM contenente
il nome dell'autore.

Linea 10 = POKE per carat-
teri standard.

Linea 40 = routine di in-

grandimento titolo usando
la funzione LFRINT e la PO-
KE 23681 (la stampante non
dovra quindi essere colle-
gata!)

Linee 60-710 = Stampa me-
nilL.

Linee 80-90 = Controlla se
il set di carattere & quello
standard (POKE 23607 ,60)
o & stato modificato

Linea 100 = GO TO per
Creare nuovo set.

Linea 110 = GO TO al sal-
vataggio del nuovo set,
Linea 120 = Attivazione det
caratteri standard.sc2lLi-
nea 130 Autodistruzione
del programma Basic.
Linea 140 = Attivazione dei
nuovi caratteri.

Linea 160 = Stampa istru-
zioni per il movimento del
Cursore.

Linea 180 = Trasferimento
dell'intero set di caratteri
nella RAM alla locazione

RED BARON

Una simulazione di combattimento
aereo per lo Spectrum 48k

In RED BARON

impersonate 1l

leggendario asso
dell'aviazione tedesca, alle
prese con una serie di av-
versari che vanno dall'ae-
reo al disco volante.
Sullo schermo viene visua-
lizzato il cruscotto dell'ae-
reo, composto da diversi
quadranti, alcuni circolari
che assolvono perd funzio-
ni puramente estetiche, al-
iri invece orizzontali, di tipo
digitale, che rilevano il
punteggio, il carburante ri-
manente e, nel caso che es-
g0 sia fuorl dalla portata
della vostra vista, la posizio-
ne del mezzo avversario, e
che vi avviseranno qualora
questo sia in arrivo o sia
cenftrato nel mirino. Questo
indispensabile strumento,
pol, rimane fisso al centro
dello schermo, muovendo-

76

si I'avversario in funzione
dei vostri movimenti, & mu-
ta il suo colore In rosso se
2550 & centrato. Infine, nel-
le due linee trail BORDER e
lo schermo vero e proprio,
quello cicé dedicate ai
messaggi di INPUT, appari-
ranno il record, e, come si
dice fosse consuetudine
del Barone, le sagome dei
nemici abbattuti.

Il gioco inizia con l'appari-
zione del mezzo avversario,
che sara, a seconda del] 1i-
vello di difficolta raggiunto,
un vecchio aereo a elica,
un elicottero o un avveniri-
stico disco volante, in uno
dei quattro angoli dello
schermo, apparizione pre-
annunciata da un BEEP e
dal lampeggiare di una
delle spie.

1 nemico si muove abba-
stanza lentamente: il vostro

84000,

Linea 200 = Stampa l'intero
set di caratter,

Linea 220 = Coordinate
cursore.

Linee 230-260 = Stampa ta-
vola e cursore.

Linea 280 = Movimento
Cursare.

Linea 290 = Riconosci-
mento taste 0. GO TO ac-
censione pixel.

Linea 300 = Riconosci-
mento tasto 8: GO TO spe-
gnimento pixel.

Linea 310 = Riconosci-
mento tasto F: GO TO fine
creazione carattere.

Linea 330 = GO TO inizio
ciclo.

Linee 340-370 = Fine crea-
zione del carattere e crea-
zione di un UDG per rap-
presentarlo.

Linee 380-410 = Accetta-
zione dell'attuale carattere
O COTTEZIONI.

@ FOR a=@ T
N

LIE ll-'.l|+" :

11 DATA EIH
BIN

BIM

BIN

BIN

BIN

BIN

BIN
12 FOR a=@ T
USR “b"+i;g: N
13 DATA BIN
BIN

BIN

BIN

BIN

BIN

BIN

BIN
i4 FOR a=0 T
USR "C"+a,q: N
15 DATA BIN
BIN

BIN

BIN

BIN

BIN

BIN

IN
16 FOR a=@ T
USR ‘d"+i,g: N
17 DRATRA BIN
BIN

BIN

BIN

BIN

BIN

BIN

BIN

18 FOR a=@ T

Linee 430-460 = Accensio-
ne pixel.

Linee 470-500 = Ritorno al
meni principale o GO TO
per la scelta del carattere
da modificare,

Linee 520-540 = Scelta ca-
rattere da modificare.
Linee 560-580 = Trasfor-
mazione del carattere stan-
dard scello in quello appe-
na creato.

Linea 590 = Stampa il ca-
rattere standard vicino a
quello modificato per evi-
denziare le differenze. =

Linee 600-620 = Routine
COImIce.

Linee 630-660 = Foutine di
CLS in tre sezioni.

Linee 670-740 = Salvatag-
gio del nuovo set e relative
istruzioni per attivarlo.
Linee 989B-9995 = Galva-
taggio del programma Ba-
sice VERIFY dello stesso.
Daniele Zambrini

S 7: READ q: POKE
XT a
11l@1l@81l,
19121019,
1@151152;
12121000,
10101100,
10121100,
12101010,
5172 R840 a: POKE
: 9
EXT a
Q2022008 ,
Q2002200 ,
200100200,
22111098,
l1l9@@11a,
@Qli01100,
Q0212200 ,
Q2QQ0022
0 7: RERD q: POKE
EXT a
10000011,
0110011,
21111020,
111111901,
21111000,
feiisids:
;
1“@'“3?1
g 7: RERD q: POKE
XT a
Q0002200 ,
] e ]
Q2Q0R2121,
o211,
11111111,
Qoeedall,
Q0220001 ,
Q0200000
0 7: RERD q: POKE




compito & di portarlo al
centro del mirino e di ab-
batterlo con una scarica
delle vostre mitragliatrici,
prima che lul abbatta vol.
Per verificare la perfetta
cenfratura dell'aereo con-
viene fidarsi pi del calcolo
del computer che dei vostri
occhi: talvolta infatti 'aerec
apparird centrato senza
che il computer lo segnali
per mezzo di un BEEP acu-
to, il lampeggiamento di u-
na delle spie e il cambio di
colore del mirino: in questo
caso sara inutile fare fuoco.
Talvolta pud invece avveni-
re il contrario.

Se entro un certo numero di
secondi l'avversario non
sara abbattuto, sara lui a
sparere: il suo colpo andra
sicuramente a segno, fa-
cendovi perdere una delle
quattro dosi di carburante
finite le quali precipiterete.
L'unico modo per evitare la
scarica del nemico & allon-
tanarsi, lasciandolo uscire
dal nostro campo visivo: in
questo caso il conteggio ri-
comincera quasi dall'inizio;
per rintracciare |'aereo sara
allora utile la bussola, simu-
lata dalle iniziali dei punti
cardinali che appariranno
nel terzo dei quadranti ret-
tangolan

Per quanto riguarda il pun-
teqglo, ess0 varia, a secon-
da del tipo di mezzo nemi-
co abbattuto, da 25 a 45
punt.

Istruzioni pit dettagliate
circa I'uso della strumenta-
zione di bordo e 1 tash di
controllo verranno fornite

nel corso del programma.

Commento al
listato

Linee 10-41: definizione dei
caratten grafici

50-70: presentazione

90-98: inizializzazione delle
matrici che conterranno i
carafteri rappresentanti i
mezz nemic

100-138: preparazione vi-
deo-

La hinea 110 legge i valon
delle linee di DATA 1000,
1010, 1020, e li associa alle

istruzioni di PLOT e DRAW,
disegnando le linee che
comporranno il cruscotio
dell'aereo, mentrela 120 li
associa all'istruzione CIR-
CLE, delineando i qua-
dranti circolar.

A questo punto viene colo-
rato lo schermo (linee
130-139)

140: inizializzazione della
variabile hi { = record)
141-148: regolano l'accesso
alla subroutine delle linee
4000-4130, che stampano le
Istruzoni

150-180: viene terminata la
preparazione del video
480-535: inizializzazione
delle principali variabili e
matrici, tra cul:

p = punteggio

CX, ¢y = coordinate di
stampa a fondo schermo
delle sagome dei nemici
abbattuti

v(3), w(3) = fattori di in-
cremento di xl e yl (tra i
quatiro valori assegnati ne
verranno scelti due a caso)
k = variabile-interruttore
che pud assumere i valori
di 1 odiOe regola l'accesso
ad alcune subroutines

[ = fuel (diminuisce quan-
do 1l proprio aerec viene
colpito. Il gioco termina
quandof = Q)

d = difficoltd regola il pun-
teggio da attribuire per o-
gni nemico abbattuto e il ti-
po di mezzo da alfrontare.
Aumenta di 0,2 punti per o-
gni avversario abbattuto

X, ¥y = coordinate del miri-
no

c = parte da 25 e diminui-
sce di un punto ad ogni giro
del programma: regola il
funzionamento della spia
dell'allarme e 'accessoalla
subroutine delle lnee
1480- 1600, che a loro volta
muovono |'aereo nemico e
controllano tutto cid che gli
COncearme

e = parie da 0 e aumenta
ad ogni giro della subrouti-
ne 1490-1600; regola lo spa-
ro dell’'avversario, che av-
viene quando € maggiore
di 25+d-u, e clioé meno
un numeroe randomico
compresotra —5e + 4.
Torna ad avvicinarsiallo 0,
ed esattamente ad un nu-

19 DATA

20 FOR a
"I ea,
21 DATA

DmODmNEED.o g Moo mEmommo
HEHHHHHS BHEHHH A

ATA BIN
B

24 F
USR _"h
2% D

FOR a=0
27 DATA

§r

I

OoODDoOmmmo
] e

L
=
-
Qo
i
i
(]

31 DATA

B
32 FOR a=e@
R “n"+a,q:
33 DATA BIN
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==

m
HH
Z

BIN
22 FOR a=@ T

OR a=@ T

81
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e e
ZZZEZTZZTE >4
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28 FOR a=@

=
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34 FOR a=@ T

.

ATR BIN
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BIN 10010100, 119 FOR z=@ TO 24: RERD a,b,c,d
BIN 11101210, ,e: PLOT a,b: DRAU c,d,e: NEXT I
BIN 21000000 120 FOR z=1 TO 9: READ a.b,c: C
26 FOR a=@ TO 7: READ q:@ POKE IRCLE a,b,c: NEXT z
Usm “ "+|,§: NEXT a 130 FOR a=@ TO 15: PAPER S: INK
37 DATA BIN 00000011, @: PRINT AT a,0; OVER 1;"
BIN 20021101, . NEX
BIN EE?%&?%E’ T13s BRIGHT ©: BORDER 2: FOR
: . =
BIN 11101111, £ TO 21: PAPER 6: INK @: PRI é
BIN 20110100, T a,®; OVER 1;"
BIN 20021101, “. NEXT a
BIN 20000011 137 FOR a=@ TO 253: FOR b=S8 TO
38 FOR a=@ TOD 7: READ q: POKE 75: IF POINT (a,.b)sl THEN NEXT
USR HEH*" . MEXT a - a
39 DATA BIN 11200009, 138 IF a=253 THEN GO TO 142
BIN 12110000, 139 PLOT INK 1;a.b: NEXT b
BIN 91011000, 14@ LET hi=0
BIN 921211090, 141 FOR =10 TO 22: B
BIN 1%11'133' ¥T f: PRINT
BIN 22101122, . PAUSE ©: I
BIN 1511nn3n. GO TO 1S@
BIN 11000009 145 GO SUB 4000
40 FOR 220 TO 7: RERD Q: POKE 158 PRINT AT 1,7; PAPER S;"
USR "r"+a,§: NEXT a . '"PRINT AT 1 ;
41 DATR BIN 20000011, INK 2: PRAPER &; BRIGHT 1;" "
BIN @200110Q, 188 PRINT AT 16,12; INK 2; 16
BIN 22011001, HT 1; 220"
BIN 2011010292, 178  PRINT AT 20.12; INK 2; PAPE
B IN 1;;a1a31, R 7:" ";AT 20,15: INK 2; BRIGHT
BIN 20110100, 1;”&";#? 290,13, PRAPER 6; BRIGHT
BIN 20221100, @it
BIN 20020211 180 PRINT AT 18,2; INK ©; """
42 FOR a=@ TO 7: REARD q: POKE 480 LET p=0
U Bath Bin 11000000 280 B5u Gisy LEhocuss
B8IN gn11aaami 495 DIM wi3): LET w(l)m+l: LET
BIN @1011000, wi2) s=1
BIN 10001100, 500 LET k=0: LET f=4: LET d=0@
BIN a1nan11&, 510 GO SUB 1200+ (INT (RND#4) #10
BIN 20201108, )
BIN 22112000, 520 LET x=7: LET w=14
BIN 11002000 530 LET c=25: LET e=d
44 FOR a=@ TO 7: RERD q: POKE B35 LET U=-S+INT (RND#1@)
USR 't“+l,;: NEXT a 54@ IF c<@-d-U THEN GO SUB %iﬂﬂ
45 DATA BIN 00002202, SS@ IF c<S-u-d AND_¢>8-d-u THEN
BIN 00000000 BEEP .@5,@: PRINT AT 20,12; PAP
BIN 00000000 ER 7; INK 2; FLASH 1;s$(d+1)
BIN gaulaaaa, 560 PRINT AT x-1,y+1; PAPER S;
BIN 11111119, INK 1:"11":AT X,4., PAPER 5; INK
BIN 02012200, 1; "= '=";AT x+1,4y+1; PAPER S, IN
BEIN 00000200, K o4;"g1"
BIN 22000000 §78 PRINT AT 16,12; BRIGHT @;"
46 FOR a=@ TO 7: READ q: POKE ;AT _16,12; INK 2; BRIGHT 1;p
USR "u"-u,g: NEXT a S88 PRINT AT 20,13, "--"
47 DATA BIN 00200000, 5@& LET c=c-1: GO TO S4@
BIN 11111200, 1002 DATA @,57,255.,0,-.5,0,58,2%
BIN 20100219, 5,0,-.5,0,48,52,0,-.5,52,10,0,37
BIN 21111100, 9,0,19.52,0,.5,3,4%,45,0,-.5,3,
BIN 11110000, i3.45,02,.5
BIN 21100000, 1eie dATA 3,13,0,32,0,48,13,0,32
BIN 20020200, 2,75.13,8.%5,0.75,34,4,-6,0.94,
BIN 20000200 5,45.0,0.94,33.35.0,0,94,33,0, -
S@ LET Lg=" NORAB DER 1.0,126,33,0,-11,0,178,236,16, 15,
| @,250,25,2.12,0,94,39,38,9.2,9¢
" [ & o &, F # i & # L
B Fon e O P R iNT AT 10 10.0,94.7,35 a,6,94éi?,35,¢.a,a¢
O P R L o Ry Tl T ) i;ig‘égfg’%géig’fél?éaia 11,75,3
e I AL SR R U R ERCREL 8,10,75,38,11,170,30,20,170.30,2
S0 PRUSE 110 1 a:a,asJis,eza.zﬁ,1¢.=§a.§$.1%
S0 DIM QB (4): LET (1) e A" L 15200 LET x121: LET yl=@: LET w1
ET $(2)="g": LET ‘1;] u"g" ; I=+1: LET vi2)=20: R URM
= oI '![i]. LE-? '.111 .nh_-t. L 121“ LET xl:lﬂ: L.-ET :L:‘JE-. LET L)
ET wsi(2)="@": L TS S (1)=-1: LET vi(2)=2: RETURN
gs EIH T [‘] LET 7 ‘_1] .u“--, - 1235 LET Kl.i“: L.EI!‘ !1'2: LET Vi
ET :‘[E] =" v L I‘{‘!] .rl{i. - 1} --1: LET u{:ﬂ.] 'a: H Tun"
ET Kltil-" LET x;{!] m 1)=+1: LET vi(2)=0: RETURN
88 DIM s8(4): LET sB(1)a" =" L 1490 IF x=INT (xX1) RND +1=INT (
ET s4(2)="®": LET s b, et et 1) THEN BEEP .Q4,3@: PRINT AT
100 "BORDER 3: PRPER 8. INK 7. B 9,18, FLASH 1, INK R R e’
IGHT 1: CLS : PRINT AT 10,S; "AT  SPRINT AT X-d 8t EOCER S R
TENDERE UN ATTIMO™: PAUSE 40 TR PR ey < DR
PﬂpEnEaFﬂglﬁa' BORDER @: INK @: R A PSR £ Egné_ e T




14?5 FRINT AT 20,12; PRAPER 7; IN
FLHEH @;s8(d+l)

1536 viz@: LET wi=®

1510 1 INKEYS$="2" THEN LET wims+

1520 IF INKEY$="x" THEN LET wilms-
IF INKEYS®$s"i" THEN LET vies+
INKEYS$="," THEN LET vim=-
INKEYS$="0" THEN GO TO 46
IF k=0 THEN PRINT AT x1,y1;

GO SUB 25S2+INT (RND#2)
IF x1:31 THEN LET x1s31
IF x1¢=1@ THEN LET x1=-=1@
yilr42 THEN LET yi=42
IF gic -1@ THEN LET yl=-19
3550
IF k=0 THEN PRINT AT x1,y1;
ER 5, INK E;} (d+1); (d+i)
ET ezg+1l: k=@ AND &35+
0 2109

o=
o

HEC JDOMAANAADE thmg

STVE-JOAELETON N S
- -
e m o

B b e e e b i e e e e
W RO TINE R (R

...*
HIDIr
m
I
ﬂ
Z0
-4

IHHET ( »CHRS$ 13 THEN PRI
NEK E; PRPER 7. FLA

' 186 Tu Eaa

H s=0 T

EFR .Ei Eﬂ PﬁIHT AT x,x
PHPE &5, . BEEP

H; AT x,u+1, PRAFPER &,;"

s
INT AT x1,¥y1l;, PRPER 5;"

T p= EE+iIHT (d) #10)

RINT e

F cx=1 HHD :u> @ THEN LET

LET cy=1

Enxnﬁd ilﬁT E# 1 C¥ PHP!R a;
5 + CY=cy+l

2 +HE ’ E# :u-i

@ LET d-d+ 2t IF d}E 4 THEN L

PRINT AT 80,15, FLASH @; 1IN

g

WENescrGE (G ZOaoGSIos

=
G!N

F
BE

2;
RI
NEX
FR
LE
P
I
=

16
H}j INK 2; PRPE

;, INK 2, PRPER
R INT (RND#8)

1 PRINT HT lﬂ 2;" “"JAT x1,y1l
RPER &, "

5 LET f=f~- 1

@ PRINT ET 1Eé1=+r;" . IF f=
S PRINT AT 18 "

@ LET c=10: LET Ijtz GO TO S1

-
I
m
z
o
o
_*

s+ N=-RNANNEL~ NDURELDL DIINRNUZEMEen SO CEE L2l
L

8 8 88HN=M PP P PEe PR e O-0E D Don oo oI

=0 LET xl-xl+v1+#l1+IﬂT (RND 22

: LET yl=INT (yl+wl): RETURN

S1 LET XKlax1ls+v ! $T Yisylew (1

NT (RND#2)) +wl:

28 PRUSE 100

1@ PRINT AT 7.9; PRAPER 2; INK

BRIGHT 1;" ntnénTu SEI STATO

ABBRATTUTOD
3815 PAUSE TE PRINT AT 7.0;"
@16 IF p>hi THEN LET hi=p: PRIN
T AT 6,2; PAPER 1; FLASH 1; INK
S’ COMPLIMENTI !

Hai battuto il vecchido record
t “: PRUSE 100: PRINT AT 6,0; P
APER S;"

"y PEIHT 21, nT 1 PAPE
R @; INK 7; AP fn 3918
3017 PRINT' ﬁT b INH a "Il REC
ORD rimane a ";hi;" punti": PAUS

E 79

3818 PRINT 81,AT ©,0; PAPER ;"
PRINT #1;AT 1,10; PRAPER O;"

3@25 PRINT AT '“PHEHI UN TARST

X GIOCARE nu:ﬁnﬁ IF INKEY§¢
Te% FREN PRINT AT 7,0; PRAPER 8"
“. &0 TO 1590

2025 PRINT AT 7,0, PAPER 4"

2030 GO TO 39=20

3550 LET k=0

38551 IF y1>38 THEN LET k=1: LET
g=2+INT (RND#5): PRINT AT 20,14,

3852 IF y1<¢1 THEN LET k=1: LET &
=2+INT (RND2S): PRINT AT 20,14;"

S63 IF x1>11 THEN LET k=l: LET
€=2+INT (RND#5): PRINT AT 20,13;

2954 IF x1<1 THEN LET k=1: LET &
==2+INT (RND2%S): PRINT AT 20,13,;"

555 RETURMN
4229 PHIHT HT 1,7, PRAPER S,;" "
PRINT ﬂT FHPEE 2 IHH 2, FL
ASH 1;"#+% iﬁTnuIIuHI #% ;AT 2,0
UURT tasto | per prn:tiu{rt
“.  PAUSE @
48010 BEEF 1.,20: PRINT AT iﬁ 12&
1

INK 2: FLASH 1:;"0@@0Y: PRI

AT ©,0; PAPER O K 7;"PUNTEG
0": PAUSE ©: PRINT AT 16,12; FLA
SH @, ' "l GO SUB 4500

4220 BEEFP 1.,22: PRINT RT i
INK 2; PRPER &. FLASH 1;" J "
PRINT a1 AT o, @; FRPER @; ?;
'RERETI RIMANMENTI": PAUSE @: PRIN
T AT i8, 1:, FLASH @; " "iog0 s
UB 4502

4030 BEEF 1,34 FHIHT AT EB n
T 20,12; FLASH 1; INK 2, APER

L it pﬁ:HT %1 H+ @; IHH ? n
FER @; "MEZZ0 NEMICS' S AUUIC INAM
ENTO": PAUSE @: PRINT AT 20,12,
FLASH @;" ": GO SUB 4500

4940 BEEP 1,26: PRINT AT 20,13,
INK @; PHPEH 7; FLASH 1," PR
INT #1AaT FRAPER @ 70
OSTZIONE RERED AUUERSARIO ™ BAU
SE EéﬂPESHT HTBEE,iﬁ. FLASH @; "
4950 BEEP 1,28: PRINT AT 20,18,
INK ﬁ FLASH 1" ": PRI
NT ﬂi;HT #nﬁen ®; IN RE

REO IM LIHEH (EMETTE UN ::Pi
PAUSE @: PRINT AT 20,15; FLASH @
v n s of SUB 450@

4960 BEEP 1,3@: PRINT AT 18

NK 1; FLASH 1;“-&": PRINT ®i, ﬁT

0.0; PRAPER @; INK 7;"INDICRATOR
CONDIZIONE REREQ *: PAUSE @. PRI
HIEEE 18,2; FLASH @;" - GO SUB

497@ BEEP 1,28: PRINT AT 5,15
APER S; INK 1; FLASH 1;° AT
,14; PAPER 5; INK 1: FLHEH 1; "=
=":AT 8,15; INK 1; pnpen 5, FLA
SH 1;"11"%: PRINT #1; PAPE
R @; INK ?;"Hxnzuu:ﬁuasn at RERE
u IN LINER) . PAUSE @: PRINT AT

-0

1S; PAPER_S; FLASH a, AT_7
i pnﬁEn 5; FLASH ;" -nT
R 5; FLASH ;' GO

5

4aaa EEEP 1,26: PRINT #1;AT O
PAPER ©; INK 7;"TASTI DI nuﬂfnb

LLO:": PAUSE ©: GO SUB 4500

4990 BEEP 1,24: PRINT 81,AT 0.,0;
INK 7; PRAPER ©0;"I=su  J=giu’
X=zdes. 2Z=5in.": PAUSE @: GO S

UB 4500

¢1aa BEEP 1,22: PRINT #1;RAT 2.0;

‘ L




INK 7, PRAPER @; "ENTER=fuoco

o Ecunn
nnuae a GO suu

PRINT #1,AT ©,0,

PRAUSE @: GO sSU

AT @
PRPER ©; "IN EUE5+E spﬁz&

FAUSE @:
@,8;

. » - DEGLI REREI

d=pauvusa’™:
B 450
4110 E EF 1,20: PRINT
INK 7; %
EEQEEEEIHHHHH... :
4115 BEEP 1,18: FHIHT 11
INK 7; PRPER @;"
I SIMBOLT ...
452
4117 BEEP 1,16: P
INK 7, PAPER @;
HEEHTTUT I - i %

FRUSE @:

GO SUB 45

E?EH BEEP 1.5, Eg PRINT AT 1.0;

PRPER S, FLAS
R S; FLASH @,;"
R GIOCHRE
41390 PRAUSE @:

R 5:. e
": RETURN

4500 FOR a=@ TO 31
: BE

E_i_a; FRAPER ©;"
4510 NEXT a:

PRINT AT 2,0;

AT Eé E PﬂﬂE

FRPE

PRINT 81;AT
EP .@25,a: NE

Kyl T 10 NEXT a:
FOR u= :
ﬁﬂa Y§="0" THEN GO TO 1542

IF I

4505 IF INKEY$="@" THEN GO TO 15

42
4510 GO TO 4605

mero randomicotraOe 6,
quando l'avversario esce
dal video.

La linea 510 inoltre inizializ-
za zl, y1, v(1) e v(2) sce-
gliendone casualmente i
valori, per mezzo di una
(GOSUB a cui & associato un
numero semirandomico
compresotra 1200 e 1230.
540-550: regolano in funzio-
ne del valore di c il funzio-
namento della spia d'allar-
me & |'accesso alla subrou-
tine delle linee 1490-1600
560-600: vengono aggior-
nati la situazione del video
e la vanazione c

1000-1020: linee di DATA
per 1l disegno del cruscotto
dell'asrec

1200-1230: le quattre linee
comprese in quest'interval-
lo, tra le quali ne sara scelfa
una sola dalla linea 510,
contengono diversi valori
dixl, yl.v(l)ev(2)
1490-1600: & la subroutine
principale del programma:
alla linea 1490 si controlla
'eventuale collimazione
del mirino e dell'aereo, re-
golando cosl l'accesso alla
routine 1900-2000.

11 blocco delle linee dalla
1500 alla 1542 legge la ta-
stiera, mentre la 1550 fa
scendere il programma a
una lineasceltaacasotrala

80

2550 e la 2551, che aggior-
nano le coordinate dell'ae-
reo nemico con due proce-
dimenti diversi.

Le linee 1553-1556 le limi-
lano nei quattro sensi, per
avitare tempi morti troppo
lunghi.

Infine, la linea 1557 manda
il programma alla subrouti-
ne 3550-3555, che stabili-
sce il valore della variabile
interruttore k e stampa e-
ventualmente le lettere
della bussola, mentre le li-
nee 1560-1570 aggiornano
la situazione del wvideo,
stampando il mezzo avver-
sario e quella della variabi-
le e, regolando contempo-
raneamente l'accesso alla
routine delle linee
2100-2150, che causa lo
gparo dell'avversario e la
conseguente esplosione
del nostro aereo.

1910-2000: questa routine, a
cul 51 accede per mezzo
della linea 1480 nel caso
che il minno e la sagoma
del mezzo avversario colli-
mino, controlla che sia pre-
muto il tasto di fuoco, nel
qual caso provvede (linee
1520-1940) a stampare 'e-
splosione, ad aumentare il
punteggio (linea 1950) e la
difficolta (linea 1970), e a
stampare in fondo allo

schermo la sagoma del
mezzo abbattuto

2100-2150: questa routine, a
cul si accede per mezzo
della linea 1570, contiene
le istruzioni per lo sparo
dell’'avversario: stampa l'e-
splosione sul visore in bas-
s0 a sinistra nel cruscotto, il
mezzo nemico chesparae
diminuisce la vanabilef ( =
fuel), cancellando uno dei
quatiro caratteri che fungo-
noda indicaton

2550-2551; vedi 1490-1600
3000-3030: routine di fine
partita. Alla linea 3016 vie-
ne eventualmente aggior-

nata la variabile hi { = re-
cord)
3550-3555: stabilisce il valo-
re di k e stampa, se neces-
sario, le iniziali dei punti
cardinali, che fanno da
bussola, nel terzo quadran-
te rettangolare.
4000-4130: subroutine delle
4500-4510: subroutine di
cancellazione delle istru-
zioni
4600-4610: routine di inter-
ruzione del gioco: vi si ac-
cede premendo il tasto 0,
per mezzo della linea 1542,
Lorenzo Corini

LORTOLANO

Un gioco di labirinto alla ricerca della

frutta

In questo gioco il

protagonista deve

raccogliere la
frutta necessaria per rifor-
nire il suo negozio in citta,
questo prima dell'apertura
e percio con poco tempoa
disposizione,
Il gioco s1 svolge su sei li-
velli in ognuno dei quali il
nostro eroe dovra muoversi
in intricati labirint.

Commento al
listato

1-14 Istruzioni preliminari.
40-130 Controllo movimen-

1 REM

to omino, frutta raccolta,
tempo e punti,
1000-1100 Messaggi fine

gioco.

2000-2080 Fine del hivello:
assegnazione BONUS.
3000-3110 Conclusione dei
zei livelli di gioco: congra-
tulazioni.

7000-7130 Generazione ca-
suale del labirinto e della
posizione della frutta.
89000-9020 Routine di pre-
parazione caratteri definiti.
9040-9100 Data per UDG.

L ORTOLAMND

By Serrantoni Marco

4 POKE 23S61,1@:
BORCER 4

= FAPER &:

LS
19 FRINT AT 2,
QR0

FOKE 23552,1
INK 2;: C

INK _&; PAFPER

H N O

L
"11 PRINT AT S5,7;"BYy Sercantoni

Marco’

1= PRIMT AT &,1,"L0 SCOpoO dEL

g
]
=
1

ioCcD e quel Ld d:
Lano a <cogliere
ersa 1n un Ln-
r

L8]
13 PPIMT " Lo devi guidare att

aivtare L Ort
La frutta dis

traicato Labir




raveirso s diversy Liwvelli 1in
ognuno deza quat; troverasr frut
t1 diversi . Fiu Valu avanti p
1Al Lempo Che hai a #:ipﬁ&::;
One diminui s

14 PRINT : PRINT PHEHI (8]
TRETDO PER GIOCARE"

15 INK @: PLOT ©0.,0: DRAW 255,08

CRAW ©,175%: CRAW

@,-175: PRUSE @

16 LET Liv=1: DIHM L(5)

17 LET t1{l)y=2: LET t(2)=6: LET
Li3y=2: LET Li4)=6: LET 11(5)=4
Eﬁaﬂﬂ SUE 2@03: LET rec=0: LET
PU=

30 GO _SUE 7ead
38 PRINT AT 21,0, PAPER &;"

49 LET vwil=v: LET hl=h

o9 LET H=H+IIHHET1=”E" RAND v 2
@) - INKEYS="7" AND ww>1)

EQ LET B=h+ LINHE;":”E}" RAND Kh<3
1) = INKEYS="5" RAND h>@)

70 IF 5LFEEN$ iv.h)="_" THEN L
ET yavl: LET h=hl

79 PRINT AT vil.,hi1;"

80 IF SCREENS (v,R)a"" THEN LE
T PUspuU+d+Liy: =C0+1: BEEP

-ﬁl,l:l]

S0 PRINT HT v h, IHE 1 i

"TEHMPU '.IHT IE,HT 21,31,”*”
.221.,45
PRINT AT 20-INT te,31;, INK

IF 1£:20 THEN GO TO 1000
IF c0=5@ THEN GO TO 2000
BEEFP .901,30 GO TO 492
F'P'IHT AT v,h; FLASH 1, INK

AT 5.,18; INK 3,

- PRIHT INK &, PARPER g;“

RINT INK &:AT 9,21, "' ;AT
. FRINT AT 11.,21; INK 7

E B |
PRIN T AT 12,10, PAPER 4, &
W

€ “,AT 9.,18; PAPER 4."
;AT 11,19; PAPER 4;°

@13 FRINT AT 1.9, INK 3,"
il*zliill". PRINT INK 5, E!!EE'
18 PRINT AT 2.24; INK 7. PRAPER

n :
m
m
m
oo

-

SIS P ﬁL-

o
:!I-EIEIEG'-II-

o
= E.\_
o
2 i
H

L]
1]'

P s g
BTG G& :
W s T

o
10
5, A
éﬂgg En%gT AT 2.9; PRPER 5; "TEMP
L g
FRINT AT 1&8.3; INK 3, " JE
1 a=1 TO LEN (STR$ pul-1:
PRINT INK 5. 7, : HNEXT a: PRINT
INK &, PRAFER 3, 4"
1227 PRINT RT 17,25+LEN STRS pu;

INKE 7. PRFER &;:"d _
1050 PRINT AT 17.3; FPRAPER 5, "Hai
totalizzato ";pu.:™ punti”
1849 BEEFP .4.-5: BEEF .4,-8: BEE
F .4,-5 BEEFP 1,-12
lide PRUSE 200 GO TO 31900
995 REM

2000 FRINT AT Y ,h, PlesH 1, INK
i b l;l'-u-"LF-' il

2B1ll LET lLiv=Liv+1

2Q1% IF Liv=6 THEN GO TO 3020

2038 FPRIWT AT @.11, FLASH 1. IHK
T PREER 1:‘?-;-!.:_. L INT 2=t
L ]

2048 LET pu=pu+INT 1198=-12) %3

2338 30 SuB TO3Q

<0B0 FoR 'a‘.:ﬂ T0O Z9 FRINT AT 4,3
1. PHFER . " NEXT 4

2070 PRINT AT 21.23, PRPER B, "

]

_ @0 BEEF 2

Q02 BEEP .4 .,2 BEEF .4 .27 BEE

o o.4 2

Y003 FOR =1 TO 3

Fﬂﬂa EEEFP .5,32: BEEP .2.,29: BEE
) =25

~Q0& NE « J

=l Euﬁ a=1 TO 3@@: PRAUSE 1: BO

ROER S: BORDER 1 BORDER 2: BORD

ER 4 GBORDER S BORDER 7: BORDER
& BORDER 4° EBORDER 7: BORDER @

BORCER 4

=
2020
UsSCIT

BORDER 5 NEXT a: CL

FRINT AT 10.1,."BRAVD SEI RI

U R COGLIERE

TUTTOD™
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F Q00
(2] ==
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rRSE

#
¢ DR
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TR BN

%

I

IF pusie{ THEMN LET recC=pu

INPUT “"PREMI ENTER PER =I0C

NCORR", LINE as: RUN

DI 3id) LET a{l)=8: LET a

2: DIM bi4) LET bi(3)=2;: LE
i

I::-\_E
FAFER 7. BORDER 4:

IMK @&:

[

FOR =0 T0O 20:. FOR =0 TO 3

INT AT F,e PFIF*E:.F: 1, INK 1;

NEXT =2: NE

LET--a=1 L l‘.'--'-l

EFRINT AT & ik 7, 78"

LET J=IHT Ni*#4) +1: LET ==

[F .- TH 13

[iT H. 3%
=

; ]
a3 14l L'ET ke
Ll‘:," J=JELgckl+L: IF 543

ET y=UAL. (SCREEN
AT a,b;"": IF J¢
Ll LET b=b-btj) G0 TO 7

LET ¥=INT (RNLD&181 %2 LET h
iR #290 +2
IF SCREENS (V,h)l="_" THEN G
70385

LET co=0. LET L¢=0

FOR a=1 TO So

LET J=INT (RND#19)+4. LET
RN EZ2Y9 ) ¢+ 4
IF SCREEMS * THEN

J Lo
AND. KE=h THEN GO TO

IEFey
IF SCREEMS% " OTHEW =0
Pydasd oA

|-
-
]

-
I -

| BT - I
THEN LET

Qs J'-

-
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IJi.\':“_

=]

Ly oK) a

7108

FRINT R | R ! T K
aikdl Wi MNEX] &
FRINT AT Q,0: FRRER 1."

I =l R

s G=UsE Ta™ lig
RERD -
HEXET a H “E | _ i -
LHIH 25,239,503 ,5,28 .34
GATA ' 127, 1
TR &2 2d 24 5O,
CATR 12 49,54, 170,835 1782,84
125, 192, 152 , 284
-17_"'.34.'313. 1&5}125|155,

:3,;7.15,91,63,187 , 255
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HELP!

Dalla televisione al computer un

programma per C 64
FHE
Questo gioco ne-
cessita di poche g
splegazioni per- 20
ché & la traduzione per 30
CBM 64 di una nota trasmis- 46
sione televisiva. o8
I giocatoriscno l o2 e lo 69
S 7a
scopo équellodivincerela g
massima somma possibile. g5
(Se 1 glocatori sono 2 gloca- 960
noa tumo. ) 166
118
1268
Commento al 130
listato 150
/ : . . 168
Linee 10-90: input dei nomi 178
Linee: 100-140 mescolazio- 180
ne delle carle 196
Linee 150-350: preparazio- E?E
ne delle matrici per le carte ggg
Linee 500-620: disegno del 230
tabellone con le carte 240
Linee 630-715: preparazio- 258
ne varnabili 268
Linee 720-870: inputscelta 278
e puntata; scrittura di alcuni %ﬂ
R : 300
Linee 900-2030: rinnova- 310
mento cifra e altre variabili  32p
in base alla carta uscita 330
Linee 3000-3080: fine del 348
programma a8
Linee 4000-4210: subrouti- 399
ne di presentazione. g ég
Principali variabili: 530
CAS(A) = contienelastrin-  s49
ga per ildisegnodellacar- %559
ta a68
CA(A) = posizione della 35780
carta 588
CG(A) = posizione della ggﬁ
carta nel mazzo mescolato £10
NU(A) = valoredellacarta gzp
NUS(A) = stringadi NU(A) 630
U = numero giocaton £48
S(U) = somma giocatore 643
P(C) = posizione della E"‘?
S 645
F[_{:} = carta che deve u- £50
scire c6P
Eva
88
£98
788
718
713
728

82

SS FLAY OM THFE

DI CHRISTIAN FERRARI. TRENTO

FPOKES3281 , 1 - GOSUEB4808
INPUT" mENUE L <0 GIOCATORI ", MH: IFNHC1I0RNHD ZTHENZ2
FORLI=1TONH
FEINT"EHOME"U" " GIOCATORE ™, : INPUTHO$CLD
SO =100000
MEATU
PRINT" M STO MESCOLANDD LE CARTE"
PRINT" MM e
FORA=1TOS - RINT" | NEXT
PRINT" Mo ¥
DIMCACSY) (FORA=1TOS54 : CACA)=A : NEXT
FORJ=BTOZ08

CI1=INTCRNDCL #5421 +1 :C2=TNTCRMDCL Y054 ) +1

¥=CACCL ) :Y=CR(C2)

CRCCL )=Y :CR(C2)=X:NEXT.J

DIMCGC 1 2% (FORR=1TO12¥U : CGCAI=CR{AY ' NEXT

DIMCASCL2%0 0, HUC1 2%, HUEC12%0U) - FORR=1TO12%U
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Eccoci anche questo mese qui
a dare i “numen”: 65% & la
percentuale dei record docu-
mentati di questo mese, che
ha visto una furiosa lotta tra i
si & inserita di prepotenza an-
che il Chip's Game.

La situaziona attuale wvede
sempre in testa il Las Vegas,
con ben 21 record, sequito
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LA PAGINA

A.1.LV.A. SCOREBOARD
La classifica dei Record

dal New York Game, con 17
record, a sua volta insidiato
dal Chip's Game, con 15 re-

cord.

Contemporaneamente conti-
nuano ad amrivare dei record
non sufficientemente
mentati: bene le re-
gole per entrare nellAIVA
Scoreboard e cercate di docu-

mentare comunque con una

Py s

foto | vostri record.

PER LE FOTO...

Per fotografare i vostri record
vi consigliamo di munirvi di u-
na reflex manuale, con la qua-
le si possa regolare il tempo
d'esposizione (non dovete u-
sare tempi pill brevi di 1/15,
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usare una macchina a svilup-
po istantaneo dovreste poter
regolare contrasto e luminosi-
td, cosa che potete fare a casa
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LA PAGINA
DEl RECORD

Fare due foto con il punteggio beri
visibile, una delle classifiche e una
del gioco normale (riprendere tutto
lo schermo!) quando @ necessario
(controllare la colonna *note”).

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

LE CINQUE
REGOLE

PER ENTRARE
NELL’A.L.V.A.
SCOREBOARD:

Fare un record in un videogioco da
bar.

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

Spedire a: ALV.A., via Ariberto, 20
20123 Milano.

5

Filsn Al SCOR. WOED Pagine T Fil#a dwlihy SCOR. VWE3E Pagine ¥
Frospeiton MEG I X Ll BS Prospektc: HEG |1 T i1 B3
(34 =] EEC . 1 TAL , HOTE OICATORE Ca NOCR, AU CITTA® {FR* Daf Tl TWIH ELAXIER PLAYER STATE BEC.
[ri SRRy 7RRL.IET C M OLLIGA PEDWOL i MEL YOWEK DeME HILAND I3 ottt mm - -
INTREFID 10%. 130 MALRD PERUZII WICENEA 3 Giu BN = -
JECE RASBEIT 7.720.000 PSS IMIL. PELLEGRIMI TR I3 Dig 4 - -
JOUST  (MEMW CHIPD W, 00 HMICHELE O STEMA-D TOR D 30 Gt B84 101 . 172,700 ROBERT OERWARDT CAADA v s
S Pl -t 85.830 F ROBERTO PICELLI ALTALTLLA CU1) 8 AT B - =
SUMDLE HIraD - 1910, 330 HIGHWEIL TORCELLOD s o2
JURD FIRST 38,341,480 C ALDERTO IanETT CHIF' B [PE LEGrr0 THI S T8 dege Bl = L
R0 7.0 R MAUR]ZIO MICTOL] HTLANG 4 Mar 03 #1600 DD KIRE [ Va4
WARGTE CHaHP | POT.000 C W DeASIDE ROSSE] LAE JE@mWE TREVIEQ T4 Oty 03 ] Wi 23
EASARTE CiakF 7 290,700 € W LUCA SATORSOLA HEY YORK WPE HI LMD 5 Dut BN " va 23
EIND OF BOXER 2.E33.080 C ™ FERANCD B06.1SBE CHIP & Garsl LEGreeal CFi & Gtk BE - W 32
EMOCE OUT 213,208 HARID PALM ] B | #ga B4 ” o
WORLILL &0l , 260 FARERIH0 CHeETN] TORTHO 11 apgs B4 Bl 043,370 LED DANIELE i i i
EUMG FU HASTER BE7.440 C N RENATO BDRROME! CHIP S Gl LEmeead (ML) 23 oet 83 - ViG Z8
[ & 103,830 AL EESaERD LAaiHl BRERC & 2 Lug B A0F, 700 BREIAN CALTIN P w3
LE BalmgwRD 121 DAD SHORER PR DR HILAHD T2 dego B4 — -
LOOE RUFkER PER.PE EMSRRIELE LU TdN BRESCIA 15 how 04 - =
TR PPy MSE 1m0 R BREBC 1M 1% How B4
TR ALBERTO HAMEMT I HRESC A 5 Sat B8
HAD PLANETS PR TE0R TARANT 180 TOR MO 10 Gen 03 - =
g P 473,300 C N HASSIMD COLOMBD CHEF* S GaeiE LEGra0 (ML) 7 DRt 8D - va ¥
FAHELE MADNESE IBS. 530 F FART] HAROCLD Ofalell 0033 i St B3 *
FeW [ D B0 |+ ¥7d. 008 HU RUGE] REGGID BAILIA it B4 .- L ]
E (e ¥ CraE B, 784, B0 C RICCARDD CARTELLD CHIF 8 GhsE LEOreea0l HE 3 18 @iy &% - L
HEXIE TR £00 LUCA BANTOREBDLA HEW HI Lo 10 Hag 03 - Ui 23
FONEY HORMET & _ 064 . 500 FREC IR e LT BERGAD I8 iwpr B4 - =,
RiTa O.P. 14.732 R PRI T 10 M1 000 | HILaND ¥2 Feb B ” =
PO AT oL A5F. 153 abibfEn RIRLCCH ALBISOLA CAPD (B0 38 Giu 04 1.214.250 Ml ROE]CHER B VG- 2
HOTORACE. .55, 3812200 ER-EeH BaLalD [ L e 2 9 ago B4 .08, 100 LYLE HOLHAH L vg i1
HOTOS 7,700 © W HAURIZED AICCOLL HEW TORE GAHE PEE LMD 1L Hoy B3 = o a3
HIRPEE Tl 19. 450 . 280 HIRKD BRUM] MONTOLA [HOD 401,834,040 BILL Bl LSy T
R, DO} 0. FFF. 400 HEBAET . MICHELOTT] FARGINE COP. (PT) 7 Eat B4 - L B
MR, [0S CASTLE *T3. 370 C HELR T T 1D FakeaTTa LA A ehE Tk, i 80 2 mMow G4 BHE. aEd ‘WaSiiiinD Db (B =
HE. 0O WiLD RIDE 130 . 524 B PAGE MDD CHAHPHI & TORIHD 1S Glu B4 - ™
S, Pyl = @R 108 © ORI ST liith | Pt [ AT VEDNE TREYI S0 20 Mag BS = w7
MELERHTY B0V ig.¥28.5910 PFIER]D PhGRM] 5.0, PORG. (RO [ Ago B4 8,394,040 WIH FRENCH CAdda ey a il
rJ MBLER i +001 OFF.ddE F ] OO FAMETTL LEGrMERE0 (M1 S Bai B4 i|.DO6.04F.270 TIM ML, UVEY 11 AL -]
PaRD =LAl (il TRIP 15 REal 040 LA DOSEE PEL LD o Hag &9 = AL ]
Pal-Lapal (Dl TEHIP 355 i 0F3.430 C O RT] NGOG LAs WS TRV IS0 0 Hag 03 =,
FRPE BB 151 534 W PsDLD Sl TaRELL [ FORLI* S how B - T
FERAGO 457 400 B FRACESLD WASTA T OO 18 Biu B4 1.0011.370 MOOMEY Doy BUSTRAL e WG 4
PENGULIN EiN SRS BPF .00 R ARIDREA RIHICCE HiLrd 4 et BB - LU 1]
FICKIN 138,830 HASEIMD aEPaR] BRESC[#A I8 Hag B4 - ¥
PINB&LL RCTION . 4TF.710 © M ANTINIO COLAMGELD ETREET GOMES SFhn (MED a Mo BB o L < R v
i F.3dh . 400 C TERBHE LD CARRaSD L UAETWAE TRE S0 20 Hag 89 - -
FING PONG (ETHEOLO) 7. P70 OB HARCD HALTESE MERDTTS (PE) B Bet B3 - LT -1
FIOMEER BeallOH 123, Ol e CREFERN | L RO R R 13 Apr E3 - T
PFITFaLL L1 FO.008.000 C LACH BaTOREOLA HEW TORE GWW3IE HILAMD 3 0iw @3 - b
PIT N AL 2F72.4%0 C W RASEIHO COLOMBO EHIF 8 GoeE LEm-GHD (Ml T Ot B3 v -
POLE POEITIDN = - WG 7
POLE POSITION 1 wa
(TEST-4 DIRDH 40.8 ® FEDERTCO COMOLLI Bl LD o0 Frb 832 -
CFUJ] =4 GIRE} 3. 308 F FALIREZ 10 HITDCOL ] Ml LAra0 4 Apr &3 =
| BU2 -4 GIRIY 40.1%0 F R0 2 10 HICEDLE HI LAk 13 Big 0% -
(OEAGIDE-4 O1R[ 5 &0 040 R FSGRIZ IO H1CCoL] ] LD I7 Hag 53 g
PO EH I+ 72400 B DIAGID DeMlG] i LArad ZF Feb B3 - e 3
PFOPEYE 248 . 606 HaRCO Pabeird CR [ ETAMG I3 Apr @4 I« T31.23 STEVE HAERIE kIS W 3
POETHSITS = - e 1E
PR BOCCER iig.7##+0 R FRAHCERCD PobELLF AlLArD 21 Hag &9 = =
FLralH OUT E33.430 F LG ST ORS0LA HEW YR GSE M LSO 'S Hag B3 = W 33
o= BERT IO 30 . B FEERRANTE LID FALTE® TREW. iTWh (7 Set B4 3% .304 . 453 MIME LEE Caaaln Wi 3
@i 74.174 C L TER FATT IATD BTREET GHES SEras00 THIL) I3 Apr 03 1ot &08 DILL CAMDEM LA e 3
RETUE GF THE [hissbERsS 1.%50.8608 & @ mballinSn TouliL tAFERR] P 1 G4HE HEJAMIGA CAD, (PDF 23 Ago ¥ - e
AETURN OF THE JEDE TP, 17O F HOLREE FO HICEOLT B AR 20 Har B2 - U 28
RIMTO F1GHTER 1.347.020 F L UCA DOEGEr Ml LArad 20 Hag &3 - v Is
W10 B S.4F8.000 F BIMONE PLEELLI ALTASLLLA (WL 13 Felr B3 o -
HOAD K1 GNTER I .4@&. 218 € [T "1 B YOI G M1 Ll 20 Mag 95 - =
ROC M ROPE 487, T ARTINIO O SHBRIEID LABIBFOLE &Rl 18 Lug B4 = oW
S i | 153350 B LuA DOSSEr M LArD 0 G=i &3 — VE 27
BL1ON #3040 F M OFAERETI0D HICCOLT P Lt I¥ How B3 - -
BLCORP [ D &a . Tl CLAE] 0 POLRS MAGIIAMICO (20 21 Oke B4 - A
Sl foed sl £ 278,170 Filweeall ] G770 PFLULLES 5. LATI. BW. (BD) B Sek B4 e UG 4
BCRAMDLED EGE - = Wik 10
BEMIYD L33, B30 FRAHCESCO FRATI CArwPl DIS: (F1) & Gek B4 - =
BHOCOT DT 00800 € W LuthA HEDAEL EA Hif TORK e 1 LD i1 How &3 "
Sl 7 3. 600 GLELBEFTD CARTARA FIREMEE A Lug B3 -
SiY LAkCER 447 . 808 AL FESAMDRD PakERT ] REGIID EHELLA ¥ Hei 84 ca -
S S 343 . IO MARCD HeRoOLD GRanD | B0F Ld Lug B3 - 1
BPILE AWCE
CCADET b TEF. 004 F STEFArD WlCCOLIS LivE VERAS TREV] S0 12 How B4 -
LCAPTa LMY ag?.das C STEFArD HIC0OL IS il o e TREWVI&D I8 Mow 84 -
CEPALCE ACE) 274, 290 GEARR] P ROHD ToR 1M 17 Har 83 r
BPGCE DabGEDN 1311 3.068 BIMONE DE Biom| LIGHAHND SAOD. (VE) 24 Oiw B4 10305, %18 ROW LILLY
SPATTER 5, >B0.000 C Lilas BaNTORE0LA MEW YORE GE FE LR I3 Hag 83 -
SPLENOOE BLAST add. 488 € ANTINIO OOLANSELD STREEY O&MES SEWAGD (ML) # Bat &8 =
&Y HUNTER PR FED a0 LOD) @1ANT ERELCEA 3 Sek BA =
ST FORCE 1.424.400 C STEFAMHD HMICCOLIE ivE VENE TADW] KD 24 Bt @3 -
STRR SR L EFTRILF Fisfi|D FERRUCCH FREHTE (R 7 Mag 83 L
&T I MFER 1.387.030 AHDRER PRI DRA Ml LAra0 IS Sar B4 -
SrE B 29 . Sl . Fab FOBERTO FERRAGETIN] HESTRE {WE) 13 Feb 83 -
SBUFER BASHETEALL 2.901.000 C AMTIONI D COLAMEELD STREET deild EEMADD ML) 8 Lug B3 =




Filmu Al WOE, RN Fagias B
Prospe i im Wl § LT
gloto T TE ~40TE Mu:.l‘-l'llt L. &L, Al
BN DO Al CaRLO CONT i

BUFER FAL -FE o

TN FukbCH BT iar.v3g F STEFafD SESDESMIF]

TARITEE L Fra..i38 o FAREID FELONE ETRERT OaFER
Tad TEA WUREATL Iwb i12a.008 C LU, ST OErE0Ls Eil v e
TEGDTICT BLUEE 1440470 € W RICCAADO OLEDTTI il V0K e
TEMPERT e, a0 F STEFMHID BRUSAGLS

TEN VAl ¥ OWT 121 . 808 SIAHPEDLD GUTOACCTOLU

THE LAET AN F¥ 34,0 € FRAHTD TOESL D LD | Dbk

THE FIT 141 . 308 HAURII D wvEZTALIH]

T HBEN §.000, 340 T LUCA BANT DR ROLA HEW ¥R el
TIHE FILODT 13, Bdd .08 [D0R TARANT ErMD

TiRL FlLOT B4 LR AHTONLD C1OCARELL )

TRYQUT H

TURE ParilC B0a.axP STEFAH] LEWAT EHIFN Nl
LREL ] 840800 F LLICS DOETIrS

LR DO |40 . 8T% R LORENMIO BESERD

b d T Ll T -

L e DR FEF.TRG T W OLUCA DODEENA

ok T AN 1 .&%8, 530 MICHELE CASSNAITI

D WLETL N 0. oEe. Jag ¥ HAUkI P ID MICoOLE

UE, EECITENI=E 1417048 € N DNJICE BORER bl S B

WE., TEH1E

WA G FFY.400 B LLCa DS R

el L Ol F.0a8 a0 € T WICODL IS Ll o el
ATER AP0 D00 SanalTT Crlf el
W D 1B 420 ® ORI IID MO

Wi .85 C LuCE BT S0 hilll TiEw (e
Wi O TERMIS »or. EOREETD EOEID

L R F. 00w 308 F P pOEEN]

i el FE. DAL W LT =1 OO0

VIE =& suped Pu §.70d.884 C rlOOLA Dl E800 LAl uiledl

A [ -

IDCEfIFE® ETd.00E € NN VEMETTE ETERET SN
1A E pF.iaF.ifd ¢ W Pl Eedij Ll i Bl
vostra, ma difficiimente al bar. molto semplice: convincete il
E preferibile che facciate defle  gestore della vostra sala gio-

chi a farla diventare un “CEN-
TRO ACCREDITATO A.LV.A."!
Infatti diventare “CENTRO AC-

diapositive ; se invece preferi-
te fare delle foto normal,
mandate anche il negativo,

onde evitare contestazion. CREDITATO ALV.A" significa
ricevere l'autorizzazione uffi-
ciale ad omologare record,
Altrimenti? nonché ad affiiare nuowi a-
Tutto facile nei centri depti: in pratica la sala giochi

diventa un “terminale” deil’Al-
VA, offrendo cosi un servizio

accreditati AIVA!

Se siete pigr o vi sembra in pidl ai Suoi client,
troppo difficile documentare | Per chi gioca tutto cid si con-
vostri record, potete risolvere cretizza nella possibilita di gio-

i vostri problemi in maniera care, realizzare record e farse-
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li convalidare senza i problemi rata”, ambiente salubre, ecc.):
che sorgono solitamente (sia  bastera che i giocatori invogli-
per cid che riguarda la regola-  no | gestori ad associarsi,

zione della macchina, sia per il
gestore dell macchina, sia per
il gestore stesso) e senza ri-
tardi e disguidi postali.
Ecco quindi un’opportunita in
gr:! E:;h isolare quei gﬁiml -
u -
st consenti ;mﬂuﬁmm'}
senza nel contempo offrirci
dei servizi adeguati (macchine
ben assortite — moite nuove
e poche vecchie — comandi
in ordine, regolazione non “ti-

semplicemente preferendo le
sale gia “in regola”,

Per diventare CENTRO AC-
CREDITATO AIVA bisogna
versare un contributo forfetta-
o annuale di L. 110.000
(centodiecimila) tramite vaglia
postale intestato & ALV.A
— Via Ariberto, 20 - 20123
MILANO. Per ogni informazio-
ne rivolgersi alla sede dell’As-
sociazione (tel.
02/8394177-8360720).

- PER ISCRIVERSI ALL’A.L.V.A.

Nome . EE P )t A T mE b b i e 1 e P e LR e
Cognome . ...

Indirizzo A

Citta CAP
Telafono

N* vaglia postale .

Sei un videogiocatone “da casa®, “da bar”,

|

I

|

|

I

as ' |

Data di nascita - . i
o enirambe e cosa”? :

Cuanle ore glochi in media, alka settimana”

Pudai slencarci alcuni del tual recard pil significativi?

— e — S . . T S S TR S S e w— i

PER ISCRIVERSI ALL'AILV.A

Spadite il tagkando qui a fianco &

AIVA
ViA ARIBERTO, 20
20123 MILANO

allegando la ricevuta del vaglia postale di 10.000 lire per le spe-

g@ di lscriziona (PPTT Mi-43)

Ricevarate la tessera di iscrizione all’assocwmzions wvall
tutto il 1986, e potrete partecipare a tutte le prossime ini

tra cul il 17 ALV.A. CONTESTI
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DEI RECORD
\
AIVA CONTEST: _ _\oCP
AL
C,Pa W

Vi ricordiamo le REGOLE PER ~ CORD NAZIONALE), FAR FA- \O™ age**"  2122-CARPI(MO)
PARTECIPARE ~ ALUAVA  RE UNA FOTO DEL PUNTEG- @V GV — “STREET GAMES™ - Via
CONTEST: GIO G\O Cavour 63 - SENAGO (MI)

5) FAR TELEFONARE AL- — "NEW YORK GAME" -

1) ESSERE SOCIO AIVA

2) RECARS! IN UN CENTRO
ACCREDITATO AIVA

3) SCEGLIERE IL PROPRIO
GIOCO PREFERITO E GIOCA-

L'AIVA
(02/8394177-8360720)
PER SEGNALARE IL RE-
CORD.

Voi non dovrete quindi far al-
tro che aspettare: sara il ge-
store che inviera la documen-
tazione del record (tagliando &
foto) alla sede centrale dell’Al-

P.zza Oberdan - MILANO

— "CHIP"S GAME" - Via Rat-
ti 12 - LEGNANO (MI)

— “PUBLIGAME" - Via Mat-
teotti 18 - MEJANIGA DI CA-

RE Se il record comparird per 2 VA DONEGHE (PD)

4) SEGNALARE IL PUNTEG-  mesi su VG, il detentore dello Ecco I'elenco dei Centn Ac-

GIO REALIZZATO AL GESTO-  stesso vincera un ABBONA- creditati AIVA:

RE: SE E UN RECORD PER MENTO a VIDEOGIOCHI & — “LAS VEGAS" - Via Roma

L'AIVA CONTEST (NON E NE-  COMPUTER e uno a PERSO- 29 - TREVISO

CESSARIO CHE SIA UN RE-  NAL SOFTWARE. — “SEVEN-UP" - Via Peruz-
GIOCO RECORD MESI GIOCATORE C. ACCR. AIVA

|

KUMNG FU MASTER 399 840 LUCA CORVAGLA STREET GAMES
DOG AGHT ACROBATIC |.445.050 ANTONIO COLANGELD STREET GAMES
1942 11.983.920 | ROBERTO LAZZARETTO PUBLIGAME

| EXCITING HOUR 279,400 - LUCA MEDAGLIA NEW YORK GAME |

OCCHIALI ed AGGIUNTIVI IFRL 11

PER CHI? per persone esposte costantemente o femporaneamente
alla luce emessa dal video di computers e video in genere.
PERCHE? per prevenire |'affaticamento degli occhi dovuto alla luce

FLUORESCENTE, I'emissione di RAGGI ULTRAVIOLETTI ed
INFRAROSSI, i riflessi del video.

PUTER
i S

AN DL DIEL) RBRUTD &
Thr PADDRN

W1 LG (E i ol ENE
(LD RN ]

importati e garantiti esclusivamente da:

b&b importexport




TRUCCHI BLUFF
E STRATEGIE

ome promesso il mese scorso ecco la soluzione completa di Pyjamarama, |l

c;:incn della Mikro-Gen presentato in esclusiva per l'ltalia dalla Jackson per la
serie Oro Soft.

Lo schema originale a disegnini & stato inviato in redazione da Roberto Carboni di

Bologna.

Noi lo abbiamo rielaborato e dobbiamo fare i complimenti a Roberto per questa

soluzione molto chiara ed immediata che evita lunghe e noiose descrizioni. Il

prossimo mese altri “succosi” suggerimenti e trucchi per i vostri giochi.
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VIDEOGARA

DIRETTORE ARRABBIATO:
PERICOLO ASSICURATO.

Ebbene si ragazzi, il caro di-
rettore di ViGi ultimamente e
un po’ arrabbiato con tutti Voi.
Il perché ve lo spieghiamo su-
bito: controllando lo smista-
mento dei tagliandi per la Vi-
DEOGARA e per la HIT BIT ha
notato che pochi mandano dei
punteggi che mighonno re-
cord gia in classifica. Risulta-
to: non si fa nessuna fatica a
vincere gl abbonamenti.
Praticamente quasi tutti man-
dano dei record su giochi nuo-
vi, tralasciando quelli gia in
classifica.

vano da tutle le parti, macchi-
ne da scrivere impazzite, per-
sino | programmi non si riu-
scivamo pil a caricare... poi i
direttore si & calmato @ ha de-
ciso che se la pigrizia dei no-
stri lettori durera ancora per
un mese saremo costretti ad
aumentare il numero dei mesi
di permanenza in classifica.
Non vorrete certo che questo
accada? Allora... smettete di
trastullarvi sui joystick e ricor-
date che un chi fa un record a
Capodanno legge ViGI Gratis
tutto I'anno!

Qui in redazione & Successo il Augur.
finimondo: tagliandi che vola-
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LA PAGINA
DEI RECORD

LE CINQUE LEGGI
CHE REGOLANO
L’HIT-BIT

Accettiamo | punteggl Hl solo se anche nello spazio ni-
servato al player 1/2 ¢ allo score ¢'e o stesso punteggio.

Accettiamo | punteggi a classifica solo se a fianco del re-
cord maggiore Ci 50N be iniziali del vostre nome @ co-
gnome oppure 50i0 il nome (quindl niente punti & niente

nomi di battaglia)

La folo dev'essere nitida e chiara e deve, necessana-
mente, riportare tutto lo schermo finale con le vane indi-
cazioni del gioco: owiamente niente folo di particolarni.

Non usate il flash, la luminosita del video basta, e se non
sono folo istantanee dev essere allegato anche il negati-

Vo,

La folo dev essere allegata al tagliando: scotch, colla o
graffette sono indispensabili. |l tagliande deve essere

compilato in tutte le sue parti.

HIT BIT

1986: LANNO

DELLE RECORDWOMEN...?

Abbiamo notato che ultima-
mente moli dei records che
riceviamo sono stali ottenub
da donne: in classifica sono
riuscite ad entrare Chiara
Montuori, 25 anni di Balano
(AV) che detiene il record a
PENGO e a BOULDER DASH Il
{entrambi per CBM 64): forza
Chiara i manca un mese per
vincere! RHappresentante della
faguna venela troviamo Anna
de Faveri, 30 anni di Mestre,
col record di 1.000.000 punti
a DONKEY KONG... pratica-
mente imbattibile. Anche a
Foggia perd esistono le cam-
pionesse e ce lo dimostra Ma-
ria Taggio, 18 anni che con i
suoi 990.060 punti a PARK
PATROL ha brutaimente

-

strappato il record al famoso
Giuseppe Signoretta di Torino!
Ma per battere la maggioranza
dei videogiocatori del sesso
maschile ci serve la collabora-
zione di tutte: sorelle, mam-
me, figlie, mogh, nonne, non
abbiate paura, dateci softo e
fate vedere chi siete OK 711!

Ciao a tutti e BUON 1986!
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HALLEY...

PENSA !

Si, ha
a Voi, offrendosi

proprio

allincredibile prezzo di

Il computer HALLEY accetta tutto il
software sviluppato per il computer
IBM PC/XT* come I'MS-DOS 1.1 e 20
ecc., 'UCSD-p System, il GW-BASIC,
il CP/M-86, il Lotus 1-2-3, il Multiplan,
il Wordstar, il VisiOn e tantissimi altri
E un vero IBM PC/XT* compatibile, ha
un prazzo assolutamente imbattibile,
HALLEY & distribuito dalla CAFCO s.rl
in tutto il territorio italiano ed é
disponibile nelle seguenti versiom

— CPU B0OBS - 4,77 MHz; coprocessore
matemaltico 8087 (opnionale)

256 KB RAM, espandibile a 640 KB

— BIOS (IBM* c:ﬂmpqtibile-}.

— 8 K ROM espandibile fino a 48 KB

— Un 5 1/4" floppy disk slim drive da
320 KB DD/DS.

— Scheda standard 6845 per grafica
a color incorporata, 16 KB di
memorna video.

1 porla parallela per collegamento
con stampante.

Tastiera IBM* compatibile —
yersione italiana o USA a scella

— Monitor 12" monocromatico
professionale.

Lire 1.6890.000 (L.V.A. esclusa)

ldem come per mod. CFC-1000 con
le seguenti varianti:
— 256 KB RAM.

— Due 5 1/4" floppy disk slim drives
da 320 KB DD/DS

Lire 1.890.000 (L.V.A. esclusa)

CA CO..

via Roggiuzzole 1, 33170 Pordenone, Tel. 0434/550340-550044

Telex 460848 - Telefax 0434/550044

ldem come per mod. CFC-2000 con
manitor 9° monocromatico
incorporato.

Lire 1.990.000 (I.V.A. esclusa)

Idem come per mod. CFC-2000 con

le seguenti vananti

— 640 KB RAM

— 1 slim 5 1/4" floppy disk drive da
320 KB DDJ/DS

— 1 slim hard disk da 10 MB.

Lire 3.490.000 (L.V.A. esclusa)
Lire 3.990.000 (I.V.A. esclusa)
con hard disk drive da 20 MB.

(IBM* PCI/AT compatibila)

— CPU 80286 a 16/24 bit;
coprocessore matematico 80287
(opzionale).

— 640 KB RAM espandibile fino a
3 MB.

— 1 floppy disk drive da 1.2 MB
DD/DS

— 1 hard disk drive da 20 MB.

— Scheda grafica/colore incorporata,

— Tastiera IBM* compatibile

— Monitor 12" monocromatico
professionale.

— Possibilith di espansione della
memora di massa fino a 41,2 MB.

Lire 6.890.000 (L.V.A. esclusa).

vr'F'l_,.f'" {‘{."- -’f../
"F * Fa #




il mercato

LE NOVITA

TITOLO: MARCA: COMPA-
TIBILITA: PREZZO PREZZO PROVA
LIST. MEDIO
A VIEW TO A KILL DOMDARK ZX/64 22.000 33.000
BASKET INTERM. COMMODORE &4 41,000 45000
BEACH HEAD Il U.s. GOLD f5d 20.000
BLUE MAX 2000 u.s. GOLD &4
BMX RACERS MASTERTROMNIC 64T 7.900 GV 23
CRITICAL MASS DURELL &4/ TN
CYCLONE VORTEX H41TX 25.000 GV &
D-DAY VORTEX &4 25.000 GV 2%
DALEY TH. SUPER TEST OCEAN DX/647AM
DEUS EX MACHINA AUTOMATA UK X 15.000 GV 26
DOCTOR CREEP BRODERBUND 64
DOCTOR WHO MICROPOWER SATTI AN
DRAGONTORC OF AVAION HEWSWON Fi | 25.000 GV X0
DROPZONE us. GOLD NL/64
DUN DARA CH GARGOYLE GAMES Fi |
DYMNAMITE DAN MIRROR SOFT THTE47 BM
ELITE AREBIRD b/ TX 45000 VG 32
EXCEL PROGRAM TECHNIGIUES IX/647AM
EXODUS ULTIMA, It ALL AMER. ADVENT XL/64
FIGHT NIGHT u.s. GOLWD &4
AGHTING WARRIOR MELBOURNE HOUSE IX/64
FIVE A SIDE FOOTBALL ANIROG &
FRAMK BRUNC'S BOXING ELITE ZX/64
FRAMKIE GOES TO HOWYWOOD OCEAN IX/54 VG 3l
FULL THROTTLE ACCESS X 10.000 GV 25
GEOFF CAPES STRONGMAN MARTECH IX /64 AWM
GHETTO BLASTER VIRGIN &4
GLADIATOR MICRO-GEN X
GLASS GUICKSILVA X
GRYPHON GUICKSIVA il 25.000
GYROMN HRERIRD IX/64 30.000 35.000 VG X0
HARRIER SMITH SHOW JUNGER SOFTWARE PROJEC &4/M
HIGHWAY EMNCOUNTER VORTEX X 20,000 VG 32
HUNTER KNLER PROTEK o 24 000 VG 24
I, OF THE WASK EIECTRIC DREAMS EX
INTERMNAT. BASKETRALL ELITE AM
INTRENATIOMAL KARATE SYSTEM 3 &4/ X AM
JUGGERNATU CRL X
JUMP JET ANIROG &4
JUNGLE HUNT ATARI ASXL 79.000 VG 18
JUNO FIRST SOMY MSX 46000
KARATEKA BRODERBUMND A/ APTEL VG 32
KENMEDY APPROACH LS. GOLWD &4
LAZY JONES TERMINAL SOFT X | 5,000 GV 26
LORDS OF HTE RINGS MELBOURNE HOUSE IX 647 AM
LUCIFER'S REALM ALl AMERNCAMN ADVENT, S
MAD PROFESSOR CREATIVE 5. &4
MARSPORT GARGOYLE GAMES DX/ AM
MASTER OF THE LAMPS ACTMISION &4 26,000 32000
MERCEMNARY NOVAGEN &4/ XL
METABOLIS GREMILIN GRAPH Fi |
MISSION IMPCOSSIBLE EPYX &4 55000 VG 25
MOMACO GFP SEGA SC &1.500
MNODES OF YESOD ODIN X
OBELIX ATAR A 52000 Vi 24

LEGENDA — A = VL35 ATARL: AP =

APPLE; AD = ADAM; AM = AMSTRAD; C = COLECOVISION; I = INT

LEONARDO; M = MSX; P = VIDEOPAC PHILIPS; § = SUPERCHARGER STARPATH, ¥ = VECTREX; Vi = VIC 20; XL = ATARI XL; ZX
= 2X SPECTRUM; 84 = CBM 64. Tl = TI 99/4A; B = BBC

96
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TITOLO: MARCA: COMPA-
TIBILITA: PREZZO PREZZO | PROVA
LIST. MEDIO
OMEGA RACE COIECO C 79.000 GV 25
ON COURT TENMIS ACTMISION &4 26,000 32,000
PAST FINDER ACTMSION &4 26,000 30,000
PROFANATION GREMUN GRAPHICS X
PSYCO SHOPPER MASTERTRONIC Vi 7900 VG 73
PSYTRON BEYOND X 24,000 VG M
GQUAKE MINUS 1 MONOUTH &4
QUEST PROBE I ADVENTURE INT TX/64
RAMEOD OCEAN TX/64TAM
RESCUE ON FRACTALUS ACTMVISION &4/Ap/ 30,000 VG 12
RIDDIERS DEN FLECTRIC DREAM o |
ROBIN OF SHERWOOD ADVENTURE INT A4S X AM
ROCCO GREMUN GRAPH X
ROCKFORD'S RIOT MONOUTH 5417
ROCKY COLECO o 160.000 VG 20
ROCKY HORROR SHOW CRL X 27.000 32.000
RUPERT QUICKSILVA EX/64
SCHIZOFRENIA QUICKSILVA IX/64
SCOOBY DOO ELITE IX/64/AM
SHADOW FIRE BEYOND IX/64 30,000 35,000 VG 29
SHADOW OF THE ONICORN MIROGEN T
SKY FOX ELECTRONIC ARTS &4
SIAP SHOT ANIROG &4 25,000
SOCCER INTERNATIONAL COMMODORE &4 41.000
SOULS OF DARKON TASKET ZX/AM/E4
SOUTHERMN BELLE HEWSON CONSULTANTS X
SPEED KING DIGITAL INTEGR &4
SPIDERMAN ADVENTURE INT, X 10,000
SPRY STRIKES BACK FLECTRIC DREAM A4/XL
SPRY'S DENISE ELECTRIC DREAM /XL
SPY VS SPY Il BEYOND S4/ZX 21.000
STAR STRIKE REALTIME X 10,000 VG 7
STARION MELBOURME HOUSE IXFE47AM
STEALTH BRODERBUND sA/AP/XL
STELLAR 7 .S GOLD X164 10.000
STRANGELOOP VIRGIN Fi A 20,000 VG 20
STEET HAWK OCEAN AAfTXAM
SUMMER GAMES EPYX &4 55,000 VG 20
SUMMER GAMES i EPYX &4 30,000 VG 31
SUPERSTAR CHALLENGE MARTECH S4/TXM 25,000
SURFCHAMP NEW CONCEPTS X
TECHMNICIAN TED HEWSON o 25,000
TENMIS INTERN. COMMODORE 64 41,000 45,000
TERRORMOUNOS MELBOURNE HOUSE SAFTX
THE BVIL CROWN MIND GAMES S4/ZX
THE FOURTH PROTOCOL HCP TX/64 47.000 VG 32
THE NEVER ENDNING STORY OCEAM SASTX/AMIYL
THE WAY OF EXPLONDING FIST MELBOURNE HOUSE IX/64 15,000
THING ON A SPRING GREMUN GRAPH. Ad
TORNADO LOW LEVEL VORTEX A4 25.000
TOUR THE FRANCE ACTMSION fd
TOY BIZARRE ACTIVSION &4 32,000 VG 24
TRACER SANCTION ACTVISION &4
TRACK & FELD ATARI &4 10.000
TRACK/FIELD | SONY MSX 43,000
TRACK/FELD I SONY MSX 63.000
TUIAD ORPHEUS X/ 64/ AM
WILLIAM WOBBLER WIZARD B4/TX
WINNIE THE POOH 5. GOID &4
WINTER SPORTS ELECTRIC DREAM ZX/AM
WOLRD SERIES BASEBALL IMAGINE ZX/b4 22.000 10,000 VG 28
70IDS MARTECH X648/ NIXLIAM
ZORRO U.S. GOLD AL




AIVA SCOREBOARD ...ocnccon

GIOCATORE FIRME TESTIMONI
NOME: _ SIGLA: GESTORE:
DATA DI NASCITA: ™:( » 1* TEST: Y S [ —
VIA: CAP: 2* TEST: TR ) e
iy e GIOCO
i NOME: CASA:
. PUNTEGGIO:
SALA GIOCHI (o BAR, o ...) LIVELLO DIFFICOLTA:
NOME: - VITE INIZIALL:
VIA: VITE EXTRA:
CITTA: CAP: N°® QUADRI SUPERATL:
TEL:{ ) GESTORE: TEMPO IMPIEGATO:
NOLEGGIATORE: NOTE:
ALLEGARE DIAPOSITIVA O FOTO (FACOLTATIVO)
PARTECIPATE PARTECIPATE
ALLA VIDEOGARA ALLA HIT-BIT
Ricordatevi di allegare la foto al tagliando: scotch o colla
sono 'ideale! Aspettiamo | record HOME COGNOME
NOME COGNOME INDIRIZZO
INDIRIZZO ETA CITTA
ETA CITTA GIOCO
GIOCO MARCA
MARCA SUPPORTOD (CASSETTA-DISCO-CARTUCCIA)
SISTEMA (BASE) COMPUTER (MODELLO E MARCA) .
PUNTEGGIO O RECORD PUNTEGGIO O RECORD
NOTE NOTE
DATA FIRMA DATA FIRMA
HIT GAMES nome cognome
TITOLO CASK COMFA TINTA 1
1 = -
2
3 3
- 4
5
6 5
7 6
2 '
9
10 8
ETA INDIRIZZO




I COMINCIA ADESSO |

IN EDICOLA
JACKSON SOFT o
SERIE ORO =0

| giochi esclusivi per
Commodore 64 e Spectrum 48 K

importati dall’Inghilterra, mai _.,.J":-"""':'";'-' s
presentati in Italia. / o 1
Una sfida Jackson al gia visto, al_ . i ===l A

gia fatto, al... gia registrato. u-'yﬂ

Corri in edicola, il vero gioco comincia solo
adesso e se sei davvero bravo partecipa
alla “sfida al campione”, utilizzando

il tagliando che troverai sullultima

pagina di copertina di ogni numero.

[ — PR



Suonare e facile.

WUSIC MASTER rrasforma if two C1H in
L farntastioa sfriimento musicol

dnzi, ancora o piu peol scegliere tra il
dolee e mefanconico fTauto, o i pii
"._|r|"-"||'f.r|:|'.'|'-' i |'l'.'l'-'i|'ll'-'l'.rl"' SERF O GO if
simpatico ed essenziale xitafono.

Carica il programma SINTETIZZATORE ¢

sperimenta, uiilizzande la apposita tastiera,
fe grandi possibilita del o piccolo, grande

Computer,
Le pagine seguenii 1 informeranno su come

cio sia possibile, 1i ricorderanno { principi
fondamentali della musica.

Qualungue sia la tua preparazione in
guesta materia, sarai in grado di leggere e
riprodurre col two Cl6 gualsiasi brano
miusicale.

Grazie al programma MUSIC EDITOR
potral infani introdurre nella memoria del
compurer fa musica composta da e o
ricavata da spartiti, per poi riascoltaria a
FHey pEac e ri o,
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