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' ABBONATI, RISPARMIA, 
UNA PEUGEOT 205E1000 

14 riviste di elettronica, 
informatica, persona! computer, 14 
modi per vincere subito' Abbònati con 
il modulo di conto corrente e la cedola 
di abbonamento che troverai 
nell'inserto Jackson in questa rivista (e 
che comprende anche i singoli prezzi): 
parteciperai al grande Concorso 
Jackson '86 e potrai vincere ad 
estrazione una magnifica Peugeot 205 
XR e uno splendido orologio 
Commodore Time (e in palio ce ne sono 
ben mille!) E in più l'abbonamento ti 
dà diritto fino al 28.2.86 anche al 20% 
di sconto su tutti i libri della Biblioteca 
Jackson: anche per questi troverai 
l'apposita cedola di commissione 
libraria nell'inserto Jackson. 

JACKSON FA LEGGE 
LEGGI JACKSON 

Una setezione di riviste Jaekson per it settore hObby e home computer: 

P• raon•I Software abbonamento Vkteogk>chl & Computer 
lire 39.000. L'uniea rivista tta!Jana abbonamento lìre 33.000. La più 
dedicata interamente al software bella e ricca rivista di videogames 
dei persona! computer. e home computer. 
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PEUGEOT 
TALBOT 

• In palio. fra 1ut1i gli abbonati, una scattante. 
fiammante. "'W"nte Peugeo1 205 XR 
(9S4 cc.) nella versione più prestigiosa 

• I 000 esclusivi, modernissimi orologi 
Commo<lorc. 

VINCI 
OROLOGI COMMODORE TIMEI 

Strumenti Mu11c1in abbonamento 
lire 35.000. 1..8 rivlst.a protessiOnale 
per chi fa musica con inserto di 
computer-muslc. 

Ei.tttonlco Hobby abbonamento 
lire 32.000. MenSlle d1 elettronica 
pratica e hardware per 
microcomputer. 

o­
A TUTTI I PARTECIPANTI 
QUESTA ESCLUSIVA 
AGENDA-OfZIONARIOI 
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IL POSTO DELLA POSTA 7 
HIT GAMES 14 

CLASSIFICHE DEI GIOCHI PIÙ AMATI E PIÙ VENDUTI 
READY 16 

FATTI, NOTIZIE CURIOSITÀ DAL MONDO 
DEL GIOCO ELETTRONICO 

ATTUALITÀ 

TOP 85: I MIGLIORI GIOCHI ELETTRONICI DELL'ANNO 22 
UN ANNO DI VIDEOGIOCHI & CO 48 

GIOCOMPUTER 28 
QUESTO MESE GIOCHIAMO CON: 

SPECTRUM: TYPE ROPE WITH, 91 l TS, SOUTHERN BELLE. 
ATARI XL: ARCHON, QIX. 

MSX: CHILLER, MANIC MINER. 
TI 99: TI INVEDERS, PARSEC 

CBM 64: BARRY MAC GUIGANS BOXING. 
DARK SAR, WINTER GAMES, CHICKING CHASE. 
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54 AL BAR I GRANDI A GETTONE. 
LA QUIETE DOPO LA TEMPESTA . 
GIMME A BREAK, MOTOS, "DO RUN RUN . 
PST, PSST ... TRUCCHI SEGRETI CURIOSITÀ DEI VJGI DA BAR . 

62 ATLANTE SHADOWFIRE 
64 VIDEOCAMPIONI 

QUATTRO CHIACCHIERE CON I GIO"CATORI 
PIÙ IN GAMBA DEL MESE 

68 L'AVVENTURA È L'AVVENTURA 
LA "PAGINA AMICA" DI OGNI AWENTURIERO 

72 APIEGACOMPUTER LE LEZIONI DI BIT BIT 
76 DI FRONTE AL COMPUTER I PROGRAMMI DEI LETTORI 
84 BONUS GARE RECORD E VIDEOATLETI 

· 101 IL MERCATO 
GUIDA COMPLETA CON I PREZZI DI VIDEOGIOCHI E 
DINTORNI 

HANNO COLLABORATO 
Stefano T ucciorelli 

Gabriele Perris 
Fabrizio Guccione 

Fabio d'Italia 
Aldessondro Diano 

RCC 
Giacomo Selmi 

Massimo Jocomelli 
Bill M. Vecchi 
Danilo lomero 
Marco Gussoni 

Collaboreranno o questo numero tutti i lettori 
che lo leggeranno, che lo indicheranno ai 10<0 

amici. parenti e conoscenti, che scriveranno 
lettere, compileronno olle iniziative. 
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il posto della posta 
LA PORTA SERIALE 

Coro Rodozione di \IG & Ca, sono vn 
rogoua di 13 anni, forl!Jnoto posses­
sore di vn C64 (stupendo}. lo vostro ri­
vista 6 magnifico soprattutto oro che vi 
sloto uniti o H. C., 8 stata una bollissimo 
ideo/ 
Oro vom>I porvi delle domande: lcg­
g<H>do attentamente il monvok> d'vso 
del C61 ho s<operta dio nello porta 
110 uria/e d'1etro Il compvter Il PIN n. 6 ..,ne d>iomoto RESEJ'. Ovlndl rolle­
gondolo al PIN n. 2, lo mosso, potreb­
be reseffore il computer, o rischio sol­
tanto di donneggiorlo? 
Doto eh& lo porto mi o«orre par il ORl-
1/f si potrebbe fare lo st&sso operazio­
ne wllo 2' porto del floppy, par reset­
tare Il <empVter, a and.é qvl risdlio di 
domeggorio sia il C64 dio Il driw>. Con 
questa concludo lo mio k>ttero, vi pre­
go rispondotomi!!! Ho fallo and>e vno 
scommo.sso e non vorrei perderlo. Tonti 
Wd<Jo So/vii. 

Paolo DI Tommaso 

Hai vinto lo scommesso! Focerdo un pon· 
te fra i due pin il computer si resetto e ri· 
torno otao stato delroccensK>ne senza 
cl-e questo subisco donni; tant'è che in 
Q')n'tmetCio esiste uno p1eso OtN con poi 
son1e incorporato do infilare netkl porto 
se<lole per il reset del e 64. 
Non ti consiglieremmo comunque d i fare 
dello ponte sul drive, fidarsi ti bene, mo 
non fidarsi ... 

LA FUSIONE DI DUE 
TESTATE 

Allo Rodozk>ne di Videogiochi e Com­
puter. Sono sfato a lvngo dvbbloso se 
saivoro lo presente o no. Ho sfogliato 
ripelvtomente il nvmero 29 di Video­
giochi " Computer {ma non dovovo es­
sere H primol! per trovare vna motivo­
zion. dio me lo impedlsu: nfflnte! In 
""" S<ala da I o I O, qV<tsto P"'wnta 
nuovo rivista meriterebbtJ .... O. Con lo 
fvtione di Vlgi e H.C., mi pare che si sio 
volvto tener conto soltanto delle esi­
g•nzo del lelfori di VIGi, mentre si sana 
lgnorote qvelle dei /eltori di H.C., i 
quo// vodevano Imi esprimo pvrtroppo 
o/ passolo) In questa, una rivista piU 
tecnk:a, più oilkD, più completa, dkk>­
mo anche più serio nelrimpostaziotHt 
gerwok> di V.Gi, dio troltasut di Vt­
deogiod>I netrambito di vn ben più va­
sto panorama dell'Homo Compuling, 

una rivisto ricco di suggorlmontl e con­
sigli soproltvtto per i compvter "mino­
ri"'. /nVKtJ hanno trovato In VigJ e <:o, 
vidttaglod>I, vfdeogiod>I e videogiochi: 
funghi o stvaJ>evOli ortia:Jfì e recensioni 
sugf/ stessi per computer, par le orcoì­
d>o consa/lo e persino par quoHI da bar 
!par I qvoli il soltoscnlto non nvlre al­
cun intorosso). Hanno trovoto pagine 
costellate di record di personaggi più o 
meno sconosciu/1~ seMgi sullo gesta 
deg// stossi, o dv/ds in !Undo, a dispet­
to dello Iniezioni vostre, i listati soltanto 
dei c:elobroli e fin troppo e/oglotl Spcc­
lrvm e <:ommodare e soltanto vna per 
vn computer •minore• lii S<tgo, Ira f ol­
tro H. C. avevo pvbbf'ICOto noi nvrooro 
di Marzo vn flstato sìmik>J. 
SI salvo solo la rvbrico "Reody", ma 
sono solo 6 pagine, sinceromento trop­
po poco per glvstiflcore l"acqvisto di 
vno rivista da l. 4. 000. Per non parlare 

dello posta del /Vito inutile {sempre per 
mio opinione, beninteso} vtJrltJnda esso 
stesso svgll stramoledelli videogiochi e 
su qvalcho "'querelle"' decisamente i­
nopportvno. Sempre nell'angola della 
posto a pag. 8 ho notalo vna contrad­
dizione: In risposta ad una /ettora si di­
co d>o la rodazfone di H. C. si oa:vpcrd 
dell'M.S.X.; non ho nvllo In contrario, 
mo viene spontaneo vna domando. 
Come mai si dedkD vno rivisla inloro 
atrM.S.X. se come si leggo in soguilo 
"'questo sistema non è ancora molto 
diffvso ""' che ln termlnl •Forza o pre­
senza do/le aziende sostenltrld"" celino 
vna bosso forma pvbblidlarlo' 
Crodo dl aver finito: scvsotemi per 
qveste movonze aride, mo è mio poro­
re esprimere ci6 che penso. Spero solo 
che prendiate le giuste considerazioni, 
che non cestinbte fa preunte e che 
quosta sia solo vna dello vod dio si le­
vino contra il connvbio VIG! - H. C., 
sennò pazienza, vorrò dire cho cordre­
rO di orrangianni alla meno poggio, 
percM so conltinvate di qvoslo passo 
non ml sognorò neppvre di comprare 
ViGI o Ca. 
Distlnff soluti. 

Maurizio Copula 

Per fortuno, o punroppo o secondo dei 
punti dì visto, kJ tuo è runico lettera di 
questo tipo cho arrivo in redazione. lv\o, 
onziché lasciarti solo soletto o lio tuo di· 
sperozJone in cerco di orrongiorli, pro· 

Questo è lo busto del mese d i gennaio. 

Vldeoortisto Andre'~' 



viomo od affrontare l'orgomenlo. Non 
facile, perché come sai uno rivisto è uno 
coso complicato e spesso anche per noi 
redattori non è facile copire esattamente 
non solo qual è il nostro pubblico - anzi 
noi di ViGi & Co siamo fo<tunoli perché 
voi con le vostre lettere ci $Upportote 
tantissimo - mo anche sopere coso al 
nostro pubblico piace o di coso ho biso· 
9no. Qvondo abbiamo deciso lo "rifusio· 
ne .. delle due testate, abbiamo tenuto 
conto di un mercato che stava progressi· 
vomente cambiando, che ave\l"O delle ca· 
rotteristiche nuove che imponevano di es· 
sere prese in considerazione. Il mercato 
delle consolle ero fermo, se non addirit· 
turo in disceso mentre quello dei compu· 
ter stavo "volteggiando in crescendo". E 
non sto o d ilungarmi oltre su questo ar­
gomento. Ma c'ero un doto interessate 
all'interno dell'analisi dei doli di quello si­
tuozjone. E cioè che i computer venivano 
principalmente usati per giocare. Il gioco 
si sarebbe modificato, perché i computer 
erano macchine d iverse dolle semplic i 
consolle, mo lo corotrerisrico giocoso so· 
rebbe rimasto al centro dell'ottenzione 
sia del pubblico che, perché n"9orlo?, 
nostro. 
Abbiamo quindi deciso di, 9, fonderci 
con HC, mo non di perdere quello che è 
stato lo nostro peculiarità fin dall'inizio: 

rr.n .. I\, 
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lo volonlò di guardare al mondo del di­
vertimento elettronico. Il d ivertimento &· 
lettronico stovo cambiando, e noi ne ob­
biomo preso otto: le recensioni dei giochi 
per computer sono oumentote, le notizie 
e i servizi sono più spesso dedicati al 
mondo dei computer, abbiamo aperto 
nuove rubriche. l 'owenturo è l'Awentura, 
Aliante, lo Hil Bil, ecc. 
Abbiamo onche inserito Di Fronte a l 
Computer, e qui orriviomo a l punto do· 
lente. Per il momento abbiamo deciso d i 
rivolgere lo nostra attenzione o quei pro­
grammi o direttamente di gioco, tipo lo 
tombolo o Summer Gomes o Cross lhe 
Words, o o quei programmi che sono utili 
e focili tono lo programmazione di giochi 
o musio o grafico. Anche qui cioè abbio· 
mo voluto "Il mondo del divertimento". 
Comunque per Di fronte al Computer ci 
sono in serbo delle novità e dei cambio· 
menti che potroi vedere fin dai prossimi 
numeri. Non ci soronno più solo dei listo· 
ti, più o meno commentati, mo cerchere· 
mo di offrontore per i vari sistemi proble· 
mi e aspetti specifici attraverso orticoli, 
servizi, consigli e naturalmente, program­
mi. 
Avremo un occhio un po' più attento ali'· 
hardware, anche se in ogni coso lo "no­
stro specialità" come si direbbe in gergo 
culinario è il software, e quello che col 
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software ci si può fare sia in termini di di· 
vertimento che in termini d i utilità. 
Per quello che dici o proposilo dello pub­
blico:z.ione di listati per i sistemi più picco· 
li, due annotazioni. Primo vale per loro in 
porle, il discorso delle consolle di video­
giochi: sono computer poco diffusi, olctini 
fuori produzione d i cuì non è assoluto· 
mente facile trovare software e materiale 
informativo. Le cose stesse sono restie o 
dare informazioni perché reputano poco 
interessante il mercato di questo o quel 
modello. Nello misuro del possibile cer­
chiamo di tenere conto anche dei .. mino­
ri" mo purtroppo non sempre ci si riesce. 
In secondo luogo o questo porle dello ri­
visto i lettori partecipano direttamente in· 
viando i loro lavori. Sto quindi un po' on· 
che o voi occuparvi dei vostri beniamini 
più piccoli. , 
Ultimo delle tue osservazioni. E vero che 
il sistemo MSX è ancoro poco d iffuso mo 
è un po' il compito di ogni ed itore quello 
d i anticipare leggermente i tempi in mo-­
do d i e.ssere pronto quando un fenom& 
no si manifesto in modo più completo o 
chiaro. ~ owenuto cosi anche per Vid eo-­
Giochì. Quando nel dicembre 1983 è u­
scito il primo numero, d i videogomes in I· 
tolio, ce n'erano pochissimi. Avevamo 
colto uno tendenza e lo realtà ci ho doto 
ragione, mo un po' dopo. 
Per concludere VideoGiochi & Co è uno 
rivisto che, porofrosondo uno tuo frase, 
affronto il vasto panorama dell'home 
computing dal punto d i visto del gioco e 
del divertimento elettronico. Cercheremo 
di essere sempre aggiornati, informati e 
utili per i nostri lettori, d i dare consigli e 
suggerimenti non solo e sempre per spo· 
rare egli olieni, mo anche e soprattutto 
per usare al meglio il proprio computer e 
per d ivertirsi. 
A noi i computer ci piocc:iono così ! 

GIOCHIAMO CON 
ATARI ••• 

Spert.le Gruppo Editoriale Ja&son, per 
Il mio Alari 600 XL ho trovato, nello 
mia zona/ soltanto poche cassette gio­
co e dve volumetti: Giochiamo con Ata­
ri e Altri Giochi per il Vostro Alari. 
Poiché mi interesserebbe continuare a 
trascrivere altri p rogrammi di g ioco, 
gradirei conoscere se vi sia quo/che al­
tra raccolta degli stessl o se e possibile 
pubblica,.,,,, per voi pili frequen/emen­
le. 
Resto in attesa di cortese n'sposto. Di­
stinti saluti. 

Marcello Giovannei/i. 

Coro Marcello oltre ai due liloli i~~ 



tori no obbtomo trovati ottri due: uno in i· 
toliono e uoo in inglese. 
lniziomo dolio nostro modre linguo. Si 
chlomo "102 Progrommi per Alori" ed ti 
edito dolio Editsi srl. Via Pascoli 7013 
20133 Milano. 
Provo o scrivere e vedere se te ne invio 
no, o pagamento naturalmente, uno CiO' 

pio 
Quello in inglese invece è reo~zzoto dot 
re<fotore dello rivisto Compule e si Chio 
mo •Computer first bool< al Atori go· 
mes•. Puoi richiederlo ollimportotore ito'" 
liono che sono la Edizioni Tecniche e Me· 
dicho Italiane IETMll · Via 8osilicoto 
20098 Son Giuliano Milanese · Ml. 

IL BRACCIO DESTRO 
DI FABIO ZANICOTII 

Squillino lo trombe. 
/?vllino I tamburi. 
Eh, Eh, proprio cosi rora RedaziontJ, 
Mira in scono tra le pagine di VIGI il 
Braccio Dostro di Fabio Zanicotti. 
Non ho avvio il piocore di conoscorlo 
ma si trotta Indubbiamente di una po,.. 
sono dotata di rara intelligenza ed uno 
spkcofo sonso lroni<X>. Non ho esito/o 
od autonomfnanni Braccio Destro vlslo 
la causa per ali combatte. 
Qo, saltoporroi od un esame obiettivo 
in lutto li loro splendore le seguenti let­
tere: (.,;.,, vie. .. sigh! VG 28 pog. 81120 
prinl •morvalfoos• VG 28 pog. 141. Ed 
ora lo TREMENDA ISupercharger come 
sa" VG 25 pog 121. 
Domande lo meglio idiozie) 
Il Il registratore cl induso nella confe­
ziono' 
CONSIDERAZIONE: Anche l'ossore v­
mano plt) sprowedulo di nozioni com­
mardoli coplsce che con il ridicolo proz­
zo do/ Supercharger NON É CMLE Il 
solo pensarti che 11 registratore sia In­
cluso. 
2J l inaesdoso, non é passibile pub­
blkart1 domande del genere. Il Super­
chorger non può certo d;minvirlo lo ,,,.._ 
moria do/ lk:'S. Ma d vuole la laurt1a 
por capire corti concetli1 
31 l vero cho lo cassette hanno uno 
grafico più bolla1 
CONSIDERAZIONE: NO, assolutamon­
le. Anzi hanno una grafica plt) brutta, 
sa no una che li spende a faro i soldi, 
por avort1 uno grafica pit) bollo, Non 
sia mal dotto. 
E con quosto chiudo lo lettera di proltt­
sta " apro lo vostro medilaziono. 

lf broccio d estro di Fobia 

Froncomenre ci siol'l"K> un po' stufati di 
questa ~emico iniziato da Fobio di cui 

lo too lettera è uno delle ultime orrivote 
dello serie. a siomo un po' sl\lloti, non 
perché non ci piace ricevere critiche -
ché, onzi, sono sempre costruttive se si 
sonno prendere e interpretare bene -
mo perché ci sembro che uhimomente 
non siano stati aggiunti argomenti nuovi 
olla polemico per cvi volgo lo peno di 
CCM"linuore. 
Vorremmo alloro, lirore vn po' le somme 
di quello che è sloto detto, dei pro e dei 
contro. tn;z;amo do; disegni e himetti. Ar· 
gomento rispetto al quale i pareri sono 
piÙ concordi. Più o meno rutti hanno &evo· 
lo uno voce o loro lovore perché non 
vengono eliminati dol posto dello Posto. 
Con questo concordiamo. AUe volte, è 
vero, non tvtti sono dei capolavori mo 
non tutti i nostd lettori sono ~voli, non 
tulli hanno lo stesso etò e obilitò. 
Ci sembro giusto, cercore di dare uno 
spozio o tutti, trovondo pel' ognuno un 
criterio di volulozione adeguato che ten· 
go conto dello ponicoloritò di chi ho ese­
guito quel particolare disegno o himetto. 
Un bombino di sette onni non potrò mai 
!ore quello che lo un rogozzo di quindici, 
mo non perché è meno capace, perché 
lo fo in modo diverso. la suo esperienza, 
le cose che fo nello vita, i giochi o cui 
partecipa, i libri che 18990, I programmi 
lelovisivi che guorda, gli studi cho la, tut­
to è diverso. E lo esprime In modo diver: 
so: i disegni e i fumetti lo dimostrano. E 
logico quindi che noi non possiomo giudi· 
co~i esottomente olio stesso modo, te­
nendo strettomente conto degli stessi cri· 
Ieri. E poi, quoli sorebbe<o questi criteri? 
l o tecnico grafico, lo bellezzo dei colori, 
rumorisrno delle battute, roriginot.tò cJel. 
lo storia e d.,; personoggo, lo simpatia? 
Probabilmente un boon giudfzio deve te­
ner conto di questi, ed oltri criteri ancoro 
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che qoi non sono ektncoti e trOYOre una 
giusta combinazione di tutti i valori. Per 
questo il giudizio non dovrebbe mai esse· 
re cotegof'ico e assoluto: può modularsi 
secondo vorle vie e trovore per ognuno 
un parere che tengo conto di tutti i fatto­
ri. E anche di come i vari fattori si roppor· 
tono alle persone. 
E alloro un disegno di un bombino di set· 
te anni può ttssere altrettanto bello dl 
quello di uno di quottoràoò anche se ciò 
non vuol dire che o tutti debbo piacere. 
Avrò un suo modo di dire le coso mo può 
essere spiritoso per lo suo etò, abile nel 
disegno per lo suo età, fontosioso, ecc. 
né più né meno che uno di quindici. So 
rebbe un po' sca<rotto assumere solo un 
modo di vedero, che è quello mi sembra 
abboono molti di voi, det proprio modo di 
essere e solo su quello esprimere li pro· 
prio giudizio. Poren1esi sui "'graffiti"': ove· 
te visto it film Beot Street? Lo storia di un 
gruppo dl b<eockers e groffitlori del 
Bronxi 
Le lettere e le domande, ohro problema 
su cui le critiche sono più accese, com· 
prese le tue Broccio Destro di fobia. 
Se; un po' saputello e sb<igolivo. Domon 
do n. 2: non può certo diminuirlo ... mo 
potrebbe losciorlo invorioto! Domondo n. 
3, potrebbe spendere i soldi per avere 
uno velocilò d'azione più elevato, pur o · 
vendo per osemplo lo stesso groticol 
Molte domande sono ingenue, o frutto di 
ignoranza o di disattenzione, come dice 
in uno suo lette<a non pubbticoto Massi­
miliano Vanini, o proposito dJ chi ci legge 
dal primo numero e non so se esiste -Pii 
fon do bar - Mo o p<oposito non ero 
forse, il suddetto, un dilenso<e dello too 
tesi riguordo it Posto dello Posto? 
Per quel che concerne le ripetizioni, che, 
in molte lettere, i lettori ci honnl~' 



verala. Non abbiamo scuse. O, meglio, 
ogni motivazione può essere uno scvso. E 
quindi semplicemente scusateci. 
Poi ci sono degli ahri motivi di critico ri­
guardo I contenuti di V.Gi e le recensioni. 
lo solito questione tro computer e con· 
sollo. E qui non abbiamo più niente do di­
re: l'uno ci accuso per quello per cui l'al· 
lro cl difende. Se poi invoco, come nello 
lelfero non pubblicato di Yurl di M ilano, 
si hanno dei poreri differenti rispetto o 
questo o quel gioco, o rispello all'uno o 
alt ohro argomento siano sempre pronti a 
discu1eme e Il Posto dello Posto ne è lo 

"'"""· a slomo un po' dilungati. 
Posso e Chiudo. 

MODEM E 
BANCHE DATI 

Cori omki di VìGi & Co, sono un ra­
gazzo di 13 anni, felice po-ssore di 
un COMMODORE 64 e vonel porv; 4 
domande: 
I} Guanto può co$1are un modem de­
conltl per COMMODORE 64 (compreso 
sposti varie per intorfacco o cose del 
genero, chiaramenlo cho siano indi­
spensabili e non aggiunto per diverlir­
s11' 
2) Quanto pu6 costoro il canone per 
occodtlre alle Banche Dati' E ohre al 
mnono, viene. o costoro ondttl il rego­
lare usa del telefono """'° la SIP, 
31 Potrosle indicarmi alcvne diffe pos­
sodonll una Bonea Dati ofio quale si 
può occodertJ fdiffe di Importanza no­
tovoft1lt 
41 E Infine, potresle indicarmi alcuni, se 
non tvlli, i campulers campollbili con il 
CBM 64 tramite Modem' 
Compfìmenli per lo rivi$/O ti cordialissi­
mi sa/vii. 
P. S. Non prendetemi par uno dì quei 
ragazzi che hanno visto WAR GAMES e 
cercano di imitarlo. Non lo sano! 

Bruno Bozza 

In llolìo sono disponibili modem per il tuo 
computer mo non sapremmo dirti dove ri· 
volgetti in quanto non si tro110 di grossi 
produnori di Hordwore. Comunque alla 
Commodore ltatoa IVoo Frotelto Grocchi 
48 • 2<X1r2 Cinisello B. - MU dovrebbero 
sopertl dire quolcosa. 
Per quanto riguardo &o compolibilitò fra 
computer collegati tromile modem pos· 
siamo dire che questa dipende non dal 
computer mo dal software che gestisce i 
segnoli che arrivano oppunlo dal mo­
dem. Uno banco doli di nolevole impo­
nenza è quelo della SIP che con il suo 
VIDEOTEL mene o ò~zione una gran· 
de quontitò di *pogine*. 
Per il canone dovresti rivolgerti olla SIP. 

10 

Il GIOCO: 
Philiph Kyd non aa:etta //doo che tvtte 
lo sporcizie delle fognatvre finiscono 
noi mare aperto, per quosto llOI dcvre­
lo accompagnarlo attrovorsa lo fogne 
della suo dllò, altrol/orso tvlli I pericclì 
diti gli • I presentano di fronte fino ad 
arrivare nel punto dove lo fogno sboc­
<XJ noi mors, dove dovroto Installare un 
depuratore. 

COMAN DI: 
Per guidare Philip è necessario un Joy­
slldc a dUB pu/sanli, di fvoco. 
Spostando lo levo o destro Philip vo o 
dastra1 spostandolo a sinistro va o sini­
stro, spostandolo VOtSO fallo sale le 
scale, spostandolo verso il bo.sso, se d 
sono scale scende se invoco non ce ne 
sono Phllip si Inginocchio fdò serve per 
attrovorsore le tvbatvre troppo basse), 
per rlolzorsl in piedl basto muovere il 
joyslklr ver1o l'alto, verso il bassa ser­
ve anche quando si arrivo In fondo alla 
fogna pt1r Installare il depuratore. 
Premendo un pulsante si salta (dò ser­
ve pt1r cocrodrilli, lopi ec:./, premendo 
rattro pulsante invece, si do uno sproz­
zata di spray, il quale setVo per di­
sfrvggere I ragni, i topi o lo ragnatele 
(por le ragnatele occorrono 3 sprvzza­
fo di spray/. 

PUNTEGGIO: 
Ogni rapo solforo si gvodognono I 00 

punii, ogni coccodrillo saltato 500 pun­
ii. 
Ogni topo vcdsa con la spray 250 
punii, ogni ragno cc/pilo con lo spray 
300 p<mli, ogni ragnatela dìslrvtla 200 
punii. 
Ogni dopvrolore inslallato 5.000 pun­
ii. 
Non esistono //mlii di tempo per instal­
lortJ il depurotore, perdò nlonto Bonus. 
Ogni percorso terminato si guadagna 
uno vita In piV olle 4 che vengono osse­
gnort1 oll'lnlzia riel gioco. 

NEMICI: 
I nemld, come ho gid detto, sono: i 
axx:odri/11, I topi, i ragni e lo rognotele. 
Tutti provocano la morte di Phillp se gli 
vengono o contatto. 

ATTENZIONE: 
Qvondo durante il percorsa si lrovono 
delle pi«ofe intem1ziani si possono 
sohore, mo se d SC>nO i tubi di scarico 
bisogno cambiare slrodo, percM sal­
tando si prenderebbe uno testata svi 
tvba ti si finirebbe annegai/ dentro lo 
fogna. 

CON CLUSION I: 
Sia:.omo non sapevo che non10 dare a 
questo gioco, lo lasdo senza perchè 
poss/ofo llOI sdegliertJ il pi<) appropria­
to. 

Luig i Turo 



Schermo iniz.iole 
Philip Kyd deve colarsi in uno fogno Ilo 
1° o destro è facile, lo 2<' medio, lo 3° 
difficile, lo 4° difficilissimol. 

lo fogno 
lo fogno è un labirinto dove ci sono 
scale per ondore do un piano all'altro e 
onche trabocchetti, topi, ragni, 
coccodrilli e rogno1ele. 

Dentro grondi tubature è tutto buio e 
per vedere si occende outomoticamente 
lo lampadina siluolo nell'elme11o. 
l'unico incoveniente è che lo luce non 
illumino molto. Dentro le tubature non si 
può saltare, e gli inselli bisogna 
ucciderli per mezzo dello spray. 

In oltre tubature. illumioote, si deve 
ovonzore restando in ginocchio (si tiro 
giù il joystick). Arrivati in fondo al 
perc0<so si tiro lo levo verso il bosso e 
si inslollo il depurolore, e dallo fogno 
non si scaricheranno più sporcizie sul 
more, ben9 ocqvo limpido). 
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principale 

Il Grande 
Dizionario 
Jackson 
di Elettronica 
e Informatica 

è il risultato di un importante 
lavoro di ricerca, durata più di 

cinque anni, che ha coinvolto decine di 
specialisti. 

DEI è l'unica opera al mondo che 
risponde all'ormai improrogabile necessità di 
raccogliere e organizzare tutti i termini tecnici 
nati dalla diffusione massiccia dell'elettronica, 
informatica e comunicazione per 
formalizzare e consolidare il "nuovo sapere•. 

DEI è per tutti coloro che hanno capito 
l'importanza 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, già da 
oggi, la "cultura di domani". 

- EDITOIUAl.E IJACKSON 
llfV1SIClNE QWO OPE'f 

..,._ ---.-..-· ___ ,,,...,__. 

Con DEI, infatti, la trasformazione della 
scienza di oggi nella cultura di domani 
compie un decisivo passo avanti. 

DEI 
• 45000 termini 
• 3000 Illustrazioni 
• 1000 monografie 
in 100 fascicoli 
settimanali 
da rilegare in 12 
splendidi volumi .. 

PHILIPS 
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COtPO D'OCCHIO SUL MONDO Dli VIDEOGIOCHI 

GIOCHIAMO A RISIKO 

Dopo tanto gioco elettronico, 
torniamo ai classici e in parti­
colare a uno dei più famosi 
board game (gioco a tabello­
ne) di simulazione di guerra: il 
caro buon vecchio Risiko! 
Il 27 ottobre scorso a Milano 
si è svolta la finalissima del 3° 
Gampionato italiano di Risiko 
che ha premiato cinque finali­
sti provenienti da una selezio­
ne condotta in tutte le princi­
pali città della penisola. 
Campione assoluto, il signor 

Piero Zama, direttore della ri­
vista di giochi Contro Mossa 
(e chi meglio di lui poteva vin­
cere?) che oltre a fregiarsi del 
titolo di Campione Italiano 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 e Roberto Sargiani di 
Modena, hanno vinto invece 
un Commodore 64. 

ELECTRONIC ARTS E AMIGA 
Trip Hawkins, presidente della 
Electronic Arts, è un convinto 
sostenitore dell'Amiga, tanto 
che ha comprato pagine di 
pubblicità su diverse riviste a­
mericane per sostenerlo pub­
blicamente, cogliendo con­
temporaneamente l'occasione 
per pubbliciuare i nuovi titoli 
che l'Electronic Arts ha realiz­
zato o è in via di realizzazione 
per il nuoviSSimo computer 
della Commodore. 
Secondo Hawkins, l'Amiga 
"rivoluzionerà l'industria degli 
home computer. EP. la prima 
macchina da casa che ha tutto 
quello che si può volere e di 
cui si può aver bisogno per 
tutti gli usi di un home compu­
ter". 
"Noi crediamo che un giorno 
l'home computer sarà 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 più, per­
ché è interattivo e consente di 
partecipare". 
"Fino ad oggi, è stato difficile 
vedere le promesse del com-
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puter. Il software è stato seve­
ramente limttato dalla grafica 
spigolosa e astratta e dalla ri­
produzione sonora scadente 
della maggior parte degli ho­
me computer. L'Amiga fa a­
vanzare il nostro media su tut­
ti i fronti. Per la prima volta un 
persona! computer fornisce la 
qualità visuale e aurale che i 
nostri sofisticati occhi e orec­
chi domandano". 
"Due ani fa, dicemmo 'noi ve­
diamo più lontano' (è lo slo­
gan della Electronic Arts, 
n.d.r.). Ora il 'più lontano' è 
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 sufi' Amiga e gli 
otto tttoli già pronti o ìn fase di 
lavorazione ne sono la dimo­
strazione. 
Degli otto titoli, quattro sono 
trasposizioni di ·vecchi" titoli 
della EA. quali · or J and Larry 
Bird Go One-On-One", "Sky­
fox", "Seven Cities of Gold" e 
"Archon", mentre i restanti 
quattro sono nuovi tttoli che, 

presumibilmente, saranno an­
che disponibili per altri com­
puter. 
"Deluxe Video Construction 
Set" è 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, registrarti con 
un videoregistratore. "Arctic­
lox· è una simulazione di 
combattimento nella quale 
siete alla guida di un carro ar­
mato del futuro. 
"Retum to Atlantis" è una si­
mulazione tridimensionale su­
bacquea nella quale interpre­
tate la parte di Indiana Coste­
au, l'eroe oceanico, alla sco­
perta dei sette mari. 
"Marble Madness· è la versio­
ne da casa di uno dei più belli 
·coin-op dello scorso anno. 
Grazie all'Amiga dovrebbe a­
vere la stessa grafica e lo 
stesso sonoro dell'originale, 
ma lo potete giocare anche in 
pigiama. 

NOVITÀ! NOVITÀ 

Numerosi filoli sono in arrivo 
dall'Inghilterra e dagli USA per 
gli appassionati di computer 
giochi. 
• Cominciamo dall'Inghilter­
ra con il nuovo programma 
dell'autore di Daley Thompso­
n·s Decathlon. Christian Ur­
qhart, che ha fondato per l'oc­
casione una nuova software 
house. Robot Messiah è 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 raua di droidi­
schiavi a cui affidare i lavori 
più umili, mentre loro passano 
il tempo divertendosi. 
Un androide, di nome Socra­
tes. si ribella a questa sttuazio­
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 
suo ideale di ribellione ad un 
ahro droide-schiavo che intra­
prende la ricerca di tre buste 
contenenti i dati neim 

~.., 



riprogrammarsi e salvare il 
mondo. 
• Un altro gioco in cui i pro­
lagonisti sono i robot è Tau 
Ceti, creato da Peter Cooke, 
gia autore di Juggemaul. La 
"trama· del gioco narra di uno 
strano pianeta abitato da robot 
sul quale sono stile mandate 
!Mrse spedizioni, ma nessu­
na ha fatto ritorno. Toccherà a 
voi scoprire cosa è successo. 
Tau Ceti è prodotto dall CRL. 
• Grande aspettativa per ro­
riginaissimo Darkness al 
Dawn pubblìcato dalla nuova 
casa di sof1ware NuWave (già 
i nome è tutto un program­
ma). Il gioco è un adventure 
completamente differente da 
quelli finora usciti. Infatti non 
c'è. né testo, né grafica, ma 
soltanto sueno. Compito del 
giocatore è quello dì 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! 
• Contirua invece la serie di 
T rastvnan, arrivata onnaì al 
teao episodio, con il gioco 
Trashman Goes Moonlì­
ghting della New Generation. 
Il simpatico spazzino fa gli 
straordinari occupandosi di o­
gni sorta di lavoro: dal tagliare 
l'erba al pulire i vetri. Il gioco 
sarà disponibile in versione 
per Spectrum e Amstrad, 
mentre anche il primo gioco 
della serie T rashman è ora 
stato tradotto in versione per 
Amstrad. 
• La Beyond, in collabora­
zione con il gruppo della Deo­
ton Design, autori di Shadow­
fire, ha invece annunciato un 
nuovo gioco che dovrebbe ri­
petere 11 successo della prece­
dente collaborazione tra le due 
case. Si intitola Bounces e 
combina l'azione dei giochi di 
arti manialì con un tema fan-

tascientifico originale. 
Nel futuro, quando le mega­
corporazioni domineranno il 
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 è il signifi­
cato italiano di "bounce") peri­
colosamente sulle pareti del­
rarena. a gioco è velocissimo 
e i giocatore potrà scegliere 
tra otto <fiversi gladiatori. 
Bounces, di ai la Beyond 
sembra interessata ad orga­
nizzare un campionato. sarà 
disponibile nelle versioni per 
Spectrum e Commodore 64. 
• Per gli amanti dello ·spara 
e fuggi" è in arrivo dalla Mar­
tech Crazy Comets, ovvero 
un'ottima riproduzione dell'ar­
cade Mad Planets. Il gioco è 
velocissimo, frenetico e colo­
rato: se siete giocatori "adre­
nalinici" non potete perderlo. 
La colonna sonora ha inoltre 
un ritmo indiavolato che vi 
spingerà ancora di più a gioca­
re an·mpazzata. 
Non poche anche le novità in 
arrivo dagfi USA. 
• La Datasoft (in Europa 
verrà distnbuito dalla US Gold) 
ha presentato una serie di set­
te avventure grafiche-giochi di 
ruolo, intitolata Alternate 
Reality, creata da alcuni pro­
grammatori hawaiani ( !) . 
Il primo titolo si chiama The 
City e a quanto ci risulta la 
grafica, grazie alle brillanti im­
magini tridimensionalì, è ec­
cezionale. 
• Sempre dagi USA, e pre­
cisamente dal "diaboico • 
Scott Adams alias Adventure 
lntemational, è in arrivo la ter­
za avventura della serie Oue­
stprobe, nella quale figurano i 
Fantastici Quattro, mentre è 
già stato annunciato il quarto 
episodio della serie nella qua-

le, tanto per cambiare, il gio­
catore interpreterà il supercat­
tivo dei fumetti Marvel, Doc­
tor Ooom. 
• Dall'Activision è finalmen­
te arrivato il nuovo gioco di 
David Crane, The Activision 
Llttle People Discovery Kit, 
per Commodore 64. Il pro­
gramma vi dà la possibilità di 
convivere, studiare e fare ami­
cizia con i Little 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 tonne di vita alfin­
lemo del vostro computer, le 
quali sono responsabili degli 
errori di programma, dei bug, 
ecc. Il ktt comprende la ·casa 
delle bambole" che è servila 
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 attre esigenze primarie. 
• Dalla Mindscape, una ca­
sa di software relativamente 
nuova ma gia affermata, è in 
arrivo una succulenta primizia. 
Si tratta di un"avven1!J'a te­
stuale basala surullino libro 
dì Stephen King, i maestro 
dei romanzi del brivido, autore 
già di "Shining· (da cui è stato 
tratto un bellissimo film con 
Jack Nìcholson). Il gioco, co­
me il libro, si intitola The Misi 
e, come il libro, vi farà accap­
ponare la pelle, tanto che la 
pubblicità recita il seguente 
slogan "Il programma che gio­
cherete con tutte le luci acce­
se·. La storia è ambientata in 
una tranqu~la cittadina del 
New Engtand. Quando sulla 
cittadina scende una misterio­
sa nebbiolina appaiono pre­
senze oscure, che aggredi­
scono la popolazione. Il vostro 
scopo è scoprire la provenien­
za di questi esseri e trovare le 
contromisure per renderli i­
noffensivi e distruggerti. 

PAROLE, 
PAROLE, 
PAROLE 

Si è concluso a Milano il 1° 
Campionato Italiano di Giochi 
di parole, manifestazione che 
ha chiamato i concorrenti a 
misurarsi sia nen'enigmistica 
classica (cruciverba e rebus) 
sia nei più moderni giochi in 
scatola (Il Paroliere, Scarabeo 
eJago). 
I primo a fregiarsi den'ambtto 
titolo di campione italiano di 
giochi di parole è Luciano Bas­
setti. romano 34enne, anali­
sta IBM. già 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 
mano scorso. Alla fine sono 
slab selezionati 16 concor­
renti per la partecipazione alla 
finale. Tutti uomini traMe una 
sola concorrente femminile, 
Camila Cacciari di Imola (Bo), 
che ha passalo restate a riSOl­
vere i giochi dì Domenica Quiz 
mentre il fidanzato pescava. 
La finale, svoltasi a Milano il 
16 e 17 novembre è stata un 
monologo dì Luciano Bassetti 
che ha vinto tutte le prove in 
palio e si è giocato il titolo fi­
nale con Franco Ciccone di 
Ventimiglia. Bassetti si è por­
tato a casa come premio un 
Commodore 64 più stampan­
te e monitor, oltre natural­
mente alla coppa e al tttolo di 
campione italiano : g~ altri 1 5 
finalisti hamo vinto "soltanto· 
un Commodore 64 a ai, se 
vorramo, dovranno ag~­
gerci le periferiche. 



EUREKA! ECCO LA SOLUZIONE 

Cosi avrà detto il vincitore del 
famoso premio di 25.000 
stertine messo in palio dalla 
Domarle al primo solutore del­
la penta-avventura storica 
"Eureka!". 
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 sarà sta­
to sentito in tutto l'isolato. 
Matthew ha infatti trovato il fa­
moso numero telefonico che 
bisogna comporre giocando e 
risolvendo le cinque avventu­
re, ambientate in cinque 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 usci, ne comprò 
una copia, ma poi dovette par­
tire per l'università e quindi in­
terruppe le sedute alla tastie­
ra. Matthew fu allora catturato 

dal gioco e dalla speranza di 
vincere il premio. E così fu. 
Matthew ha ricevuto il premio. 
un bell'assegno con su scritti 
tanti zero, al Persona! 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 steni­
ne. 
Venticinquemila lacrime stan­
no versando le altre decine di 
migliaia di giocatori che erano 
magari ad un passo dalla solu­
zione di Eureka! 
"Mi comprerò un t 28 con 
tutte le periferiche e investirò il 
resto" ha intanto dichiarato 
Matthew ai giornalisti che gli 
chiedevano come avrebbe 
speso tutti quei soldi. 
Matthew ha aggiunto che darà 
una parte del premio al fratello 
che ha in qualche modo con­
tribuito alla sua improvvisa 
(ma meritata) fortuna. 

DIETRO LE QUINTE DI LIVE AID 

Il più grosso avvenimento mu­
sicale della storia. il concerto 
Uve Aid a favore delle popola­
zioni africane colpite dalla ca­
restia, avrebbe pututo essere 
il più 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 Uve Aid, 
un gruppo di volontari, aiutati 
da due computer Macintosh, 
da una stampante e dal pro­
gramma di software Jazz, era 
già al lavoro da una settimana 
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per organizzare il megaeven­
to. 
Il programma Jazz, che è un 
foglio elettronico per eseguire 
calcoli complessi in modo vi­
suale, è stato usato per pro­
durre il piano minuto per mi­
nuto degli interventi musicali 
dei vari artisti. 
Con Jazz è stata costruita una 
"griglia" di quasi 1000 righe, 
ciascuna corrispondente ad 
un minuto delle sedici ore del­
lo spettacolo. Le colonne a 
destra di ciascun minuto, ri­
portavano: i nomi dei musicisti 
in scena sui due palcoscenici 
in Inghilterra 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 essere 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 complessità 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 stu­
denti reclutati alla Drexel Uni­
versity, vicina a Philadelphia 
dove si è svolto il concerto a-

mericano. Uve Aid ha funzio­
nato come un orologio svizze­
ro senza mai sgarrare nean­
che di un minuto. 
"A causa della complessità 
dell'evento, non ce l'avremmo 
mai fatta senza l'aiuto dei 
computer" ha poi dichiarato 
Mike Mitchell, presidente del­
la Worldwide Sports & Enter­
tainment fnc., la società che 
ha organizzato l'evento. 
Quindi se anche voi avete se­
guito il più grande concerto 
rock della storia e vi siete en­
tusiasmati nel vedere i vostri 
musicisti preferiti, ringraziate 
·Jazz" (e il Macintosh, ovvia-

mente) '"~ 
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ARIOLASOFT INGAGGIA MINTER 

Non stiamo parlando di pugili 
ma di un accordo tra due case 
disohware. 
L'Ariolasof1, uno dei più im­
portanti distributori inglesi di 
computergiochi targati USA (è 
la distribu1rice utticiale dei gio­
chi Electronic Arts). ha annun­
ciato di aver raggiunto un ac­
cordo con Jett Minter, uno dei 
più originali autori/program­
matori inglesi, e con la sua so­
cietà, uamasof1. Minter è l'au­
tore di giochi come Attack of 
the Mutant Camels, Psyche· 
delia, Marna Uama. 
L'accordo prevede che alcuni 
titoli "scelti" della produzione 
di Minter verranno d'ora in poi 
ed~ati , pubblicizzati e com­
mercializzati dalla Ariolasott. 
Il plimo gioco inserito in que­
sto accordo è il nuovissimo 

Batalyx, compatibile con C64 
e disponibile su disco e cas­
setta. 
Batalyx è in realtà una "compi­
lation" contenente sei giochi, 
ciascuno di essi basato su te­
mi cari a Minter, noto per il 
suo maniacale interesse/amo­
re per gli animali pelosi quali 
pecore, cammelli 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 Il, una nuova 
versione di un gioco che Min­
ter aveva scritto per una rivista 
inglese; una routine di pausa 
per Psychedelia ; lridis Base e 
Cippy on the Run. due giochi il 

FANTAGIOCHI STILE LUCAS 

la Lucasfilm Games. la socie­
tà del regista di Guerre Stellari: 
George Lucas,che ci ha gia re­
galato giochi stupendi come 
Ballblazer e Rescue on Fracta­
lus. continua ad ottrirci (anche 
se a prezzi salati) giochi che 
non hanno niente da invidiare 
ai film del famoso regista. 
I due nuovi giochi Lucasfilm 
(distribuiti in USA dalla Epyx e 
in Europa dall'Activision) o so­
no "The Eidolon" e "Koronis 
rif1". 
fldolon è il nome di una stra­
na macchina del XIX secolo, il 
cui inventore è svanito miste­
riosamente nel nulla. Sono ri­
masti solo i 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 nelrintricato 
labirinto, rattigurato attraverso 
una grafica a frattali, e scopri­
re che fine ha fatto il suo mi­
sterioso inventore. 
In "Koronis Rif1" siete invece 
un techno-scavenger. owero 
un tecno-spazzino, il cui com­
pito è quello di recuperare 
manufatti della tecnologia de­
gli Antichi. Nelle vostre pere­
grinazioni siete capitati per ca­
so nella fenditura (geologica) 
Rif1, il luogo dove gli Antichi 
sperimentavano le loro armi. 
Se riusciste a recuperare sol­
tanto alcune di queste armi 
potreste diventare ricchi. Ma il 
vostro compito non è facile 
perché i Guardiani dei mutati 
genetici impediscono a chiun­
que di avvicinarsi alla tecnolo-

cui protagonista è Ancipital. 
altro vecchio personaggio del­
la •fauna minteriana·. 
L"Ariolasof1 è 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 l'Ario· 
lasof1 è andato invece a buon 
fine perché Minter può conti­
nuare a produrre per la sua 
casa di software, avendo in 
più la possibilità di sfruttare la 
maggiore potenza di marke­
ting della Ariolasof1 per i gio· 
chi che via via questa sceglierà 
di edi1are. 

gia dei loro creatori. Insieme 
al vostro Science Droid dovre­
te quindi recuperare la giusta 
combinazione di armi e tecno­
logia che vi consentirà di arric­
chirvi. 
Entrambi i giodli hanno una 
grafica eccezionale - quella 
a cui ci ha abituato la Luca­
sfilm Games - realizzata con 
un esteso uso della tecnica dei 
frattali, già utilizzata in Rescue 
on Fractalus. 
I giochi sono disponibili per i 
computer Commodore 
64/128, Alari e Appie. 

DISCHI 
SCENARIO 
PER 
PILOTI 
PROVETII 

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 coprono l'intero 
territorio continentale degli 
Stati Uniti. Ciascun disco co­
pre una regione geografica 
degli USA e comprende i 
maggiori aeroporti, gli acces­
sori per radio navigazione, cit­
tà, autostrade, fiume e laghi 
situati nella determinata regio­
ne. Ciascun disco contiene 
sutticienti dati da consentire il 
volo visuale o strumentale. 
Inoltre, saranno disponibili an­
che degli "STAR Scenery 
Disk", owero dei dischi che 
coprono un·area ancora più 
piccola con una quanti1à di 
scenari relativamente densa. 
Questi ulteriori "dischi scena­
rio" sono principalmente de­
stinati a coloro che intendono 
eseguire voli di "ricognizione 
turistica" poiché contengono 
palazzi, punti di riferimento 
geografici e riproduzioni det­
tagliate di tutti i maggiori aero­
porti di ciascuna area. 
I 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 programl "-



INTERFACCIA MIDI PER SPECTRUM 

Anche l'Italia quando ci si mel· 
te. fa le cose per bene. ~ ~ca­
so di Ultrnidi, un'interfaccia 
per -zx Speclrum che consen· 
te di collegare e pilo lare diver • 
si slrumenti MIDI srnuhanea· 
mente tramtte U buon vecchio 
Speclrum. 
L'intertaooa. prodotta dalla 
Emme Sott di Torino (Via Ac· 
cademia Albertina 29. 1 O 1 23 
Torino, Tel.: 011/878368) è 
in altre parole un sistema di 
controllo con sincroniuazione 
interna/esterna di facile utiliz· 
zazione, compatibile con la 
maggior parte dei "synth" og­
gi in commercio. 
Ultimidi, il quale non richiede 
conoscenza alcuna dei lin· 
guaggi di programmazione, 
comprende un'interfaccia do· 
tala di connettori MIDI in e 
out, Sync in e out e del soft· 
ware di controllo con le se· 
guenti funzioni: Sequencer, E· 
dilori musicale, Registrazione 
digitale MIDI, salvataggio e 
caricamento sequenze. Il Se· 
quencer ha una capacità di 8 
tracce, ciascuna delle quali 
può contenere circa 3500 no· 
te. Vi sono due modi d1 inseri­
mento della musica - a sin­
gola traccia e multitraccia - . 
la quale viene visualizzala di· 
rettamente sullo schermo se­
condo la notazione tradtZiona­
le. comprensiva delle 111for· 
mazioni di slaccato, legato. 
terzine, ecc. L.Ednor consente 
di correggere la musica 1nseri· 
la in qualsiasi momento, loca· 
riuando in due diverSI modi la 
battuta da correggere: specifi· 
candone il numero o scorren­
do la partitura battuta per bai -
tuia. Una volla che si è localìz­
zato il punto desiderato si può 
cancellare una o più note, in­
serite pause e/o note, copiare 
battute lungo la partitura, ecc. 
Le sequenze possono essere 
registrate su qualunque me-
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moria di massa supportala 
dallo Spec1rum (cassetta. mi­
crodrive, floppy disk) e pos­
sono essere riascoltate attra­
verso uno o più strumenti MI­
DI assegnando in modo indi­
pendente a uno dei 1 6 canali 
MIDI le tracce registrale e va­
riandone il lempo di riascollo 
sia agendo sul ciock interno 
che su quello esterno. 
Ultimidi consente inoltre la re­
gistrazione d1gilale. riservan­
do circa 38 K d1 area di lavoro 
nella memoria del computer, 
corrispondente all'Incirca a 
9000 note, grazie aaa quale è 
posSlb~e reg1s1rare fino a 1 O 
sequenze dl'lelse che posso­
no poi essere riascohale net­
l'ord1ne voluto 
Attualmente oltre al software 
base sono disponibili altri pro­
grammi. qualt Yamaha Dx7 E· 
dnor e Oump, Sci Sixtrack, 
che consentono la viSuallua· 
zìone della memoria e dei pa· 
rametri inlemi d1 questi sinth. 
Altn programmi invece in fase 
di elaborazione, e tra breve di· 
sponibili, sono: Juno 106 
Oump, Yamaha Ox7 Fun­
ctions Dump, casio Dump e 
Delay MIDI. 

BYTES 

Era il lontano dicembre 82. 
poco prima di Nalale. quando 
usci nelle edicole italiane il pri­
mo numero di Videogiochi. E­
ra però da1a10 gennaio 83 ed 
è quindi con questo numero 
33 che celebriamo il comple­
anno della nv1sta. oggi Video­
giochi & Computer. Il mento è 
vostro. d1 tutti v01 che c1 avete 
sostenuto fino ad oggi e che 
continuate a farlo. Un po· d1 
complimenll. però. ued1amo 
d1 po1erceh menlare anche noi 
della redazione dal direttore al 
grafico. dal capo redattore alla 
segretana d1 redazione. a IUttl 1 
collaboralon: lasciate ci quindi 
essere orgoghos1 d1 queslo n­
suhato. 
State tranquilli. 11 successo 
non ci ha dato alla tesla e cer­
cheremo d1 m1gt1orare sempre 
più la nv1sta cosicché sia sem­
pre al passo col frenetico 
mondo dei computer e con le 
vostre richieste. Insomma. 
non c1 adagieremo sugli allon. 
Dopo questa obbligatoria 
commemorazione veniamo al 

dunque. Cioè alle notizie e cu· 
rios1tà da lutto il mondo. 
L'Electrornc Arts ha posllc1pa-
10 11 termine ultimo per 1'11w10 
del gioco originale crealo con 
11 programma Advenlure Con­
slruct1on Set La scadenza è 
stata portata al marzo 86. 
quindi i 1 000 dollan d1 premio 
per 11 vincitore sono ancora 1n 
palio Fa1ev1 sotto. un vmc110-
re 1tahano menterebbe la co­
pertina e se cosi sarà state 
lranqu lh che lo faremo certa­
mente .. 
A proposito d1 Advenlure Con­
struc11on Set. lo sapevate che 
già eS1ste. OVVlamente 1n USA 
(e dove se no?) un ACS fan­
ciub con tanto d1 newsletter e 
g oclu real1zzat1 con l'ACS da 
giocare? Beh. ora lo sapete 
Per 1ntormaz1om scrivere a 
Ken St. André (che si autode­
hrnsce leader dell'ACS tancJub 
aulonzzalol. 3421 E Vale. 
Plloernx. Arizona 85008. U­
SA . 
Sul settimanale economico 
Business Week è apparso re­
cenlemenle un articolo sulla 
tecnologia 111 Unione Sov1et1-
ca. Al suo interno c'è un·1111er-



ERRATA CORRIGE 

Nel numero di ottobre di 
VG&Co. nel servizio dedicato 
alle novità presentate al SIM 
HIFI lves sono stati inseriti un 
paragrafo e delle foto relative 
dell'Amstrad all'interno di un 

vista con Andrei Ershov, e­
sperto sovietico in persona! 
computer. Alla domanda se 
"esistono hackers in Rus­
sia?". Ershov risponde: "Cer­
to. Noi li chiamramo fanatici 
del computer. Alcum ragazzi 
non rrescono a staccarsi dallo 
schermo. Riceviamo telefona­
te dai parenti che chredono 
perché i loro figli non sono an­
cora tornati a casa per cena. 
Preferiscono il ·computer cen­
ter', presumo". Insomma. tut­
to il mondo è paese ... 
Gli amanti di Marble Madness 
saranno felrcr di sapere che 
sarà disponibile per home 
computer. Non si sa ancora 
quando sarà in commercio, 
ma una casa di software ame­
ncana 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 d1 voi fha 
trovato? Sembra che l'autore 
abbia mserrto nel programma 
un cosiddeno "cheat mode", 
cioè modo per barare. Basta 
scrivere semplicemente "I 
want to .. . " sulla tabella degli . 

paragrafo dedicato alle novità 
MSX della Philips. Per errore 
non è stato fatto, come per gli 
altri sistemi presentati. un pa­
ragrafo "dedicato". Ci scusia­
mo se i lenori ne sono rimasti 
contusi. 

"h1gh score". Sorry, neanche 
noi sappiamo quarè ru1t1m a­
parola ... 
Avrete notato la tendenza per 
il Natale, vero? I giochi-com­
pilation. L'idea è venuta con­
temporaneamente a due case 
di software inglesi: Virgin e 0-
cean. La Virgin ha lanciato 
"Now Games", una mega-col­
lezione che comprende sei 
giochi tra cui Lords ol Mid· 
night e Pyjamarama. La Ocean 
ha invece messo in commer­
cio la compilation "They Sold 
a Million" (owero Hanno ven­
duto un Milione) contenente 
giochi come Sabre Wull e Jet 
Set Willy. Una buona occasio­
ne per avere questi giochi a 
prezzo economico sempre­
ché. owiamente. non faccia­
no grà parte della vostra soft­
biblioteca ... 
Buon 1986 da tuna la reda­
zione di VG&Co e in particola· 
re da Mr. Byte. 
Mr. Byte. 

COMPUTER PLAY 86 

CHI. L'AICA, associazione ila· 
liana per il calcolo automatico, 
ripresenta nel 1986 la mani­
festazione Computer Play, 
che per la quarta volta farà "il 
punto" sulla situazione del 
complesso fenomeno dei gio­
chi con il computer, e lo farà 
con la consueta competenza, 
autorevolezza e completezza. 
OOVE E QUANDO. La mantte­
stazione si terrà nell'ambilo 
della più popolare fiera euro­
pea dell'elettronica "giovane". 
il SIM Hi-FI IVES (prima setti­
mana di settembre, alla Fiera 
di Milano). Nel 1985 l'esposi­
zione è stata visitata da oltre 
150.000 visttatori, in preva­
lenza giovani e operatori di 
settore. 
CHE COSA. COMPUTER 
PlA Y è 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 all'inizio 
di gennaio, in modo che sia gli 

autori sia la commissione di 
valutazione dell'AICA possano 
disporre del tempo necessa­
rio a svolgere un buon lavoro. 
L'iniziativa si conclude nelle 
giornate del SIM-HIFl-IVES 
con la mostra dei lavori e con 
la premiazione dei migliori di 
essi. 
2) WORKSHOP: una serie di 
lezioni sugli aspetti della pro­
grammazione maggiormente 
coinvolti nella realizzazione di 
un gioco per computer. I corsi 
sono a numero chiuso e si 
svolgono durante le giornate 
del SIM Hl·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 
più avanti maggiori dettagli e 
una più ampia informazione. 

-
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Per la pnma volta dopo Ire anni ci siamo fi­
nalmente deas1 a fare una "ciassifica" dei 
migliori giochi del' anno appena concluso. 
In realtà non è una vera e propria classifica: 
noi non siamo per i vob e le graduatorie: ne 
abbiamo awto abbastanza quando anda­
vamo a scuola. Preferiamo dare la nostra 
opinione ·ragionata", lasciando al lettore il 
compito di trarre da solo. e in piena auto­
nomia. le sue condusioni. 
Che non sia una vera e propria dassifica, lo 
si capisce leggendosi le "categorie" pre­
miate. Ad esempio: "Il più adatto alle feste 
dì compleanno", "Il miglior salto mortale 
dell'anno", ·11 più stupido personaggio del­
l'anno". 
Più che altro abbiamo voluto mettere giù, 
nero su bianco, le nostre impressioni sul 
panorama del gioco elettronico. 
E una ·1is1a· basata sulle impressioni e ì ri­
cordi dei gl0Ch1 che ci hanno colpito e im­
pressionato pos1tNamente nell'85, anche 
quando le categone sembrano aver poco a 
che fare con la qua~tà d1 un gioco. Non è u­
na lista sistematica e metodica. ma è la li­
sta dei giochi che più abbiamo giocato e 
che più ci hanno divertito. anche quando, a 
vohe. ci hanno deluso. 
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IL MIGLIOR AFFARE 
Rockford's Riot (Monoligth) 

la cassetta contiene due giochi, uno su 
ciascuno dei due latì. Da una parte Rock­
ford's Riol e dall'altra il primo gioco della 
serie, ovvero Boulder Dash. Owiamente, 
al prezzo di uno. Più d1 cosi ... 

IL PIÙ FRENETICO 
Bollblozer (Lucos film) 

l 'animazione di questo gioco è insuperabi­
le: sfidiamo chiunque a trovare uno ·scrof­
ling· più fluido d1 quello del campo-scac­
chiera di Ballblazer. Il gioco è altrettanto 
entusiasmante soprattutto - anzi - sol-

••••• 

tanto e se è giocato conlro un avversario in 
carne ed ossa. la colonna sonora poi, con 
la musica improvvisata in stile quasi jazzi­
stico, vale da sola il gioco. 

IL MIGLIOR PUGILATO 
ELETTRONICO (Borry 
McGui~on's World Boxing 
Chomp1onship tActivisionl 

È stato uno degh ultimi. se non l'ultimo, 
gioco dì pugilato arrivato sul mercato e for-
se propno per questo è il migliore. l 'unico 
difetto è forse la prospettiva (d1 lato). ma la 
possibilità di definire l'allenamento e il ca­
rattere dei pugili, quindi il tipo di pugile, lo 
rendono il più poliedrico tra queli 1?' 



• 

mercio. Senza contare che anche la dota· 
zione dì colpi (11 to1ale 8) è tra le più vane. 

IL PERSONAGGIO PIÙ 
SIMPATICO 
Wally Week (Mikro-Gen) 

Wally è il personaggio più simpatico del· 
l'anno. Lui e la sua "gang" di scassatissimi 
amici tra cui figurano un punk e un h1ppie. I 
tre gi0Ch1 della serie nata con Pyjamarama 
sono fra l'altro tre dei capolavon graflCI del· 
l'anno (soprattutto nella versione per 
Spectrum) e la struttura dei gt0eh1, anche 
se sia diventando un po' troppo ripetitiva 
con l'andar del tempo, è ben ideata e con­
gegnata. 

,• ..... 
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IL MIGLIOR CALCIO 
ELETTRONICO 
Match Day !Ocean) 

Senza dubbio il miglior calcio elettronico: 
dribbting, corner. cross. ecc. La ·profondi­
tà• del gioco e il conlroQo di palla sono me­
ravigliosi. Da giocare assolutamente con i 
ìoystick, a meno che non siate la Dea Kafi. 
Peccato che sia solo per Spectrum ! 

IL MIGLIOR SALTO MORTALE 
DELL'ANNO 
lmpossible M ission (Epyxl 

L'uomo di lmpossible Miss1on, impecca­
bilmente vestito con gilé nero e camicia 

bianca. esegue (nella versione per Com­
modore 64) il miglior salto mortale del 
mondo dei computer. Ovviamente 11 gtOCO 
è molto dì PIÙ dì oo semplice salto mortale­
è uno dei migtìon del'anno. 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 novità. ma ha comun­
que continualo la •tradizione· cominciata 
con SG I dimostrando che la Epyx è forse 
la miglìore casa di software americana nel 
campo dei computer giochi. Summer Ga­
mes Il ha nuovamente impressionalo per la 
grafica: ma l'avete visto l'atleta che si scal­
da i muscoli prima del salto triplo? Fanta· 
stico! 

IL PIÙ ORIGINALE 
Deus Ex Machina (Automata) 

E il primo gioco con colonna sonora su 
cassetta separata: già questo basterebbe 
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per vincere il premio. li concetto più origi­
nale nel campo dei computer giochi da 
quando Nolan Bushnell ideò Pong lo rende 
insuperabile. Questo gioco - anzi, gioco 
è un insulto - questa esperienza audiovi­
siva avrebbe potuto ridefinire il software 
per computer, ma non è stato capito. Co­
munque sia, se non lo giocate potete sem­
pre stare a guardarlo: è un film! 

Il PIÙ ADATIO ALLE FESTE DI 
COMPLEANNO 
Psychedelia !llamasoft). 

Jeff Minter - l'ideatore di Psychedelia -
ha creato l'equivalente luminoso di un sin­
tetizzatore musicale. Questo è un pro­
gramma da usare nelle feste di complean­
no per creare un'originale •colonna video" 
che accompagni la musica del giradischi. 
Farà colpo su tutti gli invitati. 

Il PIÙ DISCUTIBILE 
Raid Over Moscow (Access) 

In un periodo in cui si parlava tanto di armi 
atomiche e della loro limitazione per evitare 
che la Terra faccia la fine di uno dei tanti in­
vasori di Space lnvaders, l'uscita di questo 
gioco è sembrata ai più quantomeno inop­
portuna, se non quasi provocatoria. Ciò 
nonostante, Raid Over Moscow è stato un 
grosso 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) 

È stato uno dei più chiacchierati: erano in 
molti, 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, 
cioè 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 della 
campanella, superare interrogazioni tra­
bocchetto, fare dispetti al compagno di 
classe ·secchione". insomma se questa 
non è la vita dello studente tipo, poco ci 
manca. E se Skool Daze non è il miglior 
gioco "scolastico" in assoluto. poco ci 
manca. 

L'ALGORITMO PIÙ 
SFRUTIATO 
Uno qualunque degli algoritmi 
della Ultimate 

Un algoritmo di Knight Lore/ Alien 8, ad e­
sempio, o di Stafl of Karnath/Entombed/ 
Blackwyche. Non c'è che dire, la software 
house di Ashby-de-la-Zouch ha la capacita 

di duplicare quasi ad libitum il valore com­
merciale dei suoi algoritmi pur mantenen­
do una certa originalità e senza dare l'im­
pressione di svendere troppo. Dopo luno. 
Alien 8 è stato uno dei successi dell'anno 
pur essendo nella struttura simile a Knight 
Lore. Come sempre succede, l'importante 
è sapersi vendere. 

Il MIGLIOR KARATE 
ELETIRONICO 
Karateka e The Way of 
Exploding Fist 
(Broderbund/Melbourne 
House). 

Qui c'è un "pari merito". Infatti non siamo 
riusciti a deciderci quale di questi due gio-
chi è il migliore: "Karateka" eccelle nella 
fluidità dei movimenti e nella perfetta ani­
mazione, da cartone animato. dei karateka 
(senza contare la trama e le sceit" ~ 



film. come la caroata in cella della giovane 
donna). "The Way ecc: invece merita que­
sta ·nomination· per la ottima simulazione 
del karate, per la varietà delle mosse. in­
somma per essere la migliore vel'Slone e­
lettronica d1 questa nobile arte marziale 
giapponese. 

IL MIGLIOR "FUMffiO" 
ElmRONICO 
Spy vs. Spy (Fìrst Star). 

Il pregio di questo gioco è proprio nell'abili­
tà oon cui l'autore/programmatore è riusci­
to a ricostruire su schermo l'atmosfera del 
fumetto. Neanche l'autore della stnp, se 
sapesse programmare, avrebbe potuto fa· 
re d1 meglio. Dal punto di vista grahco, so­
no da segnalare l'animazione quasi da car­
tone animato e l'Idea e l'ottima esecuzione 
dello sdlermo 111 Stmulvision (in parole po­
vere. diviso 1n due). Lo spirito della stnp di 

Antonio Prohias (pubblicata sulla nvista a­
mericana MAO) è altrettanto ben catturato 
dalla meccanica del gioco, dalle folli trap­
pole a vostra disposizione, dal "trapulator". 
Uno dei fn9t0ri giochi per rue del' anno. 

IL PIÙ SCONFINATO 
Doomdark's Revenge (Beyond) 

140.888 schermi, O meglio, punb di VISla, 
d1 Doomkark's Revenge rappresenlano lo 
scenano più vasto e sconfinato in un gioco 
per home computer. Altro che le 16.065 
"celle" di Mulliplan! 
Il gioco è un misto di adventure e war ga­
me. L'avventura è più un accessorio che 
un gioco a sé stante: ti nocciolo d1 Ooom­
dark's Revenge è, come gia per Lords Of 
Midnight, la simulazione di guerra. E che 
simulazione d1guerra1 Qui non si parla di 
due eserab su oo campo di banaglia. ma di 
un paese, lcemark. con città, templi, cate-

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

IL PIÙ EDUCATIVO 
Chipwits (Mindscope) 

Spesso i giochi educativi ti insegnano a 
sommare 2 + 2, come se quello fosse il 
massimo che un "videogioco· può mse­
gnare. 
Chipwits dimostra che possono esistere 
glOChi educativi non banati. E non necessa­
namente solo per bamlllli. Non sono solo i 
bambini che devono imparare. 
Con Chipwits potete "programmare·. tra­
mite un'interfaccia utente simile a quella 
del Macintosh (icone, finestre, barre dei 
menu, ecc.}, det robot conferendogli quai­
tà e modi di comportamento quasi-umani 
cos1cdlé possano sopravvivere in d1Sparati 
ambienti. 
Sembra ed è un gioco divertente. ma fa 
anche fU11Zionare la testa. 

I PIÙ "TELEFONATI" 
Hulk e Sp idermon (Adventure 
lnternot1onoll 

Il primo e secondo episodio della serie 
Ouestprobe sono senza dubbio i giochi 
d'avventura più "telefonati" dell'anno. Le 
telefonate ricevute in redazione riguardanti 
questi giochi non si contano. E non parlia­
mo delle lettere che sono state una valanga 
e continuano ad arrivare a tutt'oggi. Evt­
dentemente piacoono. E in effetti, pur di· 
sponendo di un banale parser. le due av­
venture ispirate al supereroi Marvel si di­
stinguono per l'intellìgente diffteohà e per la 
calibrala rostruzione del gioco. 

IL GIOCO PIÙ LABORIOSO 
Gyron (Firebird) 

C'è voluto più di un anno per completarlo. 
Solo per la parte del programma che d1se· 
gna le sfere ci sono voluti tre mesi. Per fa­
re Gyron, i quattro autori/programmatori 
hanno dovu1o riserivere le routine dì d1se· 
gno della ROM, decuplicandone la velootà 
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d'esecuzione. Hanno dovuto modellare un 
mondo tridimensionale con infinite possi­
bilità di punti di vista e su di esso vi hanno 
aperto due finestre (la veduta in soggettiva 
e in pianta) per osservarlo. 
Ma il risultato si vede: Gyron è un gioco 
difficile, ma coinvolgente, maniacale. Un 
gioco graficamente ineccepibile, scritto per 
giocatori seri, che non si demoralizzano al­
la prima difficohà. 

IL PIÙ DELUDENTE 
Hacker (Activision) 

Poteva essere un gioco stupendo, torse il 
migliore dell'anno. Purtroppo. è incompiu­
to. Intendiamoci! Vi appassionerà tantissi­
mo: farete fatica a staccarvi dalla tastiera e 
dal joystick e vorrete sempre tare un tenta· 
tivo in più, della serie · Questo è 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 primo li­
vello, è invece l'obiettivo e la fine del gioco. 
Ma ha una vita troppo breve: mettendocisi 
d'impegno, e prendendo molti appunti (co­
me tanno i veri "hacker"), lo si può risolve­
re in due/tre Qiorni. E poi? Si vorrebbe 
continuare a giocare e invece è finito! La 
delusione è 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 PIÙ ANTIVIDEOGIOCO 
Radio Contrai Fl ight Simulator 
(J. Fallend Software). 

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

LA MIGLIORE AWENTURA 
System 15000 (Ferranti & 
Craigl 

Forse la conosciamo soltanto in dieci in 
tutta Italia, ma vi garantiamo che questa è 
la migliore awentura per home computer 
dell'anno (anche se risale al Natale 84, più 
o meno, da noi è arrivata nell'85). System 
15000 vi fa vivere con un realismo super -
lativo l'esperienza dell'hacker: l'emozione 
di scoprire password segrete e codici d'ac­
cesso, di violare computer riservati, di ac­
cedere abusivamente a banche dati "on-li­
~e", 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. 
Questa è una di quelle volle. 

LA MIGLIORE SOFTWARE 
HOUSE DELL'ANNO 
Beyond 

Il dado è tratto. Erano in ballo diversi nomi 
per questo titolo, ma alla fine l'ha spuntata 
la Beyond. Ci ha regalato Doomdark's Re­
venge (il secondo stupendo episodio della 
serie dei "signori della mezzanotte") ; Spy 

vs. Spy 1 e 2; Shadowfire, l'originale av­
ventura senza testo (con l'aggiunta del 
"Tuner" per prolungarne la vita all'infinito o 
quasi); il miglior affare dell'anno con 
Rockford's Riot. che è 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 già 
presentati o preannunciati promettono di 
diventare tra le migliori dell'86. 
E poi bisogna anche dire che è inglese e 
questo nostro riconoscimento va a pre­
miare in generale la produzione inglese di 
software che si sta dimostrando nel com­
plesso più originale e creativa di quella a­
mericana, come awiene anche nel campo 
musicale. 

IL MIGLIOR CONSTRUCTION 
SET 
Racing Destruction Set 
(Electronic Arts). 

Anche se il nome farebbe pensare al con­
trario, questo è un "construction set". E 
per giunta il migliore dell'anno. 
Vi sono più opzioni costruttive in questo 
gioco di quante ne possiate desiderare. La 
vostra maggiore limitazione sarà l'imbaraz­
zo della scelta. 

LA MIGLIOR UTILITY 
The Print Shop (Broderbund) 

La Broderbund ha trasformato migliaia di 
possessori 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 co j'j 
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slo Print Shop sono infinite e la semplicità 
con cui si usa il programma, grazie ai suoi 
semplici menù, è un bonus supplementa­
re. Se avete un home computer, non pote­
te non avere Prinl Shop. 

Il M IGLIOR GIOCO 
DELL'ANNO 
Elite (Acornsoft/Firebird). 

Quando uscì la versione originale, un gior­
nalista della rivista inglese Persona! Com­
puter News scrisse che in redazione anche 
i più fedeli soslenilori del Commodore 64 
commentarono che "vale la pena compra­
re un BBC solo per giocare ad Elile". 
Elile. crealo da due studenti dell'Università 
di Cambridge, lan Bell e David Bra ben, è 
infatti il gioco più completo, complesso e 
awincenle creato per un home computer. 
È un gioco per "videogiocatori" completi: 
abili, veloci, intelligenti, furbi e esperti in 
tutte le arti del gioco elettronico. Per rag­
giwlgere l'obiettivo del gioco, cioè ottenere 
i tilolo di "elile", bisogna armarsi fino ai 
denli e sostenere battaglie spaziali all'ulti­
mo laser. Ma per armarsi fino ai denti biso­
gna diventare abili mercanti così da acqui­
sire "credili" che vi consentano di acquista­
re le armi che possano garantirvi la soprav­
vivenza. E una volta acquistale le armi bi­
sogna saperle usare con maestria in acca­
ntte battaglie spaziali contro astronavi 
spesso più veloci, manovrabili e meglio ar­
mate della vostra. Insomma. come direbbe 
Guido Angeli bisogna "provare per crede­
re". 
Elile non puO essere raccontato. Deve es­
sere giocalo per capire il lavoro di pro­
grammazione che ci sta dietro. Deve esere 
giocalo per apprezzarne i pregi. Deve es­
sere giocato per capirne i segreti. Vi ci vor­
ranno veramente diversi mesi prima di e­
splorarne la profondità e le sottigliezze che 
fanno di questo gioco il migliore in assolu­
to dell'anno. 
Su questo non abbiamo alcun dubbio. Elite 
è una nuova generazione di gioco elettroni­
co che vi farà venire i nervi a fior di pelle, vi 
oonsumerà le cellule del cervello, vi lascerà 
il uno stato di confusione fisica. 
Insomma è un gioco che crea dipendenza 
e il primo che puO vantare a ragion veduta il 
litolo di "megagioco". 

COMMODORE TIME. ... .. -
FUTURE TIME . - -

I t ----··-
Orologio analogico al quarzo, precisione ±1 secondo al mese, 
acciaio inox. regolazione elettronica. Distribuito da LED ITALY. 



A CHE GIOCO GIOCHIAMO? 

(TYPE-ROPE 

~ WITH MISTER 

liTRONIC 
Produttore: MASTERTRONIC 
Sistema provato: SPECTRUM 48K 
Compatibilità 
Supporto: CASSITTA 
Prezzo: L. 7.900 

Otte la verità, quando vi trovate in un nego­
zio di computer ed avete l'intenzione di di· 
lapidare tutte le vostre sostanze nell'acqui-
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sto di un programma per il vostro Spec­
trum, non siete forse di quelli che tralascia­
no senza indugi la sezione - se mai ve ne 
tosse una - dedicata ai giochi educativi 
per optare verso qualche titolo ben più ro­
boante che promette (e magari non man­
tiene) fantasmagorici scontri galattici con­
tro terribili 30-hyper-turbo-invaders? 
Siamo sicuri che nella maggioranza dei ca­
si awiene proprio cosi perché, di fatto, nei 
confronti dei programmi del cosiddetto fi. 
Ione educativo, l'utente è portato ad una i­
stintiva awersione. 
State tranquilli, non è certo nelle nostre in· 
tenzioni tediarvi con una crociata a favore 
del genere, né tantomento di illuminarvi 
sulle apprezzabili finalità che il software e­
ducativo persegue e realizza da tempi im· 
memorabili. 
Il problema è, piuttosto, che per questa 
sorta di ostracismo si corre il rischio di non 
considerare, volutamente o meno, titoli 
che invece meriterebbero il maSSimo ri­
spetto anche e soprattutto nella parte che è 
sempre stata considerata la più carente in 
guesto tipo di programmi: il divertimento. 
E proprio per questo dunque che ci è sem· 
brato il caso di segnalarvi TYPE-ROPE, che 

app.artiene senz'altro a quesfuttima cate­
goria. 

IL GIOCO - Dopo qualche minuto di cari­
camento alleviato peraltro dal solito vario­
pinto quadro di presentazione, c'è appena 
il tempo di inserire il proprio nome nel 
computer per un fugace momento di gloria 
e poi si va ad incominciare. 
Lo schermo di gioco è uno ed unico ed il li· 
lo conduttore degli awenimenti sempre lo 
stesso. Mistertronic, l'impavido ed eroico 
rappresentante della casa produttrice, 
creato ad immagine e somiglianza del più 
noto Capttan America di marveliana me· 
moria, ha sei amici alquanto imprudenti. 
Costoro infatti, per ragioni al di là della no· 
stra comprensione, non trovano di meglio 
da fare che restare impigliati a turno in una 
diabolica ragnatela formata da quindici cor -
de tese, il cui meooinismo di rottura è re­
golato alle estremità di ciascuna da due 
simboli alfa numerici. 

Mistertronic, che evidentemente non ha 
tempo da perdere con queste quisquilie, 
demanda a voi il compito di sbrogliare la 
matassa di fili che lega i suoi amici rir.or-
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dandovi però che per completare la libera­
zione di ogni personaggio intrappolato do­
vrete sottostare a rigorosi limiti di tempo. 
lo schermo presenta sul lato Silistro la 
diabolica trappola, tra le ari 11galbugiate 
trame ritroverete di volta 111 volta uno dei 
sei amici di Mìstertroric, lllQIJilÌalo come 
non mai. 
le corde che legano i personaggi, l'abbia­
mo detto, sono quindici ed alle due estre­
mità di ciascuna d1 esse sta un simbolo al­
fanumerico. 
Per rompere uno dei lacci e compiere dun­
que un piccolo passo verso la liberazione 
di un prigioniero bisognerà anzitutto aguz­
zare la vista per scovare, in quella confu­
siooe di fili aggrovigliati, quali sono le e­
stremità di una stessa corda. 
Ouando saremo ben StCUn d1 esserci riu­
scili non resterà che premere i tasti corri­
spondenb ai due simbofi raffigurati sul vi­
deo 11 prossmtà del due capi. 
Se ta scena si nveterà esatta ta corda 
scomparirà e potremo cosi procedefe per 
ilentificare un· altra sino alta completa ibe­
r.mone del personaggio. 
I lato destro detlo schermo è il'MlCE! 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 tutti i lacci. Com­
pletano il quadro i rilievi del punteggio rea­
lizzato, detl'high-score della giornata e, in 
alto a destra, la raffigurazione stilizzata dei 
sei personaggi da liberare, che sono nel­
rord1ne un bambino, un coniglio, un pa­
giacoo, un robot. un cane ed un fantasma 
(?). Tutto ql.ì. Avrete a questo punto sen­
z'altro capito che siamo al cospetto di un 
QllCO sempiassrno ma cenamente non 
!de. 
Tamo per COflllnciare le corde sovente so­
no ingarbugliate a tal punto da rendere 
molto d1ffiole la pronta 1ndlVÌduazione dei 
capi di una stessa corda. e poi il tempo a 
disposizione è dawero un po' pochino. 
Ciò rende il gioco frenetico ed appassio­
nante, ma soprattutto vi obbligherà ad im­
parare a riconoscere al tatto i tasti dello 
Spectrum, con indubbi vantaggi per le vo­
stre capacità d1 dattilografo. 
Non c'è a questo punto una strategia che 
valga la pena di essere consigliata perché 
rutto dipende dalla veloatà con ari sarete 
capaci di indMduare le due lettere (o i nu­
meri) ai capi di una stessa corda e dala 
tempestività con CUI premerete i tasti corri­
spondenti. Inutile diM che la completa as­
senza di trucchetti che diano qualche van­
taggio rende i gioco ancora più appassio­
nante per ardimentose sfide tra amici. 

CONCLUSIONI - TYPE-ROPE è un gioco 

che non si allinea certo con i filoni domi­
nanti del software per Spectrum, eppure 
ha molte caratteristiche che lo rendono 
meritevole delle vostre attenzioni. 
Semplice in modo d1Sal11l31lte, dotato di un 
meccarismo di gioco decisamente intri­
gante e di una grafica ben etnta e motto 
gradevole, ha runico difetto di ... costare 
solo 7.900 hre! 

Danilo Lamera 

@"ARKSTAR j 
Produttore: MASTERTRONIC 
SiStema provato: CBM 64 
CompJlibilìlà: 
Suppotto: CASSITTA 
PREZZO: L 7.900 

Come nel film dì John Carpenter la Dar1< 
Star del lttolo. anche in questo gioco della 
Mastertronic, è un'enorme astronave co· 
razzata che sparge morte e distruzione per 
le galassie che attraversa. Il vostro gravoso 
comptto sarà quello di eliminarla dopo una 
lrenetica corsa al suo interno. 

IL GIOCO - Invea! come nel film di Geor­
ge lucas, i magBficente Guerre Stellari, u­
na piccola nave spanale si cala al'intemo 
del canale prì1cipaJe del più pericoloso or­
digno beDico nemico, ma se nel pWdeco­
rato film di George Lucas si trattava di neu­
tralizzare uno smisurato satell~e meoomi­
co, ora è da debellare un'insidia mobile: la 
Dar1< Star appunto (beh, in fondo c'è una 
certa assonanza con la Oeath Star di Guer-

re Stellari), una nave spaziale delle d1men­
s1oni di un pianeta, risultato d1 una tecnolo­
gia assoluta, capace dì ceminare distruzio­
ne e morte, beh piantiamola con tutll que­
sti attributi se no passata voglia d1 giocarci! 
Proprio la consapevolezza, la Sicurezza 
dell'invulnerabl~tà sono • punto debole di 
questo meraviglioso prodotto della tecno­
logia: l'eq1.1paggio dela Da1k Star è ignaro 
del fatto che forse ma piccola astronaw. 
inmettendoSI nella sua vena prmaria. i 
canalone, potrebbe copnme l'l'lterna di­
stanza fino a violare rarea del nucleo cen­
trale: un cuore termonucleare che. leso. 
scatenerebbe una sene d1 esplOSJone a ca­
tena che dilanierebbero l'odiata nave. 1 ·no-

stri". che ne hamo 11tu1to i difetto 1JMaJ10 
squadngbe di "Skyeagles" ("QUlle det oe­
lo") che, fingolarrnente. dovramo insi­
nuarsi sempre p1ù profondamente neir ani­
ma della Dar1< Star per raggiungerne e neu­
tralizzarne il nudeo. Detto cosi, sembre­
rebbe facile: sappiate però che 11 canalone 
principale è disseminato d1 torrette canno­
neggainti che non esiteranno al vostro pas­
saggio a scaricare d loro potenziale bellico. 
cosa che faranno anche orde d1 astronavi 
che vi si pareranno davanb nel tentativo dì 
eliminarvi. Ma come disse Darth Vader al 
Grande Moti T ar1<Jng •Non essere troppo 
fiero d1 questo ten'ore lecnologlco che hai 
costruto. . Ben retto ();Jrth1 

Paolo cardillo 
& Fabio D'Italia 
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INVASORln 
Produ"ore: TEXAS INSTRUMENTS 
Sislemil provato: n-99/4A 
Supporto: CARTUCCIA 
Prezzo: L. 30.000 
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Probabilmente se avessimo aspettato an­
cora un po' a recensire questa cartuccia, 
l'avremmo fatto presso un antiquario di ci­
meli informatici la cui vetrina sarebbe stata 
riempita da Pong e dalle innumerevoli ver­
sioni, un po' impolverate, di Space lnva­
ders. 
Nonostante ciò eravamo alla ricerca di un 
"classico" in una versione abbastanza sim­
patica e la sceha è caduta su questo TI ln­
vaders, una versione Abarth dei celebri in­
vasori spaziali. 

IL GIOCO - E ctawero ben riuscito sia co­
me colore che dinamica in quanto vi sono 
alcune particolarità che lo rendono più di­
vertente e giocabile degli altri. 
A mio awiso tra le più riuscite vi è l'effetto 
scenografico dell'astronave terrestre (la 
vostra) quando viene colpita: verrà distrutta 
solo la parte dove è caduto il proiettile ne­
mico e l'astronave così malconcia verrà 
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trasportata al centro dello schermo ove u­
na piattaforma la trasferirà nei sotterranei 
in attesa di riparazione e ne caricherà una 
"buona" con la quale continuare la lotta, 
trasferendola in superficie. 
In assenza di astronavi di riserva disponibi­
li, invece, si assisterà ad una simpatica 
scenetta: una delle astronavi nemiche si 
staccherà dal gruppo, e scriverà il "Game 
Over", cancellerà i "sotterranei" e, insieme 
alle compagne, si metterà 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. 

OBIEmVO - Preciso e categorico: di­
struggere tutte le astronavi nemiche senza 
esaurire le proprie ; per i più materialisti 
tutto ciò si traduce nell'eterno inseguimen­
to allHigh Score (e magari anche oltre ... ). 

COMANDI - Con i tasti ·s· e "O" si dirige 
l'astronave rispettivamente a sinistra e a 
destra mentre la ·a· rappresenta il Fire. 

VARIANn - Se un appunto può essere 
fatto a questo game è proprio alla voce va­
riante: ce ne sono solamente due. 
La prima è denominata "Merely Aggressi­
ve" ed è la meno difficile delle due ; gli ag­
gressori fanno fuoco a caso, ignorando la 
posizione del lanciamissile terrestre. 
Nella seconda, invece, gli awersari sono 
"Oown-right Nasty", cioè apertamente o­
stili: dirigono il tiro direttamente sulla vo­
stra astronave. 

SCHERMI - E qui c'è una piccola novità 
rispetto allo Space lnvaders tradizionale: u­
na volta distrutta un'intera flotta non ne 
comparirà subito un'altra ma ci sarà una 
specie di Challenging Stage nel quale com­
parirà un'astronave rossa che varrà (all'ini­
zio) 30 punti. 
Mentre se non viene colpita attraverserà 
tutto lo schermo senza colpo ferire. ogni 
volta che verrà scentrata aumenterà pro­
gressivamente il suo valore e rimpicciolirà 
man mano ; inohre, ad ogni colpo subtto, 

invertirà la direzione di marcia in modo tale 
che, con un sufficiente intervallo di tempo 
tra un colpo e raltro. è possibile farta "rim­
balzare" da un lato all'altro dello schermo. 
Oltre al Challenging Stage, le altre videate 
presenti nel gioco sono quella iniziale che 
riporta qualche indicazione utile nonché 
delle mini-istruzioni del videogame stesso, 
e quella del gioco normale ove compaiono 
in basso i depositi delle astronavi terrestri, 
poco più sopra il lanciamissile terrestre in 
azione, indi la serie di bunker e sopra a 
questi la nona di alieni. Sopra di loro vi è u­
no spazio orizzontale dove transiterà occa­
sionalmente un'astronave gialla del tutto 
simile a quella del Challenging Stage che 
però è rossa. 
Mentre per quest'uhima l'importante era 
colpirla prima che uscisse dallo schermo, 
per la gialla bisogna essere il più precisi 
possibile e colpirla nel centro per ottenere 
il maggior punteggio. 
Infine sopra la zona di passaggio della "Yel­
low Saucer'' ci sono gli indicatori del pun­
teggio in corso (a sinistra) e dell'high score 
(a destra). 

PUNTEGGIO - Per quanto riguarda la 
flotta i punteggi sono proporzionali alla 
quota delle astronavi: più in alto sono e più 
punti valgono : le file basse valgono da 5 a 
1 O punti, quelle intermedie da 1 O a 20 
mentre le più alte variano tra i 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 riuscito a registrare è di t 67 punti 
quando l'astronave era ridotta ad un punti­
no rosso. 
Ci sono poi vari bonus al ragggiungimento 
di determinati punteggi: ogni 3000 punti 
verrà costruita una nuova astronave di ri­
serva mentre ogni 10000 cucuzze ne ver­
rà riparata una di quelle rotte: avete capito 
la differenza? lo noi 



STRATEGIA - Per ottenere dei buoni 
ponteggi ai giochi di tipo Invader vi sono 
poche ma efficaci regole: bisogna portarsi 
in un angolo dedo schermo e da n eliminare 
le l~e Vl!rticah d1 alieni ad una ad una sino a 
quando ~ nostro laooamissll1 è più vicino al 
bordo delo schermo d1 quanto non lo sia­
no~ alieni. 
Non appena SI viene superab bisogna tra­
slemi daJraltro lato dello schemlo etini­
nando tutta o QUaSI la fila orizzontale infe­
nore senza ostinarsi nel voler eliminare tut· 
ta la fila verticale che farebbe solo perdere 
llteriore tempo inultimente e produrrebbve 
1110 sforzo continuo per poter fare un in· 
wminab1le slalom tra i colpi nemici. Giunti 
all"altra estremità del video bisogna com­
portarsì nello stesso modo visto sino a qui. 
Le astronavi gialli che socvolano ogni tanto 
lo schermo sono di un dangerous incredi­
bile il quanto nel disperato inseguimento 
aruFO ci si d1men11ea degli alieni che spa­
rano e ce ne SI ricorda solo quando una 
delle as1ronavi buone spansce dal nostro 
deposito : quindi attenzione perché non 
sparano ma fanno peù male delle altre. 
Oiudo con 1J1 palO dì suggerwnenti coniati 
i!jlpOSllamente per i Challenging Stage: 
sparate quando 11 disco volante ha superato 
la metà dello schermo perché altrimenti 
non farete pìù a tempo a colpir1o un'altra 
volta e ricordatevi che quando dovete spo­
starvi è necessario smettere di sparare : 
ciò vi tornerà particolarmente utile nello 
schermo principale quando eliminerete le 
astronavi più in basso: se vedete che la­
sciano partire un colpo su di voi smettete 
inmediatamente di sparare e scansatevi al 
piU presto : sentirete un po· di caldo ma la­
scerete intatto e lindo il vostro bel lancia· 
misSlli! 

CONCLUSIONI - Una volta tanto si pos­
sono fate 1 complmenb ad un prodotto 
che. bendlé già tnto e ntrito, non meriti 
rappenativo d1 ·sohta scopiazzatura". il 
QU3nto la Texas ha davvero fatto grande un 
Videogame già di successo che nulla anco­
ra sembrava potesse dare. 

Alessandro Diano 

CHILLER 

Produttore: MASTERTRONIC 
Sistema provato: MSX 
Cornpatibtlità: C64 SPECTRUM 
Sup{J()rto: CASSETTA 
Preao: L. 7.900 

Se sia Biaie Jean o B<ooke non è dato sa­
pere. sta di fatto che Mìcheal. o meglio la 
sua controfigura. la sta cercando dispera· 
tamente e con grande sprezzo de pericolo. 
Nena versione ongmJe Micheal era inequi­
vocabilmente Micheal Jackson e, se qual­
cuno avesse avuto dubbi in mento, la co­
lonna sooora, ispirata alla tille track delll P 
più venduto nel mondo, sarebbe bastata a 
fugal1i. Nessun dubbio hanno avuto i legali 
di Mr. Jackson chiedendo, per i diritti di 
sfruttamento dell'immagine, un bel muc­
chio di soldoni. 
Così nella versione per MSX sono cambia­
te un po' di cose e. se non ne avete già ab­
bastanza, M1cheal lo dovrete vedere in a­
zione da qualche altra parte. 
Ma la sua aura aleggia ancora net gioco e a 
zombie. spettri e mostriciattoi vari, i ric­
cioino non è mai stato simpatico. Decido­
oo cosi dì raprgi la fidanzata. 

IL GIOCO - Cuor d1 leone Micheal si 
lancia alla ricerca della sua bella, ma è tanta 
la preoccupazione che si dimentica di far 
benzina e cosl il suo cabriolet azzurro si 
ferma nella foresta. 

Li comincia la sfida contro le forze del ma­
le. Funghi azzurri, pipistreli. esseri stri· 
scianti, scheletri. ra~ e zombies sooo i 
vostri nemici: qualsraSI contatto con loro vi 
toglierà energia. 
Dala vostra ci sono i porcini viola, fif9li 
benefici che vi damo renergia necessaria 
per superare le improbe prm predisposte 
dal Malìgoo. 
Il roovimento può essere controllato dal 
joystick o dai tasti 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: 
è molto importante. quindi, provare solu· 

zioni e rapporti. osservare le reazioni sia 
vostre che dei vostri nemici. 
Attenzione, dmte risparmiare più energia 
possibile perché nello Slchermo seguente 
non avrete la possibilità di reintegrarla. 

IL CINEMA - Un bibitaro incajlpucciato 
è runico essere vivente nella sala di 1J1 ci­
nema diroccato. 
Non aVVlcinatevi. Non vende né Coche né 
cornetti ma vi frega energia. 
Da evitare anche i pezzi d'intonaco che ca­
dono dal soffitto e i corridoi. Si passa sulle 
poltrone e si sale per motivi strani dalla gal· 
leria alla platea. Se avete risparmiato abba· 
stanza energia. questo schermo non do­
vrebbe riservarvi grossi problemi. 

IL GHETTO - Sorge ai margini della fo­
resta e vi si resp1ra quell'aria pulita e fresca 
che fa dei ghetti d1 tutto W mondo zone resi­
denziali molto ambite. 
Tra 1J1 palazzo tabScellte e l'altro. invece di 
poiziotti, spacaaton di droga e dancebrea­
kers ci sono croa e fooghi. dannab ed eroi. 



Scalate gi ed1fo cercando d1 non saupare 
le belle scarpe di vernice e seguendo le so­
~ precruzion. 

IL CIMITERO - Chiller è il festival dei 
luoglll ame1 1 e un ~I camposanto non po­
teva mancart1. Quid terrore la fa da padro­
ne. Non fatevi 1mpress1011are e continuate 
la vostra ricerca 

LA CASA STREGATA - ~ praticamente 
la dependance dell'inferno in cui i demoni 
che vi perseguitano tengono prigioniera la 

vostra pupa I funghi spuntano anche sul 
tetto del box e tutti hanno i reumatismi per 
l'umidità. Procedura standard. 

SI TORNA A CASA - Lei. la ragazza dei 
vostri sogni colei che VI ha trascinato in 
questo 111wbo è finalmente libera. 
l'abbracciate e con lei tornate alla macchi· 
na che però sta nella foresta lontana. 
Dovrete npercorrere a ntroso il cammino e 
affrontare url'altra vol1a. ma con lei al '/O­
stro fianco. tuttJ 1 pencoli nella notte dei 
morti \1Ven1i e compagoo protoplasmica. 
Vi attende 111 bel lavoro è d1 coppia: lui rac­
cog ie le croci blu. lei raccoglle le croci ros­
se. Lo sdoppiamento delta personali1à è 
prodotto dalla semphce preSS1one del tasto 
d1 sparo o della barra spaz1atnce. 
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LIETO FINE - Tornati alla cabriolet vi 
accorgete che di benzina ce n'è ancora, i 
che evita di doverla spingere. 
Parnte con una bella sgommata e raggiun­
gete il vostro videooar prefento dove è in 
programnazione una rassegna dì ~ di 
MICheal Jackson e 1 suoi frateli. 

Bill M. Vecchi 

CHICKIN 

CHASE 
l 

POLLI ALL 'lNSEGUIMENTO 
Produttore: Rrebird Software 
Sistema provato: CBM 64 
C<XTlpatibiR/4; 
Suppon0: CASSETTA 
Prezz0: B. 900 

CHICKIN 

Fra tanti "usual games" si sentiva la man­
canza di qualcosa di nuovo nel campo del 
soft, dovuta perarltro anche alla criSi del 
settore per (de)merito dei corsari di pro­
grammi ; con questo Chickin Chase si ri­
sonevano parzialmente le sortì, in quanto si 
tratta d1 un prodotto che lllisce un reali­
smo davvero 11etedlbtle ad una grafica ac­
cattivante per un gooco che non manchelà 
di farvi civerbre o. se avete falegria di Da­
rio Argento, d1 strapparV1 perlomeoo un 
sorriso d1 simpatia. 

IL GIOCO - Si tratta d1 impersonare un 
gallo che ha il compilo d1 riprodurre la sua 
specie con l'ovvio aiuto della "Madame·. 

una dolcissima quanto paziente "pollastrel­
la" che, come vedremo. quando è neces­
sario saprà anche essere una moglie fin 
troppo severa. L'azione si svolge al'interno 
dì un pollaio ove S1 trova anche una grazio­
sa porticina (con sopra dìsegnato un elo­
quente cuore ... ) dietro la quale avverraooo 
i nostri Rendez-vous che, se saranno 
·completi" (vedremo più avanti cosa signi­
fica) daranno come risultato un uovo per 
ogni "incontro· completato. appunto. 
Subito dopo che saremo usciti dalla 
(ehm ... ) "dolce stanza", infatti. la Madame 
deporrà il corrispondente numero di uova 
in una delle due file della parte superiore 
del pollaio, e quindi tornerà dietro la "porti­
cina· in attesa dì un'altra nostra visita per 
poter rimpiazzare le uova già deposte che, 
nel frattempo, s1 schiuderanno in ordine di 
deposizione. 
Tra un incontro galante e raltro. però, è ne­
cessario <ifendere le uova. 11 attesa di 
sdilsa, dagli assahi d1 van aninali che. in 
ordine crescente di pencolosi1à sono: por -
cospmi, topi, puzzole, ermelini e serpenti. 
Netle prime fasi del gioco solo raramente 
vedrete una puzzola, mentre in quelle più 
avanzate gli "ospìti" principali saranno gli 
ermellini 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 gli ermellini ci si riesce a 
malapena), possono anche essere inse­
guiti dopo il loro ingresso nel pollaio, sem­
plicemente uscendo dal nido d'amore, an­
che se ciò lascerà non poco scontenta la 
povera galina che si vedrà cosi abbando­
nata inprovvisamente sul p;:i belo ... 

OBIETTTVO- ~presto detto: bisogna fare 
in modo che nella due file già accennate vi 
sia in ogni momento del gooco, almeno un 
uovo : chiararriente se siete prolifici sarà 
tanto di guadagnato visto che potrete per­
mettervi dì perdere qualche "frutto del vo­
stro lavoro" senza conseguenze. 
Se l'ultimo uovo rimaslo si trasforma in 
pulcino o viene mangiato da un animale, 
infatti, la dolce metà uscirà dalla porticina 
armata con un mattarello che adoperarà 
per una energica terapia locale sulla vostra 
testa ; cercate quindi di dosare il piacere ed 
i dovere net modo più opportuno, poiché 
al terzo "trattamento" (o più se vincete vrte 
extra), vi ntroverete con un tale mal di testa 
da essere costretti a temllllare la partrta. 

COMANDI - Vi raccomando vivamente 
luso det joystid< 1n quanto la tastiera può 
essere adoperata solo dalla dea Kafi ; i tasti 
da usare sono imfatti ben sei: ·z· - Sini­
stra. "X" - Destra, • + • - Su, ·: = 

Giù, Barra Spazio - Beccata." Il?'' 



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

ed inoltre, a mio awiso. non si rischia di ri­
manere incastrati sulle scale quando si de­
ve svoltare. 
A proposito della beccata, inoltre, è neces­
sario chiarire quanto segue: essa ha una 
duplice funzione ; serve sia ad allontanare 
la presenza dei voraci animali che ci deci­
mano la prole, che a rimpinguare le nostre 
energie le quali avranno una defaillance più 
o meno considerevole a seconda della per­
manenza al di là della famosa porticina. 
Per reintegrare le nostre forze vi sono due 
contenitori di mangime (presumibilmente 
granturco) ai lati del pollaio, ai quali si do­
vrà attingere continuando a "beccare·, 
sempre che i nemici ce lo permettano. 
Vi avevo detto. all'inizio, che il gioco era 
particolarmente reale. ed infatti, se volete 
vedere un gallo "alla moviola" tipo replay, 
provate a fare una mezza dozzina o più di 
fecondazioni tutte in una volta (!): quando 
uscirete dalla porta l'effetto sarà assicura­
to. 

VARIANTI - Il gioco è talmente ben fatto 
che, sinceramente, non si sente la man­
canza di varianti, dal momento che una è 
più che sufficiente. 

SCHERMI - Lo schermo è simmetrico 
rispetto 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 
ogni parte vi sono i due preziosissimi "gra­
nai" e proprio al centro della videata c'è la 
porta dove si trova la Madame. Subilo al di 
sopra ci sono le due file orizzontali di pos­
sibile deposizione ove ci saranno, sparse 
qua e là, le uova da difendere. 
Le due file sono collejjate fra di loro e col 
terreno da attrettante scale verticali, una a 
destra ed una a sinistra ; rovina la simme­
tria una campana con il relativo cordone, 
posta alla sinsitra della porticina: ongi pul­
cino che riuscirà a nascere (vi assicuro che 
in questo gioco è quasi un'impresa!) si diri-

gerà verso di essa e, dopo averla suonata 
quasi per avvisare del suo arrivo, entrerà 
dentro la stanza ove potrà ricongiungersi 
con l'indaffaratissima madre. 
Nella parte inferiore del video, infine, sono 
indicati il punteggio che è 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 
tanto). 

PUNTEGGIO - La fonte principale di pun­
ti è data dai pulcini che riescono ad arrivare 
sino alla porticina: ognuno di essi rappre­
senta 5000 points uno più succulento del­
l'ahro, mentre tutto il resto lo si ottiene a 
beccate. 
Colpire un animale dà un punteggio varia­
bile dai 100 ai 1000 punti a seconda del­
l'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. Il 
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 rimanere a secco, con le 
inevitabili proteste della consorte. 

STRATEGIA - Prima di elargire qualche 
trucco di gioco ritengo sia utile chiarire 
quello che nell'introduzione ho definito in­
contro completo: ogni voHa che vi trovere­
te al di là della porta con la vostra chicken­
wife, una particolare musichetta tipo conto 
alla rovescia vi indicherà quanto manca al 
"fatto", cioè a completare l'incontro, a 

compimento del quale apparirà in alto un 
cuoricino. A questo punto parte un'altra 
musichetta che scandisce il tempo man· 
cante al secondo cuoricino e cosl via fino a 
quando non credete che siano sufficienti 
ed abbandonate la "stanza" ; i cuoricini in 
alto rappresentano le uova che la gallina 
deporrà non appena si sarà sistemata per 
riapparire in pubblico. 
Detto questo, si può proseguire: in questo 

gioco, anche se non sembra, è il tempo la 
cosa più importante, cioè ci sarà un mo­
mento per ogni cosa ed in quel momento 
non si dovranno fare altre attività che non 
siano quelle necessarie in quel preciso 
momento ; mi spiego meglio. 
Il momento per mangiare. ad esempio, è 
quando la gallina sta deponendo le uova in 
quanto ella non è in grado di seguire le vo­
stre "attenzioni", perché è fuori dalla stan· 
za. 
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 sarà che vostra e la gallina non 
mancherà di ricordarvelo a randellate. Te· 
nete presente, inoltre, che, anche se non è 
mollo salutare per voi, è sempre meglio 
"fare" almeno cinque cuoricini ad ogni "se­
duta" in quanto il primo cuore è esaspera­
tamente lungo, cioè richiede più tempo de­
gli altri. 

Fate questo anche a costo di perdere due· 
tre uova mentre "state facendo", poiché in 
questo modo le uova che verranno pappa­
te dai vari animali più quelle che si schiude­
ranno saranno compensate da quelle in ar­
nvo. 
L'optimum sarebbe quello di fare ogni volta 
un numero esagerato di cuori in modo da 
riempire tutt'e due le file ed avere un buon 
margine di sicurezza. soprattutto contro i 
serpenti, ma ciò non è sempre possibile 
perché ci vuo!e molto tempo sia per "fare" 
che per reintegrare le forze una voHa usciti. 
Bisogna comunque cercare di avere sem­
pre una riserva di uova proporzionale al 
tempo che si pensa di stare in dolce com­
pagnia ; infatti è perfettamente inutile com­
pletare, per esempio, l'ottavo incontro 
quando al piano di sopra qualche ermellino 



si sta gustando l'ultmo uovo nmasto: il ri­
sultato sarà che vel'là interrotta la viril pre­
stazione e ci sarà una sonora razione di 
mattarellate. questa volta moltiplieata per 
otto! 
L'ultimo consiglio che ritengo importante è 
quello di non ostinarsi nel continuare a 
beccare gli animali che entrano nel pollaio: 
dà pochi punti e fa perdere un sacco di 
tempo. 
Il comportamento corretto è quello di dare 
una sola beccata ad ogni animale ; anche 
se poi lo vederete aggirarsi vicino all'uovo. 
se è già stato beccato almeno una volta. 
potete St!r cef1I che non lo toccherà e per­
correrà 111 senso discendente la scala più 
vici1a. 

CONCLUSIONI - Non nascondo che mi 
sono d1ven1to come un matto durante la 
stesura di questa recensione, nonostante 
l'imbarazzo di alcuni "passaggi" del tipo: 
"Alessandro! Perché i due paperi si sono 
nascosti dietro la pona?" ad opera della te­
nera cuginetta di 7 anni, e vi garantisco che 
voi vi dwertirete ancor d1 più dal momento 
che si tratta di un programma che sprizza 
Simpatia da tutti 1 pixel. E d1 questi tempi 
non è davvero poco. 

Alessandro Diano 
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MANIC 

MINER 

Produttore: SOFTWARE PROJEC7S 
Sistema provata: MSX 
Ccmpahbililà: CSM 64, SPECTRUM 
Suppotto: CASSmA 
Prezzo: 20.000 

Capostipne di una generazione di platform 
games e prima fatica di quel disgraziatissi­
mo personaggio che è Miner Witf, Manie 
Miner appare nella classi1iche d1 vencflla fin 
dal 1983 e a tutt'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 d1 farlo finire schiac­
ciato sotto la suola di un gigantesco e so­
vrumano scarpone che mene fine al gioco. 
Lo schermo di presentazione annuncia, 
sulle note del Danubio Blu. che tasti curso­
re e joystidc possono essere utilizzati ildif­
ferentemeote e, attendendo m attimino, è 
possibile dare m'ocdliata ad alcune dele 
20 caverne di CUI è composto i perCOISO 
sotterraneo. 
D gioco può essere temporaneamente fer­
mato premendo Il tasto W, lo STOP lo re­
setta. 

CIRCOSPEZIONE - L'azione Si svolge 

vona per volta in una sola caverna che può 
essere attraversata solo dopo aver recupe­
rato tutti gli oggetti, cfliavi. banane, o mo­
nete che siano. 
Tutto il resto è da evitare con cura pena la 
percita di una dele tre vrte concesse a1·ini­
zio del Q10CO e 111Cremeotabii di una con­
quistando t 0000 pullb. 
n tasto d1 pausa capcta a faQlOIO. Prima di 
affrontare una nuova caverna fermate il 
"businness· e controllate le sue caratteri­
sticfle geologiche e faunistiche. Come si 
sa, una corretta informazione può sempre 
risultare utile. 

LA VITA NEL PROFONDO - Ognuno 
dei 20 schermi ha un nome che vi dà un'i­
dea di quello che VI può capitare. 
In Attack ol the Mutant Telephones i cattivi 
sono appmto telefoni semoventi a cui do­
vete contendere monellle da 1 O pence e 
il Rerum ol lhe Aflen Kong Beast m gOOla 
verde cercflerà dì mpedirvi di prendere le 
banane. AJ1n frequentatori del sottosuolo 
sono lavandini, robot. talpe. oche, canguri 
e orsacdliotti. lsptrate in pane ad attri 
computer games come Pac-man, Eyes e 
Pengo o a fatti d1 cronaca. in Skylab Lan­
ding Bay dovete evitare di bea:arvi sulla 
coccia un satellite in avaria. le caverne di 
Manie Miner sono una specie di delirio 
maniacale. di incubo notturno da overdose 
di video. Una coalizione di questa fatta non 
è facilmente battibile e lo scarpone di Da­
mocle incombe sul povero WiDy. 

MICA FACILE - Oane 111formazioni in 
nostro possesso d nUlllefo dei soluton del 
gioco, a ~ d1 2 am daDa sua presentazio­
ne. ci risultano pochlfl e moltJ dei podi 
sono gimb alla meta grazie ad un trucco 
cfle rende mfinrte le vite di Miler Wrly. 
Non chiedeteci quale Sia. Il nostro sptrito 
sportivo ci 1mped1sce d1 rivelarlo anche 
sotto tortura. 

... •~ ... . ... .,.. ··~·· · · ······ 

Vi consiglierei, e questo è concesso, d1 u­
sare i tasti cursore che mi sembrano più 
precisi nel movimento e d1 caml 1?.' 



le piattaforme mobili il meno possibile (si 
possono saltare quasi sempre senza pro­
blemi), perché potreste trovarvi nella s~ua­
zione di non potervi muovere a causa del 
loro crollo. 
Una mappa delle caverne e dei movimenti 
in sequenza potrà risuttarvi molto utile per 
evitare perdite di tempo ed errori. 
Non preoccupatevi dell'aria: di solito è più 
che abbastanza per superare uno scher­
mo, ma ricordate che più ne risparmiate e 
maggiore sarà il bonus alla fine. 

SECONDO ME - Manie Miner è un ot­
timo gioco, con buona grafica e con il cari­
sma del caposcuola. Non lo definirei ap­
pasSionante perché non è per passione, 
ma per gusto della sfida che si possono 
passare intere settimane impegnati ad u­
scirne. 
Impegnativo, per chi non ha paura di impe­
gnarsi. e riflessivo. per chi preferisce il ra­
gionamento alla forza bruta, non vi conce· 
derà la minima disattenzione: una vera fati­
caccia' 

Bill M. Vecchi 

[SOUTHERN i 
I BELLE J 

Produttore: HEWSON CONSULTANTS 
Sistema provato: SPECTRUM 48K 
Compatibilità: 
Supporto: CASSITTA 
Prezzo: L. 25.000 

Tutte le volle che giocavo con un trenino ri­
manevo affascinato dal modellino, dalle ro­
taie. dalla velocità 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 li ho 
chiusi in un cassetto, però un piccolo rim­
pianto mi è rimasto: dovrei forse cancellare 
dalla memoria il ricordo di quel trenino 
sbuffante che correva sferragliando? No, 
tutt'altro. Devo sottanto caricare Southern 
Belle, una accuratissima Simulazione che 
mi ha permesso, e permetterà anche a voi, 
di salire alla guida di una vera locomotiva 
con tanto di sportello per il carbone. 
Partenza quindi, e ricordatevi di tirare la 
corda del fischietto ; Fiii Fiii!!! 

il gioco - Tenminato il caricamento, 
verrà visualizzato il menù principale, con le 
seguenti opziOni: 
O - Computer Demonstration Run ; 
permette al principiante di vedere e di ap­
prendere il modo corretto di condurre il 
convoglio, di nome owiamente Southem 
Belle, come l'omonimo treno che per anni 
collegò Londra a Brighton. 
1 - 1Training Run: in questa opzione 
potrete impratichirvi con i comandi del lo­
comotore, in una corsa non-stop, usando 
la stessa tabella di marcia dell'opzione O, 
dove tale tabella è intesa come la lista dei 
tempi masslmi che si devono rispettare 
per raggiungere le varie stazioni, e le velo­
cità masslme che occorre 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 i limiti di velocità, pena il dera­
gliamento. 
3 - Slopping Train and Signalling ; que­
sta opzione è simile alla precedente, con la 
differenza che qui è necessario seguire i 
segnali che si incontrano sul tracciato, e 
occorre fare le fenmate richieste dalla ta· 
bella di marcia. 
Il compito dei segnali, come potrete impa­
rare anche voi durante il gioco, è quello di 
dividere la linea in sezioni, in modo tale da 
permettere a più treni di correre sulla stes­
sa linea a distanze adeguale l'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 orìzzonta· 
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 fenmare sono 
scritte in maiuscolo sulla tabella di marcia : 

nella manovra di arresto dovrete far atten· 
zione a non oltrepassare la piattafonma del· 
la stazione, e aspettare circa un minuto per 
l'imbarco e lo sbarco dei passeggeri. 
4 - Heavy Stopping Train: identica al­
l'opzione 3, con la differenza che il treno è 
sovraccarico, con una conseguente perdita 
di resa del locomotore, di cui occorre tener 
conto, soprattutto nella velocità e nelle fre­
nate. 
5 - Record Run; il 26 Luglio 1903 il 
record per una corsa non-stop su questo 
percorso (Londra·Brighton) fu di 1 ora e 
48 minuti: provale a fare il meglio! (stessa 
tabella di marcia di allora). 
6 - Soulhern Belle ; corsa non-stop 
come la opzione 5, ma con diverse tabelle 
di marcia. 
7 - Problem Run ; vi verranno presen-

tale più tabelle. Verranno applicate tutte le 
restrizioni più altri problemi che renderan­
no difficoltoso il procedere verso Brìghlon. 
Premendo ENTER, il programma eseguirà 
una corsa dimostrativa velocizzata dell'in­
tero percorso in circa 5 minuti. 

LO SCHERMO - Durante il gioco, lo 
schenmo è così composto: 
sulla sinistra viene visualizzata la cabina del 
locomotore, i suoi controlli, e il paesaggio; 
sopra la cabina è indicato il nome della sia· 
zione che si sta raggiungendo, mentre sot­
to vi è invece un'area destinata ai vari mes­
saggi che il computer vi invierà. Sulla de· 
stra troviamo tre zone distinte: in allo è vi­
sualizzata la quantità di carbone e di acqua 
a vostra disposlzione e la velocità a cui sta· 
te procedendo ; al centro viene visualizza· 
la, a seconda dei tasti premuti, il prossimo 
segnale presente sulla linea e la sua posi· 
zione, il profilo della linea per il prossimo 
miglio, oppure la posizione del treno; infi­
ne. in basso. vi è un orologio che vi servirà 



per rispettare i tempi di marcia. 
Ma vediamo ora come funziona il locomo­
tore e come bisogna manovrarlo. Possia­
mo premettere che non è facile, ma una 
volta presa la mano ui diventerà entusiasti 
di questo gioco. 
La forza conduttrice della locomotiva viene 
dai cilindri, dove un pistone è spinto avanti 
e indietro dal vapore ad aha pressione pro­
dotto nel bollttore: i gas caldi prodotti dalla 
combustione del carbone vengono convo­
gliati attraverso un sistema di tubi interni al 
bollitore, in modo da portare l'acqua pre­
sente all'evaporazione; infine, i gas ormai 
raffreddati, escono dalla Ciminiera anterio­
re, producendo il caratteristico fumo. La 
quantità di vapore prodotto è 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 è neces­
sario per spiegare il gioco, che è decisa­
mente accurato. I comandi sono: 
1 - Colonnine d'acqua. Al centro della 
cabina Ci sono due tubi verticali, che indi-

cano la quanti1à di acqua presente nel bolli­
tore; se venisse trasportata troppa acqua, 
entrerebbe al posto del vapore nei Cilindri, 
causando danni irreparabili. Occorre quindi 
sapersi regolare, mantenendo il livello 
sempre intorno ai 314 della capacità del 
bollitore. 
2 - Indicatore della pressione del vapo­
re. Al centro della cabina vi è un indicatore 
rotondo graduato, indicante la pressione 
del vapore: più questa è alta, più grande è 
la potenza della locomotiva. Comunque, u­
na pressione troppo aha 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 
o in prossìmttà delle stazioni. Un suo uso 
indiscriminato produrrebbe una perdita di 
pressione del vapore. 
4 - Regolatore. Una leva sttuata 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 ; ciò deve essere 
fatto gradualmente per evitare slittamenti 
sulla rotaia. 
5 - Cut Off. Una ruota sttuata 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 dovrà es­
sere massimo (vapore sempre presente 
nei cilindri) ma successivamente sarà me­
glio economizzare. 
6 - Freni. Sulla sinistra una ruota (mar­
cata V) controlla i freni, che vengono usati 
per tutte le evenienze. 
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 controllarne la pressione. 
B - Iniettori. Una ruota marcata I con­
trolla gli iniettori, che servono per regolare 
il flusso di acqua dal serbatoio al bollitore. 
9 - Valvola di tiraggio. Una ruota mar­
cata O controlla la quantità di aria passante 
nella camera di combustione. Questo per­
mette di variare il volume di fuoco. e di 

conseguenza il calore prodotto. La giusta 
quantita di aria può essere regolata attra­
verso la visione della qualttà del fumo u­
scente dalla ciminiera: se questo è troppo 
scuro, indica una bassa percentuale di aria, 
viceversa un fumo troppo chiaro indica un 
eccesso di aria. 
1 O - 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 
controllare la quantità di carbone che sta 
bruciando, che deve essere circa 113 del 
volume totale, per ottenere la massima 
temperatura, che è anche controllata per 
mezzo dell'apertura più o meno grande del 
portello stesso. 

COMANOI - I tasti 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 l'esecuzio­
ne del programma si può premere il tasto 
A, accompagnato da SYMBOL SHIFT per 
tornare ai tempi ordinari. 
I 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 menù principale durante l'e­
secuzione basta premere CAPS SHIF­
T + X. 

CONCLUSIONI - Crediamo che pro­
grammi come questo rappresentino lo 
sfruttamento ottimale delle capacità di un 
calcolatore, intendendo con questo la pos­
sibilità 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 l'elevato studio tecnico che è die­
tro la realizzazione del gioco. 
Avrete notato anche voi con quale cura e 
realismo è stato riprodotto it funzionamen­
to dei motori, ma ora basta con le parole, 
occorre gettare del carbone nelle caldaie 
se vogliamo arrivare in tempo alla prossi­
ma stazione. Dobbiamo consegnare un 
nuovo numero di VG & Co. 

Fabrizio Guccione 
Gabriele Petris 



IWINTER 

IGAMES www 

Produttore: EPYX 
Sistema provato: C-64 
Compatibilità: c 12a 
Supporto: DISCO 
Prezzo: 40.000 URE 

U computer "brucia" i tempi ed anche i gio­
chi, così è sempre più difficile inventare 
ooovi titoli e molte software house tentano 
li sfruttare filoni già inventati. 
E il caso della Epyx che, dopo il successo 
diSummer Games non poteva dimenticar­
si dell'esistenza degli sport invernali. 
I Winter Games lasciano comunque abba­
stanza perplessi: forse è più semplice si­
mulare discipline come quelle dell'atletica o 
del Pentathlon e cosi le discipline di questo 
sport sono interpretate un po' troppo all'a­
mericana. 
Non a caso le specialità dello sei alpino so­
no state completamente ignorate e rim­
fiazzate dall'Hot Dog, una "interpretazio­
ne" all'americana dell'uso degli sci sulla ne­
ve. Infine, se paragoniamo i Winter Games 
ai Summer games troviamo una noiosa ri­
petizione delle varie discipline come il patti­
naggio artistico, mentre altre come il patti­
naggio di velocità, a parte lo scenario, è 
praticamente identicata al cannottaggio. 

IL GIOCO - Le specialità invernali com­
prese in Winter games sono sette: Hot 
dog, Biathlon. Pattinaggio figurato. Salto 
dal trampolino, Pattinaggio libero, Patti­
naggio di velocità e Bob a due. 
Le fasi di impostazione della competizione 
sono esattamente uguali a quelle dei Sum­
mer Games : il menu principale vi penmette 
di scegliere tra fare pratica con una specia­
i1à oppure gareggiare in una, alcune o tutte 
le discipline. Possono "iscriversi· fino a ot­
to giocatori con la conS\leta possibilità di 
scegliere tra 18 nazioni con i rispettivi inni 

nazionali. 
Prima di iniziare la competizione dovete 
assistere alla conS\leta cerimonia di aper­
tura in un classico panorama montano. 
Sono presenti la tabella dei record mondiali 
con nome e nazionalità, le premiazioni do­
po ogni specialità, 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
cialttà americana sono i famosi "kamikaze" 
della neve che avevano lanciato la moda 
della fascia in fronte. 
Scopo della competizione è stupire i giudici 
con spericolate evoluzioni esegutte 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
prattutto ... in piedi. 
La gara si svolge al meglio di 3 tentativi, i 
giudici assegnano un punteggio a O a 1 O. 
Lo speciale trampolino permette dei salti 
molto alti. Impostate la figura che volete 
spostando la leva del joystick nelle 6 posi­
zioni durante la discesa: 
in alto-sinistra si compie un salto 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 Aip) ; 
con la 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 Aip) ; 
infine in alto-destra fate un salto simile at 
Mule Kick ma con le braccia slanciate in-

dietro. 
I 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 è cadere in piedi altri­
menti il vostro punteggio sarà diminuito 
notevolmente anche se l'animazione delle 
cadute è molto divertente. 
Il biathlon è una specialità che combina il 
fondo con l'abilità nel tiro. 
Alla fine questa disciplina risulta un po' no­
iosa ma d'altronde anche nella realtà il fon­
do non è certo esaltante se si esclude il 
contano diretto con la natura. 
Il computer questo non può ancora offrir­
velo anche se la Epyx ha pensato di realiz­
zare uno scenario suggestivo con boschi, 
laghetti e cascate. 
Il tracciato è composto da 4 schermi più il 
poligono di tiro. 
I comandi per la corsa sono semplici: spo­
stando la 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 saltta dovete muovere ve­
locemente il joystick. In discesa invece 
muovere gli sci non ha alcun senso ed è 
sufficiente spingere con te racchette: in 
questo caso la leva deve essere spostata in 
alto ed in basso. 

Nel poligono di tiro avete a disposizione 5 
colpi per 5 bersagli (ogni errore comporta 
5 secondi di penalità). Esattamente come 
per le carabine prima di sparare, dovete 
caricare il fucile: muovete il joystick in bas­
so per aprire il fucile e quindi in atto per ca­
ricarto. A questo punto potete sparare con 
il pulsante seguendo il mirino che Si spo­
sta. Una ulteriore difficoltà viene dalla fatica 
accumulata durante la gara. Sulla parte de­
stra dello schermo c'è il cuore dell'adeta. 
Più alto sarà lo sforzo del concorrente 
maggiore sarà il battito cardiaco e più diffi­
cile sarà prendere la mira e sparare. 
Vince chi effettua il percorso nel minor 
tempo totale. 



PAmNAGGIO ARTTsnco - Nell'mtemo 
del palano del ghiaccio si svolgono le gare 
di due discipline. 
La prima consiste nel realìziare 7 figure 
obbigatorie il un mlllUlo di tempo. 
Premete il pulsante di sparo per 1111mre a 
pattinare e quindi spostate la leva nella di­
rezione del movimento che volete compie­
re e quindi premete il pulsante. 
Pe< riuscire a oompiere le figure con suc­
cesso e senza mbarazzanti ruzzoloni do­
vete fare attenziooe al momento in cui ini­
ziate il movimento e soprattutto al fatto che 
alcune figure devono essere realizzate 
quando si pattina avanti ed altre quando si 
pattina indietro. 
Le figure con i comspondenti 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 carnei sp11. Vale O. 7 punti (alto-SJrnstra). 
Il sitspin. 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 O. 7 punti di 
penalrtà, mentre ogni movimento sgraziato 
comporta una peoatità ci 0.2 punb. 
11 punteggio massimo raggioogibile è 6. 
I giudici sono rappresentanti di tutte le na­
zionalità. I loro criteri di giudizio sono la 
grazia e la perfezione del movimento. 
Determina la grazia e l'annonia del movi­
mento il momento in Cl.i premete i pUsari­
te. Per esempio se state pattinando avanti 
e le gambe della pattinatrice sono divarica­
te. il salto sarà pertetto. Se state pattinando 
all'indietro vale tutto d contrario. per evitare 
lllUtill ruzzoloni fate il doppio e i lnplo axeJ 
solo se state pattmando avanti. Pattinando 
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Indietro ilvel:e dovete effettuare ~ doppio e 
triplo lutz, l'avvttamento carnei o 11 s1t. Inol­
tre potete cadere se non premete il pulsan­
te prima di atterrare e se tentate di passare 
da un salto ad un avvitamento e viceversa, 
da un salto araltro oppure se allo scadere 
del tempo state pattmando an'indietro. I 
giudici apprezzano il passaggio tra Carnei 
spin e Sit spin premiandolo con 1.2 punti. 
La seconda disciplìna del pattinaggio è si­
llllle alla prima. solo che si ha più tibertà nel 

comporre la coreografia del proprio eserci­
zio. In un tempo limite di due minuti si pos­
sooo fare tre tentativi per ogruia delle set­
te figtKe richieste. I gixflci calcoleranno i 
punteggio con lo stesso criterio dell'eserci­
zio obbligatorio e anche in questo caso il 
punteggio massimo raggiungibile è 6. 
Diversi invece sono i valori attribt.iti ad ogri 
flQOOI. 
Il doppio salto axel e lutz valgono 0.2 punti 
ciascuno per un totale di 2 .4 punti massi­
mi. 
Il triplo salto axet e lutz valgono 0.4 punti, 
per un totale di 2. 4 punti. 
Il carnei e lo SII spil valgono 0.3 punb per 
un totale di 1.8. 
Il passaggio da carnei a stt spin vale •: 
punti per un totale di 1.5. 
Le penalttà sono 0.5 per una caduta e 0.2 
per un movimento sgraziato. 

PAmNAGGIO 01 VELOCn-À - La terza 
gara ispirata al pattinaggio ci porta dal ru­
moro5o palazzo del ghiaccio, all'aperto, e 
sulla superficie di un lago ghiacciato. 
La lunghezza della gara è di 250 metri e 
può essere CO<sa o contro il computer, op­
pure oontro un awersario. 
Come siamo già abituati in Summer Ga­
mes Il, lo schermo viene diviso in due parti 
principali, nela metà 111feriore dello scher­
mo il saggetto ilquadrato è il nostro patti­
natore oon a fianco l'awersano mentre 
nella parte superiore è raffigurato il pattina­
tore awersario. Una barra nella parte infe­
riore di ogni metà-schermo indica la velo­
cità di ogri concorrente. 
La paltlnata viene guidata dal JOYS1ick: 

muowndolo velocemente si oltiene una 
corta estensione della gamba, uble per la 
partenza. Durante la gara bisogna calibrare 
l'affondo con movimenti ben ooordinati e, 
tenendo ~ passo o colpo di pattino, fate in 
modo di avere sempre una vetoatà eleva­
ta. Evitate assolutamente di oompiere bru­
schi movimenb che rischiano solo d1 rom­
pere il ritmo e farvi perdere velocità. 

SALTO DAL mAMPOUNO - La specia­
itl pll affascinante e megio "riprodotta· è 
il saho dal trampolino. 
I momenti del salto sono due: lo stacco e 
l'atterraggio. Nel primo il trampolino è visto 
in campo lurigo: con il pulsante iniziate la 
dìscesa e premendolo di nuovo decidete il 
momento dello stacco. A queslo punto la 
visione passa al secondo quadro con in 
primo piano la parte finale della pista dal 
punto di atterraggio alla balaustra con il 
pubblico. In atto a destra c'è anche un pic­
colo riquadro oon i saltatore il volo 111 pri­
mo pcano. 
In questa fase dovete correggere la posi­
zione in volo mantenendola più aerodina­
mica possibile e oon gli sci uniti. 
Queste oorrezioni devono essefe ben cali­
brate e tempeSllve. 
Spostando la leva del ioystick verso Stri­
stra allontanate il busto dagfi sci, verso de­
stra lo awicinate e invece muovendolo ver­
so 11 basso piegate le ginocchia e si rad­
drizzano gli sci. 
Se mantenete una buona poSi?ione 1n volo 
con sci uniti e busto inclinato riuscirete ad 
atterrare pertettamente. Il punteggio asse­
gnato dai giudici è la somma tra la distanza 
ottenuta e la media tra lo stile di volo e l'e­
securoie der atterraggio. 

IL BOB - Uria volta 11 bob era spon per 
uormì ooraggioSI e temerari. Al tempi d1 
Eugenio Monti. il rosso volante, infatti era 
fondamentale la bravura del pilota e del fre­
natore. 
Negli anni 80 invece il fattore umano è 
passato il secondo piano a scapito d1 una 
tecnica sofisticatissima. 



Comunque l'unico fattore che rimane nel 
bob è quella stupenda sensazìone di velo­
cità che forse neanche un bolide di fom.ila 
1 riesce a dare. 
kl W111ter Games la sensazione della velo­
cità è assicurata anche se tutto soovnato 
rllscire a portare a termne una cfiscesa 
non è difficile. 
Lo schermo è diviso 1n Ire sezìoni. La parte 
Sinistra è completamente oo:t1pata dalla 

planirnetna della pesta. La parte destra ìn­
vece è divisa 1n due: nella parte superiore 
c'è il bob e la pista vista dal secondo pilota 
e nella pane inferiore la barra della velocità. 
La pista è composta da otto curve paraboli­
che. 
Inizialmente per restare in pista è oonsiglia­
bile anticipare la direzione delle curve oon il 
joysticl<, ma una volta impratichiti per effet­
tuare prestazìoni record bisogna buttarsi 
senza frenare. bilanciando la spinta delle 
curve solo all'ultimo momento. Per curva­
re Ullliuate Il joysticl< ed imparate a calibra­
re d momento giusto per determinare i 
cambi di d .. ezione 

' .... 
"'" .. ~ 
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CONCLUSIONI - Forse ho criticato un 
po' troppo quesh W111ter Games. Come 
tuttJ i giochi dela Epyx hanno una grafica 
ecceZionale e la mia perplessità viene più 
che altro dall'amore per gb sport invernali. 
Anche per un ammiratore di giochi per 
oomputer. è difficile accettare che anche 
queste discipline siano entrate nell'olimpo 
del oomputer. Ma fare i puri negli anni 80 

dove ormai l'ìmportante è sempre vincere 
e non partecipare. Olimpiadi comprese, è 
forse un po' fuori luogo. O credete ~ con­
trario? 

Alberto Rossetti 

I PARSEC 

Produttore: TEXAS INSTRUMENT 
Sistema provato: n 9914A 
Supporto: CARTUCCIA 
Prezzo: L. 42.000 

Ed eccoci a parlare ancora una volta di vi­
deogames spaziali che, benché già ampia­
mente sfruttati, non passano mai di moda. 
un po' come succede per i Jeans e per il 
Baudo Pippo ... 

IL GIOCO - A prrna vìsta rioorda vaga­
mente lo ScrarOOle dele sale !JOC1i ; la no­
stra astronave SOM>la un terreno zeppo di 
astrona111 nemche, robot etc. che, C0111111-
que, né sparano e né vanno colptte. 
Qui i perioofi amveranno dalle estremità 
destra e sinistra dello schermo ove oom­
pariranno delle navi spaziab che non servo­
no solo ad abbellire il paesaggio ma vi da­
ranno un bel po· di filo da torcere a causa 
degli sconosciuti che le pilotano i quali fa­
ranno di tutto per farvi leggere la parola 
"Game" seguita da ·over· il più presto pos­
."'I I si.,. e. 

OBIEmVO - Il mlO è quello di arrivare 
al ivello 16 anche se m1 rendo conto che 
ho le stesse probabllrtà d1 nuscrta che ha 
Car1a Fracci di wicere d htolo dei Massini 
di Boxe, comooque tentare non nuoce ... 
Per chi a bene al sastema ner;oso, invece, 
conSigllo semplicemente di limitarsi a su­
perare 11 proprio High Score colpendo tutti i 
mezzi nemici e acoontentandosi di arrivare 
al livello 415, per il quale occorre un'abilità 
non indifferente : per i successivi potete 

sempre passare l'incarioo a vostro figlio e, 
quindi, al nipotino: personalmente conto di 
farcela m, al masSimo. tre generazìoni. 

COMANDI - Potete scegliere dl giocare 
col comando a filo opptKe con la "ncdis­
sima. tlStiera che vi ottre varie opzioni: 
con ·s· si frena (cioè si va a sinistra) men­
tre ·o· fa accelerare l'astronave Parsec (in 
praoca ci Si avvicina al bordo destro dello 
schermo). 
Il fire Si aziona sia oon ·a· che con "Y" ma 
vi oonsiglìo dì impiegare il tasto del punto 
(.) poìché in quest'ultimo caso potrete an­
che muovervi mentre sparate ed allunghe­
rete la longevità media dell'astronave Par­
sec. 
Con il solito REDO (FCTN 8) Si inoomincia 
una nuova partita mentre con il tasto "P" Si 
sospende temporaneamente quella in oor­
so che può essere ripresa con un tasto 
qualooque. Infine si può variare la velocità 
variometrica (di salita e d1 discesa) dela 
Parsec con i tasb • 1 •• ·2· e "3". La velocità 
1 è la minore tra le tre e va adoperata w­
rante i rifornìmenti "sotterranei• per evitare 
di urtare le aguzze pareh del tunnel che 
conduce al "distributore·, la 2 è una veloci­
tà media che ho trovato molto comoda du­
rante la fase degli asteroidi mentre la velo­
cità 3 consente spostamenti verticali parti­
colarmente veloci dei quali avrete bisogno 
per quasi tutta la partita. 
Una particolarttà di questo "Parsec" è an­
che la possibiti1à di essere giocato con il 
sintetizzatore d1 voce Sobd State Speech 
(per chi ce l'ha) col quale ci sarà 1113 voce, 
appunto sintetizzata, che preannuncerà 
ranivo degi awersan e 1a necesSilà di ri­
fomrsi d1 carburante 
Tutti i vari messaggi. comunque. verranno 
visualizzah nella pane 1nleno<e dello scher­
mo compresi i van ·P11o1 Error". "Look 
OUt!" elc. che vi faranno imbestialire non 
pooo soprattutto quando verrete avvertiti di 
esservi appena "schiantati con il vostro 
mezzo" contro il posto di rifornimento Fuel 
mentre. poco più sopra, la povera Parsec è 
ridotta ad un insieme dì puntini sparsi per 
tutto lo schermo I 

SCHERMI - Sul video viene rappre­
sentata. su uno sfondo stellato. la nostra 
Parsec che sorvola 11 temtOflO nemlOO che, 
al primo livello è di colore giallo e con i 
successivi cambia contllUamente Sl10 a ri­
tornare giallo scuro nel t Seslmo ed ~ 



livello, ma dubito che o001io 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 Bongiomo Mike anche se fanno il loro 
effetto. 
Al ·piano• inferiore troviamo l'indicatore di 
carburante esaurito il quale l'atterraggio 
non sarà dei migliori e, quindi. il contapunti 
in corso, contrassegnato da una freccia. 
Sotto a questo è situato il Top score, in 
basso al centro il valore del "lift" cioè la ve­
locità verticale (che, abbiamo visto, può 
essere 1, 2 o 3) ed infine nell'angolo a si­
nistra le Parsec di riserva. That's all. 

NEMICI & PUNTEGGIO - Al livello 1, i 
due primi gruppi di attaccanti, i caccia 
Swooper e gli incrociatori Urbite, valgono 
100 punti l'uno. 
I due gruppi successivi, i caccia LFT ed i 
Dramites. valgono 200 punti, e gli ultimi 
due. Saucers e Bynites, ne valgono 300. 
Ogni asteroide distrutto vale 1 00 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, la cintura di asteroidi completa 
2.000 punti ma, singolarmente, ogni sas­
so volante vale sempre 100 punti. 
Al livello tre, i 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 punti, 
mentre al 5 frutterà 4.500 punti e conti-
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nuerà ad aumentare di 500 punti per livello 
sino ad un massimo di 10.000 a gara 
completata. 
lnollre, dal quarto livello in poi, dopo la cin­
tura di asteroidi compariranno i Killer Sa­
tellites che varranno 400 punti l'uno, sem­
pre e comunque. Vi sono anche delle galle­
rie di rifornimento che compariranno sul 
ground quando la "benza" inizierà a scar­
seggiare 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 1 0.000 punti se ne riceve 
un'altra: 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 metà schermo. posso­
no essere eliminati muovendosi verso l'al­
to (sparando!) e riportandosi in posizione, 
prima ancora che si posizionino in rotta di 
collisione. 
Dopo questo attacco è consigliabile portar­
si in allo 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. 

Gli Urbites compariranno al centro dello 
schermo ed incominceranno a salire verso 
di voi; un attimo prima che raggiungano la 
vostra quota, sparate e portatevi contem­
poraneamente in basso: non lo farete ne­
anche fiatare. Riportatevi quindi in allo 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 più "sottili", è richiesta una maggior 
precisione. 
E quindi il turno dei micidiali Dramites che 
hanno la stessa foggia degli Urbites ma si 
muovono più 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 i Dramites bisogna riportarsi a me-

tà schermo ove compariranno (alle spal­
le ... ) i Saucers. dei dischi volanti con lavo­
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 l'attacco al primo Saucer fa fiasco, non 
lasciatevi speronare nel tentativo di elimi­
narlo, ma riportatevi a metà schermo o po­
co più sotto per ritentare quando compari­
rà il secondo disco volante. 
Per le Bynites bisogna comportarsi come 
con le Dramttes, cioè aspettarle in basso, 
anche se si muovono e sparano come le 
lente Urbites. È tutto chiaro!? 
C'è però un piccolo particolare a proposito 
di queste Bynites: innanzitutto lanciano 
delle palle di fuoco invece di raggi fotonici 
che, perlomeno. sono sottili e più facili da 
evttare, secondariamente, dal livello due in 
poi, hanno il vizio di diventare invisibili 
quando colpite la prima voha ; dovete quin­
di cercare di fare ampi saliscendi, sparan­
do un po' prima di essere alla stessa quota 
dell'incrociatore. 
Passiamo quindi alla cintura di asteroidi: si 
tratta di un "muro" di pietruncole colorate 
che vanno eliminate prima possibile, in 
quanto aumentano sensibilmente la loro 
velocità col tempo, così come, del resto, 
tutti gli altri personaggi di questo gioco. 
Scegliete una posizione medio-atta e inizia-
te a sparare per aprirvi la strada davanti a 
voi. Infine, per i maghi che riusciranno a 
superare il quarto livello un commento più 
che un consiglio sui Killer Satellites: sicco-
me sono davvero killer, l'unico modo per 
averne ragione è quello di possedere una 
destrezza che potrà essere acquisita solo 
col tempo: colpire e schivare è la parola 
d'ordine. Per concludere qualche consiglio 
spicciolo in ordine sparso: quand,, _ 



non fatelo tenendo costantemente premu­
to il fire bensì sparando continuamente ma 
intervallando i colpi, altrimenti perderete u­
n'astronave per surriscaldamento del la­
ser, dopo che la Parsec lampeggierà di 
rosso e di verde per awertirvi dell'immi­
nente pericolo. 
Durante la fase di combattimento è consi­
gliabile tenerSi all'estrema sinistra dello 
schermo in quanto si avrà più tempo per e­
vitare i colpi nemici e per posizionare i pro­
pri: ricordatevi di questo, perché ogni volta 
che perderete un'astronave, la nuova com­
parirà più avanti ed andrà quindi riposizio­
nata. 
Un'ultima cosa per i rifornimenti: appena 
sentirete il "dlin-dlon• caratteristico e 
scompariranno tutti i nemici, portatevi po­
co più sopra del ground e solo O innestate 
le lift 1, perché altrimenti ci impiegherete 
una vita a scendere. All'interno del tunnel, 
poi, non toccate nessuno spigolo, neanche 
quello ' amichevole" con la scritta Fuel, e, 
appena usciti in superficie, ricordatevi di 
mettere subito la lift 3 perché gli awersari 
infieriranno subito su di voi senza alcuna 
remissione. 

CONCLUSIONI - Solamente una: avete 
il TI 99 senza "Parsec"? Se si, ritenetevi 
dei masochisti! 

Alessandro Diano 

[911TS = 
Produttore: ELfTE 
Sistema provato: SPECmUM 48K 
Compatibilità: 
Suppor1o: CASSETTA 
Prezzo: L. 25.000 

Partecipare ad un rally, non è certo una co­
sa che si possa improwisare. Non basta a­
vere a disposizione una buona maccllina, 
magari stabile e potente, se non la si è pre­
parata a dovere, mettendola in condizione 
di affrontare con buoni risultati i durissimi 
percorsi di gara. 
A chiarire le idee su questo genere di cor­
se, ha pensato la ELITE, che con l'asSisten­
za della DUNLOP ha prodotto questo nuo­
vo game, offrendo cosi a molti la possibili­
tà di cimentarSi al volante di una potentissi­
ma Porsche: la 911 TS, appunto. 

I COMANOI - Tenendo presente che, 
in corsa, la vostra auto è 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, "O" è l'acceleratore e "P" è il tasto 
elle comanda la frenata. 
Questo se volete usufruire della tastiera. 
Se, invece, preferite usare il più comodo 
joistick, sappiate che i movimenti destra­
sinistra si ottengono con i conispondenti 
spostamenti della leva ; per accellerare ba­
stera spostare in avanti il joistick, tirarlo in­
dietro per frena.re. 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, però, non Si limita alla sola guida 
della vettura lungo il difficile percorso, ma 
vi dà la possibilità, prima di iniziare la cor­
sa, di attrezzare il veicolo secondo le vo­
stre esigenze e disponibilità finanziarie, che 
si rivelano essere abbastanza consistenti: 
ben 2.000 sterline. 
Il gioco è diviso in due sezioni: quella d'ac­
quisto e quella di gara. Nella prima, potete 
scegliere se comprare o meno alcuni ac­
cessori elle migliorano le vostre prestazio­
ni in corsa. Per ogni tipo di equipaggia­
mento (gomme I caJburante I motore I as­
setto), apparirà sul video una lista con 4 
possibilita di scelta, delle quali viene indica­
to anche il costo. 
Non appena avrete fatto la vostra scelta 

(premendo il numero corrispondente al­
l'opzione voluta, oppure ·s· per mantene­
re l'equipaggiamento di serie), il menù 
cambierà automaticamente passando al 
secondo elenco di accessori, e proseguen­
do cosi per quattro volte. 
Ogni volta che eseguite un acquisto, il 
prezzo dell'articolo scelto vi verrà detratto 
dalla somma che avete a disposizione. Se 
doveste scegliere merce con un prezzo su­
periore alla vostra disponibilità, il computer 
ve lo segnalerà e non eseguirà l'ordine. 
È interessante notare che per la realizzazio­
ne di questo gioco, la EUTE ha ricevuto 
l'assistenza della DUNLOP, presentando la 
cosa in modo tale che il game sembra qua­
Si essere sponsorizzato dalla famosa mul­
tinazionale dei pneumatici. A questo punto 
viene spontaneo porvi un quesito: secondo 
voi, di che marca sono le gomme fra cui 
potete scegliere nella fase d'acquisto? 
Tornando seri, continuiamo a parlare del 
game. 
Quando avete concluso le scelte, inizia la 
fase di gara. Il percorso, frazionato in 8 
tappe, pur essendo pressoché rettilineo si 
rivela piuttosto difficile, in quanto la sede 
stradale è letteralmente "invasa" da osta­
coli di ogni genere: dagli alberi ai cartelli per 
lavori in corso. 
L'equipaggiamento che avete acquistato, lo 
dovrete raccogliere lungo il tragitto, ed e­
sattamente nelle tappe n" 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 li awertite solo dopo aver 
raccolto gli oggetti in questione ; cosi, la 
tenuta di strada migliorerà dopo aver rac­
colto le gomme, le prestaziOni miglioreran­
no raccogliendo il carburante ecc. ecc. 
Ricordate che per raccogliere un oggetto è 
sufficiente passarci sopra con la vostra au­
to. 



IL PUNTEGGIO - Sono due i fattori che 
vi pennettono di aumentare il punteggio: la 
raccolta dell'equipaggiamento e la rapidità 
di gara. 
Ricevete infatti qualche punto (inizialmente 
32), quando riuscite a raccogliere un arti­
colo precedentemente acquistato ; ne rice­
vete molti di più, però, ogni votta che con­
dudete una tappa entro il tempo massimo: 
se avanzate qualche secondo, intatti, otte­
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 accumulano 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 è tamponati da un'altra 
macchina. Sulla destra dello schenno è 
posto un indicatore nel quale una barra 
scura cresce all'aumentare dei danni subiti, 
finché, giunta al limite superiore. il gioco si 
interrompe e vi dovete ritirare. 
Gli ostacoli sono veramente tanti ed è qua­
si impossibile non "sbattere" mai. Vi ac­
corgerete presto che i danni sono tanto più 
notevoli quanto più a lungo restate in con­
tatto con l'ostacolo di turno. 
Fortunatamente, al termine di ogni tappa è 
possibile riparare un quantitativo limitato di 
danni. Quindi. se i danneggiamenti non so­
no motti, potrete ripartire con la vettura in 
perfetto stato ; se, viceversa. i danni subiti 
sono notevoli, dovrete affrontare la tappa 
successiva al volante di un'auto già meno­
mata. 
Un consiglio per tutti: quando inizia la cor­
sa, non fatevi trovare impreparati e partite 
subito: evilerete così 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 gli oggetti che avete ac­
quistato. Ciò vi costera 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 disposizione 
per completare ogni tappa è abbastanza 
"stiracchiato". Per questo motivo è neces­
sario procedere alla massima velocità, 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 è affatto vero! La realtà è che 911 TS è 
un game piuttosto semplice da capire, pur 
sfruttando l'idea apparentemente com­
plessa della preparazione della vettura. 
La grafica (sullo stile di "Grand National") è 
però piuttosto spartana e non lascia capire 
assolutamente che l'auto da voi guidata è 
una Porsche. 

Lo schermo a scorrimento verticale (tipo 
"Spy Hunter") ha un bel movimento fluido 
e continuo, ma è forse un po' lento e per­
mette una visione limitata del terreno da­
vanti a sé. 
Tirando le somme, ci sembra di poter dire 
che, a dispetto del titolo attisonante, 911 
TS ci ha un po' deluso, visto il modo scar­
no in cui è stata sviluppata la brillante idea 
iniziale, quella dell'allestimento dell'auto. 

RCC 
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Come d'incanto, quando arrivò l'autunno, 
le case di software si scatenarono sullo 
sport della Boxe. Dopo mesi di indifferenza 
per lo sport più antico del mondo numero­
si sono stati i titoli pubblicati che vedevano 
i pugili più strani come protagonisti. 
La prima azienda a rimanere sorpresa da 
questa improvvisa attenzione verso la boxe 
è stata l'Activision che annunciando il suo 
lo definì come il primo gioco per computer 
sulla boxe. 
Ma se Barry Mc Guigan non ha questo o­
nore, rimane comunque 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 la conquista del campionato del 
mondo, tenendo conto di fattori reali come 
soldi e preparazione aUetica. 

IL GIOCO - Barry McGuigan può esse­
re giocato da uno o due giocatori. Digitato 
il vostro nome dovete scegliere le caratteri­
stiche del vostro pugile. 
Utilizzando il cursore a tonna di i~ -



modificate i cok>re della pele. dei capelli e 
dei pantaloncirì, lo stile e l'mnagine del 
vostro pugile. 
Questi ultimi due fattori sono determinanti 
per le sue capacità. Per esempio se sce­
gliete lo stile "dancer·. il vostro pugile sarà 
principalmente all'attacco mentre se è 
"bulldog' sarà arcigno, obbligando l'avver­
sario spesso alle corde. 
l'mnagine è in pratica i carattere e do· 
vrebbe coincidere con lo stile per avere un 
campione completo. 
Se avete selezionato l'opzione per due gio­
catori, scegliete direttamente tra i 19 pugi­
li, Barry Mc Guigan compreso. In questo 
caso non ci sarà la lenta e faticosa scalata 
al titolo. 
Nel caso del'opzione per un giocatore do­
vete scegliere se iniziare i crcurto del cam­
pionato del mondo come debuttante (New 
Pro) o sfidante (Contender). 
Come debuttante dovete scegliere tra sfi­
dare il 17° e il 18° pugile, come sfidante in­
ve<:e l'impresa saià più dura visto che do­
vrete affrontare sub~o 1'8°o il 9°o1'11 °. 
Quindi pasate al'alleoameoto che può es­
sere dalle 6 alle 12 settimane e deve esse­
re programmato in base aie caratteristiche 
dell'avversario verificate nello schermo 
precedente. 
Le fasi sono il sacco leggero e pesante, la 
corsa, i pesi e l'allenamento con lo spar­
ring partner. Ad ognuna corrisponde un 
simbolo. 
La brawra di un pugile V!elle determnata 
da diversi fattoli: resistenza, fibra, forza e 
agili~. La corsa è un otllmo aiuto per incre­
mentare durata, forza e agili~ ; la sacca 
leggera aiuta a rinforzare la fibra, quella pe­
sante aumenta la forza e "tonifica" la fibra e 
la resistenza ; infine i pesi sono fondamen­
tali per la forza mentre l'allenamento sul 
mg è uble per la fibra. 

L 'lNCONTRO - I ring è 'llStO di fianco 
con i due pugili uno dì fronte alFaltro. Al 
gong i due aneti abbandonano l'angolo e si 
portano al centro dello schermo. Sullo 
sfondo c'è il pubblico nimoreggiante. Nella 
parte superiore dello schermo, oltre ai no­
rrì deì due contendenti, è indicata la quan-

trtà di energia di ognooo. 
Nela parte inferiore dello sdlermo sono 
indicati l'eventuale conteggio. il round e il 
tempo. 
Come nella realtà ogni round ha una durata 
di 3 minuti. 
I movimenti del pugile vengono determinati 
dal joystidt 
Premendo il pulsante di sparo i colpi avran­
no effetto solo quando siete \'icirl all'avver­
sario (INSIDE). In questo caso i colpi sono 
l'uppercut (leva in alto), al corpo (in bas­
so), il gancio (sinistra) ed l'incrocio (de­
stra). 

I movimenti effettuabili senza premere il 
joystid< hanno effetto solo quando si è di­
stanti (OUTSIDE). La leva in avanti è per la 
posizione di difesa con i guantoni sul viso, 
in basso per i colpi al corpo, a sinistra per il 
jab, e a destra per il colpo d'incontro. Im­
portante è capi"e la <tiffereoza tra INSIDE 
ed OUTSIDE perché nel caso di colpi a 
vuoto perdete inutilmente. 
I.a difesa ha solo due posizioni: non utiliz­
zando il joystid< il pugile andrà in auto dife­
sa. molto utile contro i colpi al corpo, men­
tre, come già accennato sopra, muovendo 
la leva in alto il pugile si ramicchlerà per e­
Vltare I colpi al viso. 

CONSIGU - Controllate attentamente 
le carattensbche del vostro pugile. Cono­
scendo 11 vostro stato di forma, la capacità 
di recupero e di resistenza, la forza, l'agilità 
e la quant~à di stamina potete programma­
re le fase di allenamento ed avere una pre­
parazione completa ed adatta al vostro av­
versario. Inoltre stabile la tatllCa da utiliz­
zare 11 base al vostro stile ed al vostro col­
po m1gllOl'e. 
Tutti questi dati riguardanti il vostro pugile 
e il futuro sfidante vi vengono comunicati 
nello schermo pre<:edente la fase di trai­
ning. 
Come in un vero incontro di boxe potete 
provare a vincere rincontro con lKI knoc· 
kout oppu-e "tirando" nunerosi colpi e vin­
cere ai punti. 
Non perdete mai di vista il riquadro dell'eo-

dlK311Ce (END) quando sarà sotto ~ 1 O ri· 
sdlterete i KO e i conteggio. A seconda 
del vostro recupero guadagnerete endu­
rance durante il conteggio. Se i'ENDU­
RANCE rimane ad 1, l'incontro sarà perso 
e comunque dopo tre knockdown sarete 
sconfitti. 
Al termine di ogni round appare uno scher­
mo che vi informa su tutti i dati parzìali, 
PtK1teggio ~eso. 

CONCLUSIONI - Sicuramente Mc 
GUIGAN WORLD CHAMPIONSHIP BO­
XING è Il programma più completo di boxe. 
Infatti non ci risuha che esista in circolazio­
ne un altro gioco che unisce alla simulazio­
ne dell'incontro anche la fase di prepara­
zione ed allenamento. 
Inoltre ci sono altri piccoli partlCOlari che 
rendono ancora più reale la simulazione 
come i flash quando lll'I pugile va KO oppu­
re i commenti del pubblico dopo il round. 

Alberto Rossetti 
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Produttore: ATARI 
Sisteff/3 provalo: ATARI BOOXL 
Compatibilità: ATARI 400/8001600XU 
130XE 
Supporta: CARTUCCIA E DISCO 
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• ... Ah, la grafica! aie 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
tività? Alle volte questi giochi si riducono 
ad essere, dal punto di vista della giocabm­
tà, 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 Zìngoni è pu­
ramente casuale). 
Ebbene con QIX non avremo suggestiooi 
cromatiche o accattivanti figurine rooltico­
lori: i gioco è essenzìale, lineare come di 
più non potrebbe essere. Le sue geometrie 
sono precise 6\)llll'e i risultato è quasi ip­
notizzante. Lo spazìo per restro, la fanta­
sia. llliti a una necessaria impostazione 
strategica rendono questo gioco coinvol­
gente anche per chi si limita a guardare 
(gufi esclusi). 

IL GIOCO - La scena si apre con un ret­
tangolo largo quanto lutto lo schermo, alto 
per i suoi 516 e al cui Interno non c'è QUA­
SI niente ... 
Noi siamo rappresentati da un fuso che 
pungendo una fanciulla la farà addormen­
tare fino a che il principe azz ... Oops! Scu­
sate. S1aVO facendo una recensione per Vi­
deo Fiabe ... 
~. noi possiamo rruovere questo fu­
so chiamato STIX e che traccia una inea 
conm, nele classiche quattro direzioni, 
diagonali escklse. Scopo del gioco è colo­
rare almeno i 75% dello schem1o, chiu­
dendo dì volta in voha vari quadrilateri va­
riabili nella forma e nelle dimensioni, così 
da passare alla fase successiva. 

44 

.......... . •••• ••• 
-~~-~ Y-M 

hi, ·r 

• li&.• 11•·· ····:,• ..,, ..... MED .... ::~~ • o 

Tutto facile? Leggete il paragrafo seguente 
e poi ne ri parila mo ... 

I NEMICI - Il principale è il QIX, che dà il 
nome al gioco. Questo curioso sprite dal­
l'aspetto vettoriale è un insieme di linee af­
fiancate sempre mobile e li dimensioni va­
riabili. Aleggia per lo schermo con noncu­
ranza e senza pattern precisi. ma se tocca 
lo Sl1X o la sua inea pnma che un quadri­
latero sia completato perderemo un fuso. I 
OIX non può percooere i perimelri deDe fi­
gure già completate e nemmeno i margini 
dello schermo. Ma non gioite: sono gli 
SPARX per questo. Non si tratta di un 
complesso rock ma di scintille (all'inizio 
due) che si muovono in direzioni opposte 
l'uno rispetto all'altro. percorrendo lutte 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 dì due unità (fino 
ad un massimo di otto) ma questo tempo 
può essere portato a scelta da 1 O a 90 se­
coodì. 
Infine, poiché lo STlX è come chi usa i fu­
stili dì detersM> {non torna indietro) c'è i 
rischio che a tarmarsi troppo a kJngo parte 
~ FUSE. una crocetta luminosa che cerche­
rà di ragg~ngerci. Unico rimedio è scappa­
re. attenti a non chiudersi in una spirale 
senza useita. 

I COMANOI - Col joyslicl< come detto 
muoviamo lo snx. ed abbiamo la possibi­
lità di raddoppiare il punteggio lenendo 
premuto il tasto ininterrottamente fino alla 

conclusione dì una figura: la linea cambierà 
colore cosi come H rettangolo, che darà 
punti doppi, ma attenzione ad abusarne 
perché in questo caso la Yelocrtà è dimez­
zata (cosa credevate? Tutto ha un prezzo!) 
ed è QOOdì doppiamente più facile essere 
inlefcettati. 

LO SCHERMO - A differenza della ver­
sione da bar lo schermo è orizzontale e ri­
porta i quadrati azzurri (velocità normale) e 
rossi (lenta). In alto a sinistra il punteggio 
del primo giocatore e a destra quello del 
secondo, inframezzati dall'HIGH SCORE. 
Più sono la percentuale di quadro coperta 
al momento e i secondi di raddoppio degli 
SPARX. 

STRA TfGIA E èONSIGL/ - Poiché per o­
gni 1 % eccedente a 7 5 guadagniamo 
1000 punti bonus è importante quando si 
arriva intorno al 70'\le della copertura non 
cliJdere frettolosamente i quadro con un 
modesto 76177"/o. 
La tecnica deì "renangoloni" è sconsigliata: 
molto meglio chiudere piccoli quadrilateri 
velocemente, controllando cose megio lo 

schermo ed esponendoci di meno in modo 
da poter tentare la velocità lenta. 
Negli schermi più avanzati troviamo due 
OlX: se riusciamo a chiuderli separati da 
quel momento in poi il punteggio sarà dop­
pio e poi a seguire lriplo, quadruplo ecc. 
per quante volte riusciremo a npetere lo 
scherzetto. 
Infine tenete presente che lo STlX scorre 
più velocemente in orizzontale, quindi se i 
OIX è nele vicinanze evitate i movimenti 
verticai! 

CONCLUSIONI - Ho già detto lutto, ag­
giungo solo ... sono a QIX tocca! 

Massimo 1airij 
~m~ 

.~ 
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Produttore: ELECTRONIC ARTS 
Sistema provato: ATARI 
Compatibilità: C64, APPLE 
Si.fJponO: OISCHmD 
Prezz0: L 25.000 

la pubblici~ americana ne paJ1a come dì 
111 gioco che ti tiene sveglio la notte. Ed il 
effetti è IJlO dei giodi più roilvolgeoti che 
mi sia capitato di provare. Non è un adVen­
tlJe, ma un ibrido tra un board game e un 
~co d'azione: combinazione quanto mai 
riuscita, che richiede una mente con la lo­
gica dello scacchista e i riflessi di un video­
(jocatore d'azione. Una musichetta dal sa­
pore eroico introduce il 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 è costituita da una scacchiera di 
11 x 11 caselle, e la disposizione dei pez­
Zi rieorda quella del gioco degli scacchi. 
Owiameote le pedile sono cjverse da 
quele convenzionai, e lo sono pure le loro 
caratteristiche. Ci sono pezzi che camril­
nano, pezzi che volano, pezzi che si lele­
trasponano: lutti accompagnati nel loro 
movimento dai rumori caratteristici (fru­
scio d'ali, rumore del galoppo, passi pe­
santi etc.). 
Ma la novi1à del gioco non riguarda solo la 
caratterizzazione dele pedine, ma anche i 
loro modo di interagire. Che cosa accade 
infatti quando due pezzi si incontrano su 
una stessa casella? 
Diversamente dagli scacchi tradizionali, 
dove I pezzi vengono automaticamente 
"mangiati", in Archon essi devono com­
/J3ttere tnufi lord:!! 
Non è quindi sufficiente 1113 mente tattìca, 
ma bisogna appoggiare con la destrezza 
ed i riflessi le proprie mosse, o a nemico a­
vrà il sopravvento. 

OBIET71VO - La vittoria net gioco puO 
essere raggiunta il rue modi. Un giocatore 
vince infatti o quando amienta 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 è tra il Bene e il Male, ovvero tra il 
lato k.miloso (a siriStra) e quello OSW'o (a 
destra). Ogri pezzo, come negi scacdli, 
ha m nome e delle caratteristiche consone 
ad esso: per I patiti della fantasy nomi co­
me Troll, Goblin, Archer e Knighl, assieme 
a basilischi, dragoni, Fenice e compagnia 
non suoneranno nuovi. Ma le sorprese 
non mancano. 

MOVIMENTO - I pezzi si rruovono il 
modo coerente con ressere che rappre­
sentano. Ci sono quelli che votano, 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 controparte 
femminile), ignorando anch'essi le pedine 
circostanti : e infine pezzi che camminano, 
e che devono aggiare gti ostacolì che il­
contrano SIA! propria strada, oppure, se 
sono nemici, combatteri. 
Tutti i pezzi (o quasi) hanno limttazioni sulla 
distanza percorribile in ogni mossa, ma 
nessuna sulla direzione del movimento, li­
mitatamente alle proprie caratteristiche di 

spostamento. 
La scelta del pezzo da muovere si opera 
spostando con un joystick il cursore sulla 
pedina prescetta, e premendo il tasto del 
joystìok per agganciarla. Muovendo poi il 
CllSOC'e SI muove anche il pezzo. produ­
cendo il proprio rumore caratteristico. Per 
lascial1o su di m·anra casella si preme di 
nuovo il pulsante del joystick. Nel caso in 
cui sulla casella si trovi una pedina avver­
saria, si passerà alla fase di combattimen­
to. 

IL COMBAm MENTU - Arrivati allo 
scontro <iretto tra due pezzi. la scacchiera 
lascia il pos10 al campo di battaglia. 
Questo è composto da un prato verde 

!>'3nde quando lo sdlenno, e cosparso da 
tinti cespugi che impediscono o rallenta­
no, a seconda del colore, movimento e 
colpi dei comendenti. Il colore dei cespugr. 
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
tro un cespogio, o parando un ostacolo 
davanti ad un pezzo lancialo il un attacco. 
Ogni "essere· ha le proprie armi e la pro­
pria rapidità di spostamento. Ad esempio il 
Troll delle montagne si muove con passo 
pesante e poca agilità, ma scaglia massi di 
notevoli dimensioni ; to Scorpione è più ra­
pido, e lancia il proprio aculeo velenoso ; la 
Fenice attacca avvolgendosi il m'alone di 
fuoco, che incenerisce ciò che tocca. I pez· 
zi però non possono usare la propria arma 
a ripetizione, ma devono aspettare che si 
ricarichi, attendendo un suono caratteristi­
co che annuncia la rinnovata disponibilità 
ad offendere. 
Entrambi i contendenti hanno il proprio li­
velo di energia vitale, rappresentato da lJla 
colonnina ai lati del campo di battaglia: ad 
ogri colpo smto la colonrina decresce, il 
modo proporzionale alla potenza dell'arma 
avversaria. 
Terminata la propria energia, l'elemento 
scompare. I combattimenti sono sempre 
al'ullÌllO sangue: uno solo dei contendenti 
soprawìvelà, andando ad occupare la ca­
sela Siia scacmera che ha lottato per ot­
tenere o mantenere. 

LA MAGIA - In un gioco ambientato in 
un'atmosfera da Fantasy non potevano 
mancare le figure magiche: dalla parte del 
Bene troviamo il Mago, dalla parte del male 
invece la Maga (o forse è megtio dire la 
Strega, visto che sta con i "cattivi"). 
Entrambi sono dotati degi stessi poteri 
magici: possono far rivivere un pezzo gìà 
e5minato, evocare uno spifito 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 massino renergia vitale di un essere u­
scito vittorioso, ma duramente provato, da 
1J10 scontro. 
Ogni incantesimo può essere utilizzalo una 
sola volta, e vale come una mossa: inoltre 
gli incantesimi non hanno effetto sulle pe-



dine che si 1rovano sune cinque casefle 
magiche. 
I pezzi magici sono dunque fondamentali 
nel gioco, e la loro perdita è un grosso 
svantaggio per chi la subisce: bisogna dire 
però che entrambi SI dijendono molto be­
ne, essendo assai rapidi nei movimenti e 
armati di sfere di fuoco molto ... indigeste. 
Inoltre sono posizionati entrambi. alla par -
tenza. su una casella magica. u che li mette 
al riparo (finché non si rooovono) dagi in· 
cantesimi. 
STRATEGIA - La strategia da usare in 
questo gioco è abbastanza complessa: bi­
sogna valutare il movimento sulla scac­
chiera e le capacità di combattimento di o­
gni singolo pezzo, per mettelto in condi­
zione di combattere con avversan di po­
tenza pari od inferiore. Moha importanza 
hanno gli incantesimi: bloccando, resusci­
tando o guarendo un elemento al momen­
to opportooo si può dare una svolta decisi­
va al gioco. La pnma volta i computer 

semorerà 1mbattibtle nei combattimenti, 
ma con un po' di pratica si può lottare alla 
pari. 
Inoltre i programmatori hanno dotato U gio­
co dì oo'inteBigenza tattica da non sottova­
lutare. per CUi le d•straziori si possono pa­
gare molto care. 
OPZIONI - Tramite i tasti OPTION e SE· 
LECT si può selezionare se giocare in due 
Oppll'e contro i computer, e quale delle 
due parti debba lllrll3re per pnma. Se si 
sceglie di giocare con il computer. SI può 
tenere il Bene o il Male, e si usa comunque 
il joystick collegato alla porta 1 del compu­
ter : se invece si sceglie uno scontro tra 
"umani", i Bene usa la porta t , • Male la 
porta 2. 

CONCLUSIONI - ARCHON è davvero 
un gioco molto avvincente. Le sue caratte­
ristiche impegnano le risorse mentali con 
la sfida tipica dei board-game, ma la stati­
cità e la mancanza di azione di questi ultimi 
vieoe compensata dal momento del com­
battimento tra le ped111e. 
Grande merito va inoltre ai programmatori, 
che sin dalle note della musichetta intro­
duttiva hanno saputo creare attorno al gio­
co un'ambientazione molto coinvolgente. 
In ARCHON lo sfoao per calre il giocatore 
net microcosmo del gioco è davvero ben 
riuscito. Ogni essere che partecipa alla lotta 
ha una propria caratterizzazione grafica e 
sonora, il che gli conferisce quasi una 
"personalità". 
Vedere e sentire i massiccio Golem avan­
zare pesantemente scagliare un grosso 
masso, o guidare l'agile Unicorno in un as­
salto al galoppo contro il terribile Drago 
produce un effetto sul videogiocatore para­
gonabile a quetlo detla lettura dì un •bro di 
Fantasy. 
~ un gioco ideale per chi non sì accontenta 
di sparare come un mano. ma cerca la sfi­
da mentale oltre a quella dei riflessi. 

Andrea Borroni 

RICHIEDETE IL NUOVISSIMO CATALOGO 
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CBM 64 

BMX Racers (23) ZX 
Falcon Patrol I (23) zx 
Beacdl ead (23) zx 
Toy Blzarre (24) 
M.U.L.E. (24) XL 
Altee Challeoge (2 4) ZX 
City Fighter (25) 
lmposs1ble M1SS10n (25) ZX 
Raid Over moscow (26) ZX, XL 
Lazy Jones (2 6) 
Forbidden Forest (26) 
Boulder Dash (26) Appie 
Pii Stop Il (27) 
Tazz (27) 
Zaga M1ssion (27) 
Satan·s Hollow(27) 
Nato Commander (28) 
F- I 5 S1nke Eagle (28) Appie. XL 
Big-Mac (29) 
Tappar (29) ZX 
Donald (30) 
The Staff of Kamach (30) 
Summer Games Il (3 1 ) Appie, XL 
Gtve my regards to broad Street (3 1) ZX 
Up'n Down (31) Appie 
On Field Football (3 1) 
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985. 

, abbiamo pensato di 
1deogiochi e VìGi&Co ha 

a rivista cibbiamo riportato il t itolo 
ai Vìgi nel quale sono apparsi un piccolo 

rta le nostre impressioni e segnala quello 
o ~no di maggior interesse. 

o anche la Su?,'!r Hit Games: una dassifica ottenuta 
rso tutte le dassifiche dell'anno. 

Ochi che appaiono qui sono proprio i "top fifteen" del 1985! 

Questa rubrica, è senza dubbio la punta di 
diamante di Videogiochi & Co. 
Le cifre, comunque. partano 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 italìano sono sta­
te pienamente rispettale: il software per il 
Commodore 64 e per lo EX Spectrum, le 
due macdline che a tutt'oggi si sono assi­
ante le quote maggiori di prodotti venduti 
net settore del'home, si è disputato i favori 
della redazione in misura quasi uguale: 43 
sono state le recensioni per i computer in-

1985-lhe Oay Alter (31) 
Snowman (31) 
Superstar Challenge (3 I) MSX 
Elrte (32) ZX, BBC 
Rescue on Fractalus (32) 
StarWars (32) 
Hunter patrol (32) 

SPECTRUM 

Glider (23) 
Tue Biz (23) 
Trashman (23) 

glese e 33 quelle per il C64. 
Lungi da noi comunque l'idea di isolare 
GIOCOMPUTER a favore di queste due 
marche soltanto. I 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 novità dell'anno è staio senza dubbio lo 
standard MSX qui presente con un nume­
ro relativamente basso di al1icoli solamen­
te a causa del gap temporale intercorso tra 
la sua presentazione ed il suo effettivo lan­
cio sul mercato, avvenuto negi "1imi mesi 
dell'anno. 

Spray (23) 
Ghostbusters (23) C64, XL. Appie 
Psytron (24) 
Zenp (2 4) XL, C64 
Hunter Killer (24) 
Sahve Woolf (24) 
Stop the express (24) 
Fu11 Throttle (25) 
Hero (25) C64, XL 
Knighl Lore (25) 
Oeus ex Mach1na (2 6) 
Skool Daze (26) 
Match Day (26) 



Mugsy(26) 
Star Sll'lke (27) 
Cyctone (27) C64 
Soft-Star (27) 
Match Point (27) C64 
The lords of Midmght (27) 
Turmoil (27) 
Wor1d Senes Baseball (28) C64 
Stonkers (28) 
Doomdark's Revenge (28) 
Kung-Fu (29) 
Grand NabOnal (29) 
Oanger Mouse (29) 
O-Day (29) 
Ftnders-Keepers (29) 
Shadowfire (29) 
Booty (30) 
Gyron (30) 
Avaton (30) 
Jet Set Willy (30) MSX 
Emerald lsle (30) C64, BBC, AMS 
Frankie Goes to Hollywood (31) C64 
The Rocky Horror Show (31 l 
Blue Max (31) C64. Xl 
The Fourth Protocot (32) Appie, C64 
Graal (32) 
Highway encoonter (32) 

CQECOVISION 

Gust Buster (23) 
Roltoverture (23) 
Frontlone (24) 
Destructor (24) 
Omega Race (25) 

Burgertime (25) INT. Appie. Xl 
Wargames (26) 
Poker & Blaclqack (27) 
Jumpman Junior (29) 
Mountain King (29) 
Ouest for Quintana Roo (30) C64 
Super Cross Force (30) 
Gateway to Apshai (32) C64 

MSX 

Creative Graphlcs (29) 
Alhlebc Land (29) 
Trak & Reld I & Il (3 t) 
Righi Slmulator (31) 
Pairs (32) 
8 e 30 (32) 

VIC20 

Psycho Shopper (23) 
Trenino (23) 
Clowns (25) 
Snokie (25) 
Raid on Fort Knox (26) 
Super Games Pack 2 (27) 
Pedes e Mutants (28) 
Space Pirate (28) 
Ooodle Bug (30) 
King Tut (31) 

ALTRI 

Fun Pac 2 (23) (Tl/99) 

Goblins' Revenge (24) (TV99) 
Snow Trek (24) (Tl99) 
16 Route (26) (Leo) 
Tanksa tot (28) (Leo) 
The end (29) (Leo) 
Indoor soccer (32) (Tl/99) 

APPLE 

Qrtthroats (25) 
Suspect, thanners and Murder Marne 
(28) 
The Hìtchhikers Giide to llle Galaxy (29) 
Reswe Raldess (31) 
Fantasia (32) 
Karateka (32) C64, Xl 

ATARI 

Sword of Saros (23) (VCS) 
Snoopy and the Red Baron (24) VCS 
Obelix (24) VCS 
Frogger (24) VCS 
Zen1i (24) Xl 
The Dallas Quest (24) C64, Appie Xl 
Real Sports Soccer (25) VCS 
Cookie Mooster Munch (25) VCS 
Big Bird's Egg catch (26) VCS 
Zooe Ranger (28) XL 
Kiler Satelrtes (28) VCS 
Rreball (28) vcs 
Pari Mix (VCS)(31) 
Spy vs Spy XL. Appie. zx. e 64 
Robotron (32) VCS. Appie, Xl 
Phaser Patrol (32) (VCS). 



Al Bar "Al Bar": la nostra rubrica dedìcata ai 
ooin-op. Ouesranno lroviamo beo 32 gio­
chi per 1 o numeri, con tante. forse troppe 
novilà ; a noi, che di tanto in tanto soffria­
mo di nostalgie antiche, pange i coore ve­
de<e solo due "classiCi" (SCRAMBLE e EX­
Pl.ORER) in questa lista. 
Ma ci sono anche motivi per CUI rall8ljrarsi, 
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 
qualità. Anche per quanto riguarda "PST, 
PSSST .. .", troviamo sostanziose "tracce" 
di videogiochi sportivi, ma la parte del leo-

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" MODN 
PATROL (26) 
GLI "SW!TCHES" DI POLE POSITION Il 
POLE POSmON 11 (27) 
HARRY. L'ARRAFFONE PITFALL Il (28) 
RECORD DIFACIU? VIDEO HUSTLER 
(28) 
PAC·LAND llP PARTE PAC·LAND (29) 
IL KANGURO MATIACCHIONE 
KANGAROO (30) 
TLITANKHAM: ROBA DA DOX! 
TLITANKHAM (31) 
PITFALL Il E IL MISTERO DEI RECORD 
MILIONARI PITFALL Il (31) 
IL "MAESTRO" DEL KUNG FU KUNG 
FU MASTER (32) 
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ne l'hanno sicuramente latta due "leader" 
del settore: PACMAN e HARRY PITFALL 
I primo ci ha cOOwlto nella sua ultina lan­
tastJCa awentura, PAC-LAND. e molto Jl'O­
babllmente ancora se ne parlerà in questo 
nuovo anno. dato che nessuno è ancora 
riuscito ad arrivare alla fine del 19° TRIP, 
l'ultimo del cido d1 questo gioco. tanto dif· 
licile quanto bello e prodigo di trucchi. 
Il secondo, dopo i folgoranti successi in 
versione "home". si è cimentato anche coo 
gli ·arcade": forse non ha ottenuto gli stes­
si successi, ma ha sfoderato una serie di 
trucchi veramente notevoli. 

BOOMERANG (3 t) 
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) 
PITTALL Il (27) 
PUNCH OLIT (25) 
RETURN OF THE INVADERS (30) 
RETURN OF THE JEDI (26) 
RING AGHTER (25) 
SAMURAI (29) 
SCRAMBLE (24) 
SPATIER (29) 
STAR FORCE (26) 
SUPER BASKETBALL (2 5) 
TIMBER (28) 
TRYOUT (30) 
VS. TENNIS (25) 
WIVERN F-0 (31) 
YELLOW CAB (24) 
VIE AR KUNG FU (26) 
1942 (29) 
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Come in tutte le brave aziende che a Ime 
anno stilano il loro bilancio. cosl anche noi 
di ViGì lo abbiamo pensato di lare una "H1t 
Games dell'anno·. Rappresentati in ordine 
di voti troverete quei videogames che nei 
bar. a casa, o ancora nei negozi hanno te· 
nuto alto l'indice di gradimento dei nostri 
lettori e degli utenti di computer/consone. 
I preferiti di tutte le classifiche s rfl · 
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giochi sprotivi: Hyper Sport, Rocky, Sum­
mer Games, Decathlon ... 
Verso metà anno però ha preso un po' il 
posto dei videogiochi sportivi: gli adventu­
re. Pyìamarama. Mission lmpos51ble, Sha­
dow F1re, sono gli adven1ure più richiesti. 
Anche le classifiche confermano un suc­
cesso già riscontrato nelle nostre rubriche 
dedicate agli avventurieri. 
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Non si può fare a meno m parlare anche dei 
produttori Access, Activision. Epyx, Cole· 
coVision. Ultimate, u.s. Gold, Datasolt, 
sono state le protagoniste dell'anno e han­
no meritato il favore del pubblico. La mag­
gioranza dei videogiochi da esse prodot!J. 
infalll sono ricchi m azione, vananu, situa­
zioni impreviste e grafica eccezionale. 
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Atlante è una iniziativa relativamente giova­
ne per le pagine della rivista. ma già da 
tempo stava prendendo forma in redazione 
grazie anche alla fattiva collaborazione dei 
nostri lettori. 
Naturale complemento di oo'altra rubrica di 
grande successo come "L'avventura è rav­
ventura·. questo spazio si vanta di fornire 

Alic-Atac (30) 
Everyone's a Wally (31) 
Jet Sei Willi (31) 
Zor1< I (32 speciale avventura) 

molti tattì e poche parole. 
I tattì sono rappresentati dalle mappe, gli e­
lementi strategicamente più importanti del 
videogioco a sf.Pndo awenturoso, le parole 
sono invece i coosigi più utii per barcame­
narsi con successo tra i cunicofi, le grotte, 
le stanze e i trabocchetti raffigurati dalle 
mappe stesse. 

Dallas Ouest (32 S.A.) 
The Hobbit (32 S A.) 
Alien (32 S.A.) 

La "pagina amica" per tu1ti gli avvenlllrlerl elmronld 

Hobbit (25) Hampstead (28) 
Novità (26) Hulk (28) 
Adventureland (26) Sher1ock (28) 
The Count (26) Adas Ass1gnmen1 
Hulk (26) Dizionario sinonimi lii (29) 
The Hobbit (26) Inca Course (29) 
Suspended (26) Atee Tomb (29) 
OrZJonano dei Sll10llll11I (27) The Dallas Ouesl (29) 
Spidefman (27) Pirate Cave (29) 
Shet1odc ( 2 7 ) [)jz SllOOUTlf IV ( 3 0) 
The Hobbn (27) TWll Kmgdom Valley (30) 
Ten l.rttle lndians (27) Spiderman (30) 
Pirate Adventure (27) Planetfall (30) 
Freschi d1 giornata (28) Zork Il (30) 
Dizionario dei sinonimi Il (28) Zork I (30) 
Pyjamarama (28) _______ .... caslle of Terror (30) 
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te". 

Dire che l'attualità è da sempre la 
nostra fìnestra sul mondo dei vi­
deogiochi è forse una banalità, ma 
certamente il concetto rende ade­
guatamente quello che questi arti­
coli rappresentano per noi. 
Lo sforzo più massiccio compiuto 
durante l'anno è testimoniato sen­
z'altro dalle quattro puntale dedi­
cate ai programmi fatti apposta 
per permettere all'utente dì creare 
dei giochi: ·1 videogame fai-da-

Complessivamente sono stati esaminati 
quattro tra 11111g1tori tito~ del genere: Game 
Designer della Ouicksllva, Rfth della Com­
puter Rentals, ttirgh della Melbourne Hou­
se e White Lightning della Oasis, tutti per 
ZX Spectrum. Di ogni programma è stata 
offerta non solo un'ampia sintesi delle ca­
ratteristiche principali, ma anche una lezio­
ne pratica per l'impostazione. 
Meritevole di segnalazione è pure lo spe­
ciale sulla Cometa di Halley, con cui abbia­
mo voluto offrire un piccolo compendio sui 
programmi a sfondo astronomico, catego­
ria quest'ultima tra le più interessanti ma 
anche tra le più ingiustamente dimeoticate. 

Luchy: Un lntellMS1on con più spnnt (23) 
Due Anm dopo ... (23) 
Las Vegas '85 (24) 
La penna magica (25) 
I Video Game lai da te (25) 
I Bug, questi sconosciuti (25) 
Cartolina da Londra (26) 
I Video Game fai da te Il (26) 
Alla scoperta dell'America (27) 
I Videogame fai da te lii (27) 
Speciale Estate (28) 
Goool! (29) 
Amico Telefax (29) 
I Videogame Fai-da-le IV (29) 
A scuola col Computer (30) 
S1m H1-fl lves. poche le novità. avanza lo 
standard MSX (30) 
Arriva la cometa d1 Hal ey (31) 
Videoazzurn pronh per l'amenca (31) 
Speciale Avventura (32) 
L'Enada ha fatto 13 (32) 



SPIEGA COMPUTER 

Fra le tante lezioni di BIT BIT vogliamo se­
gnalare "TANTE CARE BESTIOLE", un cor­
so 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 si va 

Dal mese di settembre VideoGiochi - di­
ventato nel frattempo VideoGiochi & Com­
puter - ha ospitato la rubrica 01 FRONTE 
AL COMPUTER dedicata a programmi e a 
listati, inviati in redazione dai lettori. 
Di tutti i giochi pubblicati, di cui trovale l'e­
lenco qui a fianco, vogliamo segnalere Sa· 
turn Caves realizzato da Fabio Siani per il 
Vic20. 
Il gioco trasporta il giocatore in un'awentu­
ra tra le caverne di Saturno allar icerca di u­
na spedizione di cui non si hanno più noti­
zie da quando era stata inviata sul pianeta 
per scoprire se vi erano delle possibilità di 
vita. 

a vedere come la funzione è stata ottenuta, 
quali sono i meccanismi primari (le istru­
zioni in BASIC, appunto) con le quali si so­
no costruiti i meccanismi che danno luogo 
alle funzioni stesse. 
Il BASIC usato è lo standard Micrnsolt al li­
vello V. 1, ossia il più semplice e abbiamo 
quindi indicato ai lettori la variazione che 
occorreva apportare affinché il programma 
girasse bene sul computer di ognuno. 

Il programma è molto ben realizzalo: la 
grafica è ben curata così come lo svolgi­
mento dell'azione. Inoltre Fabio l'ha corre­
lato di una spiegazione completa ed esau-
riente. · 
Sarebbe interessante che qualcuno pro­
vasse a farne la trasposizione per un allro 
computer. 

Spiega Computer: Una scatola con tanto di 
etichetta (23) 
Spiega Computer: Misurami le stringhe 
(24) 
Spiega computer: Numeri e valori numerici 
(25) 
Spiega Compuger: Un grande ripetitore 
(26) 
Spiega Computer: La non macchina com­
puter (27) 
Spiega Computer: Il sistema operativo (28) 
Spiega Computer: Tante care bestiole (29) 
Spiega Computer: Il M P: La Memoria: 
Quanta mem. RAM (30) 
Spiega Computer: Tante care bestiole Il 
(31) 
Spiega Computer: Tante care bestiole lii 
(32) 

LE 4 operazioni (C64) (29) 
Battaglia Navale (Sega - SCC 3000) (29) 
NIM {C64) (29) 
Pac Money (ZX)(29) 
Tombola (C64) (29) 
Cartoline (VIC 20) (29) 
Tombola (C64) (30) 
Un miliardo di parole (VlC 20) (30) 
Controlla l'input (C64) (30) 
Scorpions (C64) (30) 
Scorpions Il (VlC 20) (30) 
Memo Color (C64) (30) 
Convert (VIC 20) (30) 
Corss The Worlds (VIC 20) (30) 
Folletto (ZXJ (3 t) 
Shu War (VIC 20) (31) 
Sound Register (PLUS 4 t) (3 t) 
Scrolling (Cl 6) (3 t) 
Summer Sports Il (31) 
(C64) 
Memo Video (VIC 20) (31) 
Tabelline (ZX) (31) 
Saturn Caves (VIC 20) (32) 
Blocca la combinazione (ZX) (31) 
Summer Sports li 2a (C64) (32) 
SCWall (Sega) (32) 



a cura di Maurizio Miccoli 

LA QUIETE DOPO LA TEMPESTA 

Beh, era logico aspettarselo: 
dopo la grande ·abbuffata• del 
mese scorso, con un gran nu­
mero d1 novità, sia del mese di 
senembre, che segna abi1ual­
mente 11 nsveglio di quasi lulte 
le attivit'! lavorative dopo le 
vacanze, sia del ritrovato ap­
puntamento di ottobre dell'E­
NADA, abbiamo assistito ad 
un mese di relativa calma, 

senza novità di rilievo. 
Per il momento il mercato sta 
ancora assorbendo i prodotti 
presentati aJl'ENADA, Ì1 ma­
niera piunosto massiccia: in­
fatti, contrariamente a quanto 
accadeva di sottto, sono mol­
tissimi i giochi entrati subito in 
circolazione, ragion per cui 
abbiamo deciso di presentar­
vene già due in questo nume-

DO!RUNRUN 
(Universal) 

"MR. DO! IS BACK .. ." 
Con questo gioioso "grido", 
che ci annuncia il ritorno di u­
no dei suoi ·cavalli di batta­
glia", l'UNIVERSAL ci presen­
ta, in un suo depliant ufficiale, 
la quarta (e per ora l'ultima) 
awentura dello spericolato 
down che risponde al nome di 
MR. DOI 
In effetti s1 può par1are di un 
vero ritorno perché questo 
DO! RUN RUN si avvicina 
molto di più al •copostipite", 
almeno per ciò che concerne 
la meccanica di gioco, di 
quanto facessero gli altri due 
.discendenti". MR. DO'S CA­
SllE e MR. DO WILD RIDE. È 
questo uno dei motivi per cù 
volevamo panare già da tem­
po di questo gioco, dato che 
MR. DO! all'epoca era uno dei 
videogiochi che più ci anirava­
no. 
Ma dato che, purtroppo, que­
sti aveva attirato anche una 
cospicua parte dei nostri ri­
sparmi, non volevamo ripete­
re l'esperienza scoprendo da 
soli tuttJ 1 trucchi di questo 
nuovo gioco, monetina dopo 
monetina: per questo motivo 
ne partiamo solo ora, a circa 
un anno dalla sua nascita, gra­
zie anche alla collaborazione 
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d1 LUCA DOSSENA, recor­
dman ttaliano di fresca nomi­
na. 

IL GIOCO 
Chi sia MR. DO ormai lo san­
no anche le pietre, per cui è 
superflua ogni sua descrizio­
ne : cosa debba fare il 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 abbaS1anza. ma in 
DO! RUN RUN è praticamente 
impossibile usufruire di pau­
se, perché bisogna stare sem-

ro. 
Per primo il "cavallo di batta­
glia" del nuovo sistema della 
BAll Y SENTE, l'elettrizzante 
bilrardo 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 posti fuori pericolo: il 
campo di gioco infatti è com­
pletamente aperto e cerca di 
dare una certa idea di tridi­
mensionalttà articolandosi su 
tre piani posti a diverse altez­
ze : ogni piano comincia dove 
misce l'altro e tra i due piani 
c'è un disiveDo deU'altezza di 
uno scalino, che ralenta ~ 
cammino dei protagonisti del 
gioco. Per quanto riguarda il 
compito vero e proprio di MR. 
DO, cioè che cosa bisogna fa· 
re per passare al quadro (chia­
mato SCENE ed indicato a de­
stra come in MR. DO!) sue-

gioco che ha rappresentato a 
lungo il "pomo della discor­
dia" tra i centri Accreditati 
·LAS VEGAS" e "NEW YORK 
GAME" : quest'ultimo. dopo 
un lungo inseguinento, ha fi­
nalmente conquistato il prima­
to nazionale grazie a Luca 
Dossena: più di un milione dì 
punti a DO! RUN RUN. 

cessivo, esiS1ono quattro pos­
sibilità, che in pratica però si 
riducono a due. Infatti l'even­
tualità di finire il quadro pren­
dendo il DIAMANTE, vincendo 
cosl la partita, può capitare u­
na volta ogni tante partite. 
mentre è SCOllSigliabile cerca­
re ·semplicemente" di man­
grare tutti i punti dissemina1J 
per lo schermo: sono ben 
134, per cui è impensabHe 
riuscire ad avere il tempo per 
accoglierli tutti senza avere 
qualche sgradevole "incontro 
ravvicinato• con gli avversari. 
Pertanto normalmente per fi. 
nire il quadro è necessario eli· 
minare tutti i nemici, che sono 
d1 quattro tipi, mediante la so­
lita palla magica o facendo ro­
tolarre sopra di queli i tronchi 
disseminati sul terreno (ce ne 
sono due in ogni SCENE). lnfi· 
ne c'è la possibilità di cattura­
re le immancabili lettere va­
gantì, così da "chiudere· un 
quadro quando si colpisce la 
lettera che completa la parola 
EXTRA, il che ci fa vincere il 
solito ornino extra. 

NEMICI 
Se volete fare conoscenza in 
anteprima con tutti i nemici 

che incontrerete i~"-



gioco, potete vederti nella pre­
sent!Zione del gioco, durante 
la quale ognuno di questi si e­
sibisce in una divertente "pa­
rata mflilare": ad un incalzante 
ritmo di tamburi una settanti­
na di esemplari di draghetti 
zampettano verso di noi en­
trando dall'alto dello schermo, 
subtto seguiti, dopo aver tatto 
un'irridente sorta di inchino, 
da un altro •battaglione' di ne­
mici, e cosl via. E facciamo fi­
nalmente conoscenza con i 
nostri nemicì: all'inizio dì ogni 
SCENE ne compaiono solo 
due bpi, che si differenziano 
anche per il fatto che uno a 
volte va anche per i 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 rimaniamo per troppo 
tempo nella stessa SCENE. 
questi nemicì si fermano lutti 
contemporaneamente per 
qualche attimo (e si ode un 
avvertimento sonoro caratte­
ristico) e si trasformano in ne­
mici ancora più temibili e velo­
ci: un draghetto blu con una 
"criniera" di corni e 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
ia, tra parenti dei famigerati 
"MAGNA-MAGNA" (in MR. 
DO!), arrabbiati più che mai 
perché qti invece non c'è 
niente da mangiare. 
La lenera ·scende 1n campo· 
solo in due maniere: ogni 
10.000 puno (da sola) o 
quando passiamo sopra al cir­
colo che contiene la lettera 
che si trova sul campo di gio-

co (con la SCOf'la). Per far 
comparire la 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 rettangolo: 
quando si chiude quest'ulti­
mo, tutti i puntini si tramutano 
in una coppia di ciliegie e può 
capttare che un punto scopra 
la lettera nascosta ; se questa 
non compare, significa sem­
plicemente che si trova nella 
parte rimanente dello scher • 
mo (perché c'è sempre, in tut­
te le scene). 

PUNTEGGIO 
Cominciamo dall'uttima cosa 
vista: il circolo con la lettera 
vale 500 punti quando viene 
raccolto. 
I puntini valgono solo 1 O 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 gli ananas. Colpire un ne­
mico con la palla magìca nor­
malmente frutta 500 ptmti, 
ma se la palla rinball<! (un 
rinbalzo regolare, o 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: 
2.500 e dopo 5 e più rimbalzi 
3.000 punti. 
Invece i nemici ·spiaccicati" 
con il tronco danno in succes­
sione: 1.000 punii ìl primo. 
1.500 il secondo, 2.000 il 
terzo, 2.500 il quarto e 3.000 
tutti i successivi. Per quanto 
riguarda i · eoNUS". l'omno 
EXTRA frutta 5.000 punti. 
mentre il diamante ne dà 
10.000, oltre nawralmente a 
un'attra parttta. Un'ultima par­
ticolarità riguarda la scorta 
della lettera: quando si colpi­
sce quest'ultima, muoiono an­
che i componenti della scorta 

(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. DO!), ma sono tutti 
pronti alla lotta già all'inizio del 
quadro : se poi si aggiooge 
che il rumero di nemicì parte 
da 5 (4 draghi e 1 serpente) 
nella prima SCENE, sino a 
raggiungere quota 11 (8 dra­
ghi e 3 serpenti) dalla ventino­
vesima SCENE in poi, ci sa­
rebbe veramente da mettersi 
le mani nei capelli. 

Ma se si vuole battere questo 
gioco, non si può perdere 
tempo a lamentarsi: bisogna 
essere velocissimi, cercando 
di trascinarsi dietro il maggior 
numero di avversari per poter­
li spiaccicare con il tronco. 
stando sempre pronti nel con­
tempo ad usare la palla magi­
ca. 
A proposito di quest'ultima, 
quando la tiriamo. sia che col­
piamo qualcosa, sia che conti-
nti a rimbalzare. possiamo 
vedere che si r~orrna pian pia-
no nelle mani det nostro pa­
ghacci0: quando cambia colo-
re (da marrone a perla) pos­
siamo usarla nuovamente (se 
quella precedente staì~' 



balzando ancora, scompare in 
quel momento). Ultimi due 
particolari a nostro favore so· 
no il fatto che noi andiamo 
leggermente più veloci dei no­
stri awersari 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 la lettera con la scorta. 
Non si può adottare una stra-

MOTOS 
(Namco) 

Ci dispiace per voi, cari aspi· 
ranti centauri: 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 catturati senza alcun 
motivo particolare. 
Dawero non capiamo il moti· 
vo di tanta ostilità: in fin dei 
conti durante i nostri innume­
revoli viag9i intergalattici (vi· 
deogiocosi) avremo sì elimi· 
nato 5 o 6 milioni di alieni, ma 
non era il caso di arrabbiarsi, 
dato che l'abbiamo fatto solo 
per difenderci ... Ed invece ec· 
coci qui. novelli gladiatori: 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 è tutto 
un'incognita: ci ficcano dentro 
una specie di astronave dai 
colori sgargianti (evidente· 
mente per farci meglio indivi· 
duare dai nostri awersari) e ci 
dicono con un sogghigno che 
se vogliamo salvare la pelle 
dobbiamo buttare giù dalla 
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tegia vera e propria in questo 
gioco: ammesso e non con­
cesso 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 1 O SCENE, ma per 

piattaforma, nello spazio eter· 
no, tutto ciò che incontriamo, 
prima che questi ci renda la 
stessa cortesia. 
Niente di esplicitamente 
cruento, quindi: chi soo:ombe 
non scoppia, non si disinte-

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

gra, ma è 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 a non soccombere 
tanto facilmente, ci lanciamo 

CONCLUSIONI 
Per finire, le ultime curiosità: 
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 ; però per fortuna il 
contatore dei punti non si az· 
zera al milione. 
Per chi ci arriva ... 

finalmente nella lotta. 

GLI AWERSARI 
Ecco dunque i primi awersari: 
due robot a torma 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 i 
nostri pensieri, i perfidi MO· 
TOS ci trasportano in un'altra 
arena, mandandoci subtto 
contro nuovi awersari: 3 ro­
bot-pallina di color blu, che si 
riparano dietro 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 gli permettono di indivi­
duarci. 
Le palline blu sono legger­
mente più 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· 
gere1 al loro posto nel baratro 
spaziale. 
Per quanto riguarda il "RA· 
DAR" (cosi chiamato da noi 
per le sue antenne), è molto 
più resistente alle noi, _ 



te ed è dotato di lJ1a mobtl1tà 
mtante rispetto alle paUine 
che abbiamo visto sinora. 
Contemporaneamente la no­
stra curiosità viene attratta da 
due oggetti. a forma di pirami­
de, che non si muovono: pro· 
viamo a dar loro un colpo e. 
visto che non reagiscono mi· 
rimamente, in men che non SI 
dica 11 nduciamo a semplice 
spazzatura spaziale. 
Ma eccoci pronti per un altro 
combattimento in un'altra are· 
na: subito vediamo due ogget· 
ti di tonna ovoidale, contrad· 
distinti da una ·p·. Memori 
deD'esperienza appena avuta. 
ca llV'l"1tl3fl10 contro di loro, 
ma questi scompaiono nel 
nulla: contemporaneamente 

• 

però nel nostro quadro·co· 
mandi si "accendono" altret­
tanti quadrati, sempre con­
traddistinti da una "P'. 
Proviamo a schiacciare il pul­
sante che si trova sulla pian· 
eia-comandi, ma continua a 
non succedere nulla. 
Ci dedichiamo allora ai nemici: 
ci sono due paUìne rosse e 
due bkl, e una strana costru­
zione nel mezzo den'arena. 
Ci buttiamo contro quest'ulti­
ma, ma non la muoviamo di 
un millimetro: ìl motivo è pre­
sto scoperto: la costruzione è 
solo un rifugio fisso, dal quale 
fuoriescono in rapida succes­
SIOne altre quattro paUme bkl. 
Anche nella quarta arena sco­
priamo cose nuove: un sim· 

bolo che assomiglia ad un 
grado milrtare (è una sorta di 
-V rovesciata). che ci ta ac­
cendere un'altra casellina sul 
nostro pannello, e un altro ro­
bot, che pare uno scarafag· 
gio, formato com'è da una 
pallìna rossa piccola più una 
pallina blu nonnale fornita di 
antenne : completano lo 
schieramento avversario due 
palline rosse e una blu. 
Altro particolare di questa a· 
rena è che abbiamo la possi­
bilità di "studiarcela" un poco 
perché, prima del combatti· 
mento vero e proprio, com· 
pare come sfondo di una 
·scenetta• indicata come 
"POWER PARTS". nella quale 
possiamo scegliere quanto 

POWER avere (dato dalla ·p· 
dell'arena precedente: ci per­
mette di far rimbalure più 
lontano gli awersari quando li 
urtiamo e nel contempo di 
subire meno il contraccolpo) 
muovendo il joystlck ("SE· 
LECT") e "fissarlo" con 11 pul­
sante ("SET"). 
Prima dell'arena successiva 
compare un'altra ·scenetta". 
denominata "JUMP PARTS", 
nella quale possiamo sceglie-
re, col medesimo procedi­
mento (SELECT e SET), se 
vogliamo saltare oppure no. 
Dato che ques1a quinta arena 
è una sorta di arena-BONUS. 
con ben 5 POWER e 2 
JUMP, ci conviene ut1bzzare 

subitoilJUMPchea'~' 



disposizione per poter saltare 
sull'isoletta che si trova nel 
mezzo ; terminata la ·raccol­
ta", bastano pochi attimi per 
eliminare l'unico awersario 
un "RADAR". 
Nella sesta arena ci rendiamo 
subito conto che è 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 possibilità di sconfitta all'i­
nizio della nostra awentura 
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 così bi­
strattato pochi istanti prima, 
senza dimenticarci delle due 
"piramidi". 
Settima arena: raccogliamo 
subito la "P" e poi cerchiamo 
di eliminare i nuovi awersari 
formati da una pallina norma­
le con antenne unita a due 
palline rosse piccole. 
Ma il movimento di questi ne­
mici è indecifrabile, convulso 
e frenetico com'è; sono mol­
to più veloci di noi e sono do­
tati di una notevole resisten­
za, per cui è una vera e pro­
pria impresa aver ragione di 
loro. 
Ed ecco che scopriamo un'al­
tra particolarità di questi com­
battimenti: se le cose vanno 
troppo per le lunghe. i nostri 
"carcerieri", i perfidi MOTOS, 
hanno la possibilità di ·solle­
citarci" ad impegnarci mag­
giorme~te, sparando una "la­
serata" (neologismo indican­
te un colpo di laser) proprio ai 
nostri piedi, facendo un buco 
nella piattaforma (che per 
l'appunto è formata da tanti 
quadrati messi insieme) ; e se 
noi non riusciamo a eliminare 
in fretta tutti gli awersari, le 
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"laserate" si infittiscono, ridu­
cendo la piattaforma ad un 
colabrodo malmesso. 
l'arena successiva è ancora 
più impegnativa: lo spazio è 
ridotto e ci sono ben 4 ·sca­
rafaggi" (quelli visti nella 
quarta arena, ricordate?), ol­
tre a una piramide, una ·p· 
(su un'isoletta) e un JUMP. 
Ma la nona arena è 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 unità di 

POWER, fatto che esaurisce 
quasi le nostre scorte ; inoltre 
i nemici sono talmente tanti 
che è quasi impossibile elimi­
narli tutti prima di giungere in 
"zona-laserate". 
Fortunatamente la decima a­
rena, come la quinta, è 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 awentura ; se 
volete awenturarvi anche voi 

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
sità vi diremo soltanto che 
per superare il record italiano 
è necessario arrivare alla 17' 
arena, superando la terribile 
14': nuovi awersari , sempre 
più potenti .. . 

PUNTEGGIO 
Dato che MOTOS non puO 
certo essere considerato un 
gioco facile, bisogna cercare 
di eliminare tutto il possibile, 
in maniera da fare più punti 
nei quadri più facili. 
Quindi cercate sempre di but­
tar giù le piramidi, che valgo­
no 1.000 punti, che in questo 
gioco sono molti, considerato 
che le palline rosse e quelle 
blu valgono 300 punti, i RA­
DAR 800 e gli scarafaggi 
1.000 ; solo gli awersari più 
ostici valgono di più, dai 
1.300 punti degli scarafaggi a 
due teste ai 3.500 punti delle 
palle giganti. 

CONCLUSIONI 
Per riuscire ad andare avanti 
in questo gioco bisogna capi­
re quanto POWER bisogna u­
tilizzare contro i vari awersari 
in maniera tale da non essere 
mai buttati nello spazio ; solo 
cosi avremo la possibilità di 
suicidarci nei quadri dove bi­
sogna usare più POWER, per 
poterlo recuperare (ad esem­
pio nel nono quadro). 
In definitiva MOTOS è uno di 
quei giochi semplici 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 rivela sul filo 
del "troppo difficile"; è quindi 
arduo prevedere se avrà suc­
cesso o se sarà preda soltanto 
dei giocatori più esigenti. 



GIMME A BREAK 
(RALLY SENTE) 

Ch4 è il più bravo a fare una 
"BREAK"? 
A giudicare dalla fila che biso­
gna fare per giocare a questa 
simulazione vìdeogiocosa del 
biiardo sono in molti a farsi 
questa domanda. 
- Già, ma cos'è una "BRE­
AK"? - direte voi. 
Con questo termine si indica 
una serie ininterrona ; nel no­
stro caso naturalmente si trat­
ta di palle mandate in buca. 
Ma non lasciamoci prendere 
dall'entusiasmo della sfida e, 
vìsto che le cose da dire sono 
tante, cominciamo dal"111ilio, 
cioè da quando introduciamo 
il nostro gettone. 

I COMANDI 
E I GIOCHI 

Una volta imbucata la noslra 
monetina diamo un'occhiaia 
alla "plancia-comandi": asini­
stra abbiamo due pulsanti, 
che lampeggiano entrambi, 
contraddistinti dalle scritte 
"STRAIGHT POOL" e "EIGHT 
BALL"; la differenza Ira i due 
giochi è che il primo si gioca in 
singolo e ~ secondo in doppio. 
Vediamo subilo come funzio­
na questa seconda opportuni­
tà di sfidarsi direttamente, per 
di più usando un solo gettone: 
come dice il nome. vìnce la 
sfida chi riesce a imbucare per 
primo otto pane. 
Però, la cosa non è cosi sem­
plice come potrebbe sembra­
re a prima vìsta, 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 
m buca una palla con una stri­
scia, per il resto della partita 
dovrà imbucare solo quel tipo 

di palla (e viceversa). 
Quindi se si manda in buca u­
na nostra palla, continuiamo a 
tirare, se ne mandiamo una 
del nostro awersario il gioco 
passa a lui. 
Per vìncere la partita bisogna 
mandare in buca prima le no­
stre sette palle e poi la palla 
nera, quella che in definitiva 
dà il nome al gioco. 
Prvna di parlare dell'altra pos­
sibìlità di gioco, completiamo 
l'esame dei comandi che ab­
biamo a disposizione: a destra 
si trova un altro pulsante che 
serve principalmente a posi­
zionare la pana bianca (POSl­
TION CUEBALL) e nel mezzo 
abbiamo un comando a palla. 
tipo quello di CENTIPEDE o di 
MARBLE MADNESS, tanto 
per intenderci. 

LA PARTITA 

Partiamo ora dì quello che alla 
prova dei fatti è ~ gioco vero e 
proprio: la tradizionale sfida da 
soli contro il computer. 
Sofermiamoci solo un attimo 
per ammirare l'accuratezza 
con rui è stato riprodotto a 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 più realistico 
possiamo persino vedere sul 
tappeto la luce della lampada 
ovale, con un alone più scuro 
tutt1ntomo. 
E finalmente siamo pronti per 
iniziare la partita: a sinistra (il 
monilor di questo gioco è di· 
sposto onzzontamente, al 
contrario di quello della ver -
sione del biliardo "targato" 
KONAMI, VIDEO HUSTLER, 
vìsto in VG 20) sono raggrup­
pate a mo· di triangolo 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 confonderla con il co­
mando a palla). che dobbiamo 
posizionare 1n un qualunque 
punto compreso nel quarto di 
tavolo più a destra, medianle il 
comando a palla; poi, come 
indica la suina che appare 
sulo schermo (POSIOON 
CUE PRESS BUTTON), dob· 
biamo schiacciare il pulsante 
già descrittovi per bloccare la 
CUEBALL nel punto dal quale 
vogliamo tirarla. Ora per effel· 
tuare il tiro dobbiamo far ruo-

tare la palla nena direzione che 
intendiamo dare alla CUE­
BALL. 
Tutto ciò sembra alquanto 
complicalo, e in effetti le pri­
me volte affiora qualche incer -
tezza, ma con un minimo di 
pratica si acquisisce presto un 
certo automatismo di movi­
menti. 
Questo anche perché si è co­
stretti a imparare a essere ve­
loci, per il semplice motivo 
che per ogni tiro abbiamo a di­
sposizione un tempo limitato, 
indicalo da un apposito orolo­
gio a lancette, posto in alto nel 
mezzo dello schermo. 
E visto che ci siamo riportali 
un attimo sullo schermo, 
compleliamo la sua visione: 
sempre in alto. a sinistra ab­
biamo il punteggio del gioca­
tore, mentre a destra vengono 
segnalali i tiri (SHOT) ancora a 
nostra disposizione. 
Ad essere più precisi gli 
·soor rappresentano glì ·er­
rori" che possiamo Pi-

le 



fettuare ; ma diversamente da 
Quanto accadeva in VIDEO 
HUSTLER, nel quale avevamo 
la possibilità di fare un errore 
ogni volta che cercavamo di 
mandare in buca un'altra palla 
(cioè in pratica il •contatore­
errori" si azzerava ad ogni pal­
la imbucata), qui abbiamo un 
certo numero di errori, finito il 
quale non posSiamo più sba­
gliare se non vogliamo finire la 
partita. 
Si può perdere uno SHOT in 
due maniere: o non mandan­
do alcuna palla in buca, o 
mandando in buca la nostra 
CUEBALL, indipendentemente 
dal fatto che la imbuchiamo da 
sola o in compagnia di altre 
palle (anche se in questo caso 
ci vengono date ·buone" an­
che queste palle). Se com-

60 

mettiamo questo secondo er -
rore. compare la scritta 
·scRATCH: POCKETED CUE­
BALL" e il gioco riparte da ca­
po, nel senso che dobbiamo 
posizionare la CUEBALL come 
all'inizio della part~a. 
Se invece siamo particolar­
mente bravi, o fortunati, e riu­
sciamo a imbucare con un so­
lo colpo almeno tre palle, 
comparirà sullo schermo la 
scritta ·GREA T SHOT • HE· 
RE'S A SLO-MO INSTANT 
REPLAY" e il computer ci farà 
vedere la ripetizione del no­
stro spettacolare tiro. Quando 
poi riusciamo a terminare una 
serie di 15 palle, compare la 
scritta "GOOD SHOOTING · 
TRY THIS TRICK SHOT FOR 
EXTRA TURNS": dobbiamo 
quindi cercare di buttare in bu-

ca con un solo tiro tutte le pal­
le che compaiono sul tavolo 
(2 o 3), per guadagnare delle 
possibil~à di errori (cioè gli 
sHon. 
Effettuato il nostro tentativo, il 
computer ci precisa la situa­
zione, indicandoci le palle im­
bucate (BALL SUNK) e i con­
seguenti "turni" concessi 
(TURN AWARDED) ; quindi ci 
viene mostrato come si pote- · 
va mandare in buca tutte le 
palle (HERE'S ONE WAY IT 
CAN BE DONE): un'ottima op­
portunità per imparare e far 
meglio nella successiva occa­
sione. Per quanto riguarda i 
punti, come dice il nome stes­
so 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. Il 
ciclo del gioco consta di quat­
tro serie di t 5 palle, differen­
ziate tra di loro per il colore del 
tappeto del tavolo (verde il 1•. 
azzurro il 2°, 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 fatti 
(normalmente ogni 12 punti). 
Bene, ormai sapete tutto: non 
vi rimane che lasciare a casa 
la stecca e andare a giocare in 
sala giochi ; scherzi a parte. 
quel caro ·bastoncino· è l'uni­
ca cosa che manca a Questo 
gioco. ma si tratta di una man­
canza trascurabile. 



No. state tranquilli: non è staio 
ricoverato in camera di riani· 
mazione per trauma cranico! 
Ha solo scoperto, da birbante 
qual è, che esistono dei BO­
NUS nascosti, che si possono 
trovare appunto prendendo a 
testale ben determinati punii ; 
la maniera per indivìduare 
questi punti è cercare di senti· 
re una specie di cicalino, che 
si awerte quando siamo in 
prossimità del posto giusto. 
Tra i primi a scoprire questi 
trucchi è stato GIAMPAOLO 
QUIDACCIOLU di Montefalco· 
ne (GO) che è stato anche re· 
cordman italiano di questo 
gioco e che ci aveva mandato 
la successione dei quadri nei 
pn1111 quattro STEP: 
STEP 1 : Cl.ASSE 

SPOGUATOtO 
RISTORANTE 
BALLETTO 
GIARDINO 

STEP 2: SPOGLIATOIO 
CLASSE 
RISTORANTE 
BALLETTO 
GIARDINO 

STEP 3: RISTORANTE 
CLASSE 
SPOGLIATOIO 
BALLETTO 
GIARDINO 

STEP 4: RISTORANTE 
SPOGLIATOIO 
CLASSE 
BALLETTO 
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GIARDINO 
Ma tornando ai trucchi sud· 
detti, un ringraziamento va 
pure a GIOVANNI FANELLI di 
PRATO (A) e a MAURIZIO 
GUERRA di CHlm (autore di 
ben 32 lettere prima di venire 
pubblicato: chi l'ha dura la vin· 
ce!), anch'essi autori di consi· 
gli preziosi. 
Ma passiamo al pnmo trucco: 
in et.ASSE tirare tre testate al 
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registro posto sulla cattedra: 
comparvà un jolly (o pagliac­
cio) che vale 1.000 punti; 
questo è il valore di tutti i BO­
NUS. tranne le ragazze in biki· 
ni, che valgono ben 5.000 
punii. Queste ultime si trova­
no celale dietro le porte che si 
trovano nei quadri deDe scale, 
ma spesso bisogna fare più 
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 
ottengono rompendo le griglie 
d'areazione situate sotto le 
scale stesse. 
Passando nello SPOGLIATO­
IO, dando tre testale allo sti­
petto posto subilo a destra 
della porta d'usctta, si farà 
comparire una lattina di CO­
CA·COLA. 
Per quanto riguarda ft RISTO­
RANTE, pare esistano due 
maniere per fare uscire una 
bella fetta di TORTA sui tornei· 
li: o colpire il cuoco che ci tira 
le torte proprio mentre ce ne 
sta tirando una. o colpirlo nor· 
malmente una prima volta e 
poi una seconda non appena 
SI rialza. 
Nena scena del BAUETTO le 
cose sono più semplici: basta 
dare tre capocciate alla cassa 
stereo di destra per far appari· 
re un appetttoso panino. 
Nel GIARDINO non è stato an· 
cora trovato nienle di partico· 
lare. ma sicufamente è solo 
questione di tempo: ogni tanto 
si sente suonare il cicalino, iMP.W 

l\',t.~ 
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SHADOWFIRE: 
MAPPA 
E ALTRO 

• 

Per questo numero abbiamo preparato la 
mappa di Shadowfire, grazie alla collabora­
zione di San, un lettore di cui non sappia­
mo neanche la città 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 l'abbiamo provala quindi non possia­
mo garantire che sia perfetta al cento per 
cento, ma non dubitiamo della aCCtJratezza 
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 Officiai Be· 
yond Newsletter", che certamente risulte· 
ranno graditi agli appassionati di Shadowfi· 
re. 

OBIETTIVO 

Tanto per cominciare, vi ricordiamo che 
l'obiettivo del gioco consiste nel portare a 
termine tre diversi compili, probabilmente 
nell'ordine qui citato. 
1) Localizzare Kryxix e portare Zark nel 
luogo in cui c'è Kryxix. 
2) Catturare il Generale Zoff usando Man­
to e il "transporter". 
3) Eliminare o catturate tutta la banda di 
Zoff V. 

MOSSE INIZIALI 

Oice 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 più og­
getti e eliminare molti più uomini della ban­
da di Zott V. 
Secondo • Five Boys· è probabilmente me­
glio dividere i nostri eroi in questi due grup­
pi: Maul, Zark e Torik; Syytk, Manto e Se­
vrina. Fate in modo di dare alla prima squa-
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dra una "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 chi no: 
TORIK: nelle prime fasi della missione è un 
buon scout. 
SEVRINA: vitale fino a quando non trovere­
te la "master key card". 
ZARK: l'unico personaggio che può comu­
nicare (e spostare) Kryxix. 
SYYLK: vitale nelle prime scaramucce a 
fuoco. Potrebbe essere sacrificato durante 
le preparazioni per t'assalto al covo di Zoff. 
MAUL: stesso discorso fatto per Syy1k. 
MANTO: indispensabile. 

IL PASSAGGIO SEGRETO 

Da qualche parte nella zona blu c'è un pas­
saggio segreto. Cercate una stanza nella 
quale vi sia una freccia direzionale che indi· 
chi un movimento attraverso un muro. A· 
vrete bisogno di Sevrina, della "master 
keycard" e "red kaycard" per aprire la por­
ta. Il passaggio segreto vi condurrà nella 
zona rossa e al quartier generale di Zoff. U· 
satelo·se volete evitare alcuni scontri a fuo­
co. 

DI TUTTO UN PO' 

1) Fate riposare sempre il vostro perso­
naggio dopo uno scontro con i nemici. Per 
far ciò non fatelo muovere e mollate tutte 
le armi che trasporta. Nella versione per 
Spectrum i personaggi si stancano/Ieri· 
scono rapidamente, ma ad ogni modo si 
riprendono più velocemente che nella ver­
sione per Commodore. 
2) Quando spostate l'Enigma Team muo­
vete sempre il personaggio più lento per 
primo e il più veloce per ultimo. In questo 
modo arriveranno a destinazione insieme. 
Shadowfire è una corsa contro il tempo, 

.. .... 
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quindi potreste anche tenere il personag­
gio più 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 è più necessaria. 
3) Nel gioco vi sono 50 personaggi. I sei 
membri dell'Enigma Team più Zott V, 
Kryx, Churl e 41 soldati. 
4) Tutti gli uomini di Zoff V, più Zoff stes­
so e Churl devono essere catturati (teletra· 
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: Churt's Command Section 
Rosso: Zoff's security area. 
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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 sta imperversando al 
NEW YORK GAME di Milano: 
dopo Santorsola e Dossena. 
ecco ora Medaglia, che ha 
scavalcato in classilica Delli 
Quadri, di cui vi parleremo in 
un prossimo 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 lanti Luca: 
SAN, DOX e O.O.). l'intervista 
se l'è veramente guadagnala 
sul campo: come potele vede­
re nell'AIVA Scoreboard. que­
slo mese ha realizzato ben 2 
record italiani, che potevano 
essere 3 se non gli avessero 
superto all'ullimo momento 
quello a Exciting Hour. Dopo i 
dovuti complimenli, iniziamo 
con una domanda quasi suici­
da, chiedendogli cosa ne pen­
sava delle inlerviste fatte sino­
ra ai veri videocampioni: in 
pratica questo spazio dovreb· 
be servire a presentare i più 
bravi giocatori, lasciando poi 
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di Maurizio Miccoli 

che siano loro stessi a scam­
biarsi notizie sui vari giochi, 
oppure i giocatori stessi nel­
l'intervista dovrebbero svelare 
qualche trucchelto nei giochi 
dove sono i migliori? 
Mi risponde che ci vorrebbe 
lroppo spazio per attuare la se­
conda ipotesi, e poi c'è gia una 
rubrica apposita ne "IL BAR": è 
quindi giusto fare una breve 
presentazione dei campioni, a 
mo' di passerella, indicando i 
giochi dove eccellono, anche 
se non in lutti hanno realizzalo 
il record italiano. 
Ad esempio, LOM una volta e­
ra un camione a Dig Dug e a 
Moon Cresta, del quale mi dice 
che ha giocalo con un modello 

in cui i nemici non sparavano. 
"Ma dove l'hai trovalo?" chie­
do io. 
"In Brasile" mi risponde. 
Cosl vengo a sapere che ha già 
giralo un po' tulto il mondo 
perché è figlio di un ingegnere 
civile che lavora in una dilla 
con molti appalli all'estero : ma 
il paese che ricorda maggior­
mente è il Brasile, dove è stato 
per ben 4 anni. Lì è tutto un al­
tro genere di vita, non si pos­
sono fare paragoni né nel be­
ne, né nel male : certo che non 
è male poler fare tutli i giorni 
una bella nuolalina nell'ocea­
no, penso io! 
Anche nelle sale giochi la ge­
stione è diversa rispelto a 
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quelle di casa nostra: là una 
partita è più cara, ai livelli U­
.S.A. (400-500 lire), per cui i 
giochi sono generalmente re­
golali sui livelli più facili e sono 
sempre ben curali anche per 
quanlo riguarda i comandi. 
In Brasile anche le scuole sono 
diverse, per cui ha avuto qual­
che problema quando è torna­
lo in llalia ; alla fine gli è slala 
riconosciuta una "comparazio­
ne" con la maturità scientifica, 
per cui è polulo andare all'uni­
versità. Due anni alla Bocconi e 
poi uno a "Scienze dell'infor­
mazione", laurea Ira le più am­
bile, a giudicare dal numero 
degli iscritti, ma anche tra le 
più osliche. 
Abbandonati gli studi, ora Luca 
cerca di emergere nel mondo 
del lavoro: in questo momento 
ha una collaborazione salluaria 
con la MEMOTEC, che orga­
nizza dei corsi di tecniche di 
memorizzazione. 
Forse è queslo il segreto di Lu­
ca? 
Luca glissa la domanda, ri­
spondendo con un motto mol­
to in voga ai giorni nostri: "Pro­
vare per credere". 
Per finire torniamo ai suoi gio­
chi preferili: mi dice che sono 
parecchi quelli dove è abba­
slanza bravo, ma preferisce ri­
cordare quelli nei quali usa 
schemi esclusivamente suoi. 
Ollre ai gia Cilali DIG DUG e 
MOON CRESTA, Ci ricorda 
SCRAMBLE e il difficilissimo 
SUPER COBRA; tra i più re­
centi, ollre a quelli in cui ha fai· 
to i record, menziona SPY 
HUNTER e TEDDYBOY 
BLUES. 
Chi volesse scambiare quattro 
chiacchiere su questi e allri 
giochi, può trovare Luca quasi 
tulti i giorni nel nostro citalo 
Cenlro Accreditalo dii'"-
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ClowfllV-
L BASIC IN 30 ORE 
PER SPECTRUM 
~ ...,,p11et cono d1 auto<Stru· 
Zlone WINQnl 1 programmare. e un 
p<ogramma ha sempre b•soono di 
due Ingredienti, un hnouaoo•o e una 
strut1ura: Cktnque questo libro non 
Insegna sola M BASIC. ma anche CO· 
me SI QfOal'llUI correttamente un 
buon pnioramm• 
t.I. 11111 ,..,. - lite 4/J.11611 

-..yza1c1 
IL TUO PRIMO 
PROGRAMMA IN BASIC 
L1 d1ffus10ne del BASIC per la sua 
semphcrtà e quasi ·naturalezza· di 
programmazione ra si che una cultu­
ra generale su0'1ntormat1ca . e la sua 
appl1caz1one non può presoindere da 
una conoscenza d1 base d1 questo 
1rnouagg10. Questo lo scooo del li­
bro pemietttre anche a chi ha SOi­
tanto una cu tun do base do capire 
elle cos t • BASIC e comtt so usa. 
C.. 5'11 l'lf. 118 Ute 19.~ 

Czes KoSM1WSkl 

MATEMATICA E 
COMMODORE 64 
Tutte le tunztonl matematiche dispo­
n1bil1 sul C64 sono QUI descntte. ed il 
loro uso ~ illustrato con programmi 
che oossono 0$Stre u"112Ub dal lel· 
tore all 1t1terno citi $UOI per paroco. 
lan appl CIZ1()111 
I I bro c:ont-ene anche 1ntOC"maon1 e 
programmi Sù altl~ argomen1;, come 
1 codlCO e la ctittognli<l 1 numen ca· 
sua , le woe la tngooometna, 1 nu· 
men primi e l'anahsJ s1a1osbca del 
da11 
Con cauen1 
Cod. 5700 Pag. 160 Lire 24.000 

Un esame anento de> oS1atl consenb· 
rà al oenore d1 apprendere 1 'segreti· 
della programmazione strutturala e 
m101o0rare no1evolmen1e le proprie 
capaettl do programmatore. 
I programmi presentalo vanno dagli 
arcade plu tarnosi, ira cui il celebre 
'Specuum lnvaders· ai programmi di 
ut1l1tà poJ lnteressanu. dai giochi 
d"amroo ao proorammt dodattid. dai 
programmi funzionalo a quelli di ma· 
temat.ca e do giochi d1 S1ra1Eg1a. 

eo. ""'"' C.. 4141 l'lf. 1IO Ure ZB.llOll 

M1keGr11C11 
ADVENTURE E 
COMMODORE 64 
Un manuale per Ideare e utiliuare 
programmi di Advenlure basali 
escluslvamente sut testo. 
Una progettazione modulare del pro· 
gramma rende P<U facile la compren· 
slone della sttuttura. L'abilrtà nella 
pn>grammallone avrà modo di emer­
gere durante la CO$lrullOOe graduale 
del"Mvenlure. per modificare i Pfl>­
gramma d1mostratNO. o addirrttUra 
per oostnJ•rne uno nuo\'O. 
Con CIUlttl 
Cod. 5710 1'19. 140 Llrt ~.000 

Rira Bonelll 
COMMODORE16 
PER TE: BASIC 3.5 
E un kbro di inttoduzione al BASIC 
c 16 con u cllSS><O taglio d dattJCO 
Booetlo. ~tto pet la Scuola med;0 
infenore e per d'lf non conosce I' 1n­
form11JC:a 
I.I cassetta allegata al libro COObelle 
dmrse 1ez1001, una per ogni caprto­
lo. che devano essere lette pnma del 
cap11010 relllM>. 
Con c111en1 
Cod. 4131 Pag. 296 Llrt 35.000 
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Championslùp È il super-tennis che ti dò l'emo­
~s zione del Gronde Slam: ogni 
& .lll111111& volto puoi scegliere il fondo 

veloce d'erba, come o Wimbl~don, il sintetico III 
come o Flushing Meodows, la terra ros­
so come o Rolond Garros. Servizi, effetti, 
calcolo dei punti sono dawero come in 
campo. Puoi gioco re do solo contro il 
computer o in due, in singolo o in 
doppio, come preferisci. 
L. 55.000 (IVA incluso) 

WorldCup Il "gronde SOCCER calcio" dello 
Coppo del "'-• 

Mondo. Controllerai ogni mos­
sa della tua squadro, strategie, 
contrasti ... e gol. E od ogni passaggio senti-
rai l'effetto follo delle grondi giornate. Ogni volta, 
puoi scegliere di fare uno partita tra due squadre o 
una ai calci di rigore e giocare in due o 
do solo contro i[ computer. 
L. 55.000 {IVA incluso). 

SODDISFATIO O RIMBORSATO! 
Noi garantiamo che i nostri prodotti {/'lit.,,.---;;;;;;~ ... 
sono esenti da diletti e funzionano 
perfettamente. Comunque, se 
qualche cassetta fosse difettosa 
restituiscila, entro 30 giorni dal ri­
cevimento, a N .B.C. ltal10 S.r.l. -
ViaMacMahon, 19-20155 -------
Milano,perunaprontosostilu- ,,,,_- BUONO D'ORDINE -.._ 
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La ''pagina amica" per tutti gli avventurieri elettronici 

DEJAVU: 
LA PRIMA 
AWENTURAA 
ICONE 
Deja Vu è la prima awentura per Macin­
tosh che utilizza ottimamente l'ambiente a 
finestre e icone e sfrutta appieno le poten­
zialità grafiche del Mac. Proprio per que­
sto, per la sua originalità, partiamo di que­
sta avventura della Mindscape, benché il 
computer su cui gira non sia proprio il più 
diffuso tra i nostri lettori. 
Deja Vu, di cui è già stata annunciata la 
conversione per l'anno prossimo per l'A­
miga, è 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 porterà, se non riuscite 
a trovare un antidoto, ad essere ricoverato 
in un manicomio. Gli effetti della droga 
vengono visualizzati con sfarfallamenti e 
sbiadimenti 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 più presto possibile poiché se vi 
attardate oltre il lecito la polizia vi incolperà 
di avere a che fare con l'omicidio e con un 
rapimento. 
La prima cosa di cui bisogna preoccuparsi 
è di trovare un modo per contrastare gli ef­
fetti della droga ; solo dopo potrete metter­
vi alla ricerca dell'assassino e della vostra i­
dentità. 
L'originalità di questo gioco non è pero nel­
la trama, bensì nell'intertaccia utente, cioè 
nel modo di interagire con il computer. In­
vece di un nonnale 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-
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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 la finestra Inven­
tario. Ciascuna finestra rappresenta un 
qualunque oggetto "apribile": ad esempio 
per controllare cosa avete nel portafoglio, 
aprite loggetto e una finestra visualizzerà il 
contenuto. Deja Vu gira su Macintosh 
128K e 512K ed è, senza alcun dubbio, il 
primo vero arginale adventure per il Mac. 
Se qualcuno di voi è abbastanza fortunato 
da poter mettere le mani su un Mac, non Si 
faccia sfuggire questo gioco anche se do­
vesse essere costretto ad ordinarlo negli 
USA. 

TELEX 

RISPOSTE brevi e personali: per Alberto 
Gregari: 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 già definiti, digitando la 
cifra dello spazio che vuoi cancellare ... per 
Vito Gioita: purtroppo, a quanto ci risulta, 
gli unici adventure per Vie 20 sono quelli di 
Scott Adams quindi. se li hai già risolti tutti, 
o cambi computer o cambi genere (noi 
consigliamo di cambiare computer, owia­
mente) ... per Massimiliano Ginocchio: la 
Biogem è una delle gemme che devi rac­
cogliere per portare a termine il gioco ... 

VERBI A CASACCIO 

Marco Sarchi di Varese, che ha recupera­
to 1 O gemme totalizzando un punteggio di 
55% a Spiderman, ha trovato, digitando a 
casaccio, alcuni verbi non comuni che il 
computer è in grado di comprendere: pur­
troppo non sa dove e come usal1i. Comun­
que eccoveli: BELT, CAST, CRAWL, DAN­
CE(!), SING (!!), 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 
può danzare e cantare: se sono arrivati al 
punto in cui questi comandi possono veni­
re utili. Quindi a nome loro ti 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 trova­
re qualcosa da mangiare nel gioco Enchan­
ter. C'è 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 Gremlins nel gioco omo­
nimo pur avendo con sé fa torcia elettrica 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 
Hulk. Qualcuno li ha visti? C'è qualche sa­
botatore che sa come manomettere lo 
spazzaneve in GermlinS? Fabrizio Corde­
ro e Davide Piccione (più qualche altro 
lettore) sarebbero molto felici di saperlo. 

COME FAR FUORI UN BUG 

Scrive il lettore Roberto Benigni (non quel­
lo famoso ... ) che nel gioco Williamsburg 
per C16 c'è un bug, "owerodiversi bug". 
"Quando non potete entrare in alcuni luo­
ghi {tipo la chiesa), stoppate il programma, 
rendete la variabile B = 28 (oppure ugua­
le ad ahre 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 è molto chiaro, 
caro Roberto, cosa intendi per quelle "cifre 
che variano di volta in volta". comunque 
noi passiamo egualmente la tua scoperta ai 
lettori e visto che ci siamo pubb . m 
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anche il resi o del luo suggerimento:• Ac­
certa I evi di prendere subito la croce d'ar­
gento nel negozio di regali ; prima però 
rompete la telecamera ed ua:idele la vec­
chia signora con il cannone. lanlo non se 
ne accorge nessuno". Quest'ultima nota­
zione sembra un po' cinica, ma se è cosl 
che bisogna fare ... 

CONSIGLI & SUGGERIMENTI 

Per questi C&S i vostri ringraziamenti (cer­
larnenle mollo sentiti) vanno a: Vrto Giona 
per Mission lmpossible ; Fabrizio Cordero 
e Davide PJCCìone per Inca Curse e Arrow 
of Dealh. 

SPIDERMAN 

·Per eliminare quel noiosissimo Eleclro bi­
sogna. una volla arrivali nel sotterraneo 
dove si trovano Octopus ed Electro, digita­
re due comandi divisi da una virgola: GET 
OCTOPUS. tfT ELECTRO. Tutto qt.i. 
"Ringmaster sembra dare grossi p<oblemì 
a molti lettori. Ecco ~indi come toglierlo dì 
mezzo: i lettori del fumetto sapranno che 
Ringmaster è un ipootizzalore, quindi avvi­
cinarsi a lui con gli occhi aperti è fatale. Bi­
sogna infatti chiudere gli occhi (CLOSE E­
YES) quando si è in corridoio e poi entrare 
nella stanza del computer. Sempre con gli 
occhi chiusi si preme la manopola (PUSH 
KNOB) e la si gira (TURN KNOB). Aprite gli 
occhi e al posto del Ringmasler c'è una 
bella gemma. 

MISSION IMPOSSIBLE 

Per rompere la finestra nella sala di proie­
zione bisogna digitare BREAK WINOOW 
WITH TAPE (rompi la finestra con il na­
stro). Inoltre. sappiate che l'uso del salva­
taggio momentaneo della siluazione è indi­
spensabile per portare a termine l'avventu­
ra. 

ZORKI 

Per uccidere il ladro, il quale dovrebbe a-

vervi già rubato l'uovo incrostalo di gioielli 
(non impeditegli di farlo. poiché è l'unica 
persona che può aprire l'uovo cosicché 
possiate prendere quello che c'è dentro). 
dowete aspettare fin quasi alla fine del ijo­
co. ma soprattutto dovete aflront!llo nela 
stanza dove tiene ~ bottino dei suoi furti. Vi 
servirà un'arma. vanno bene sia il coltello 
che la spada, la lampada e lutti i tesori che 
potete portare con voi. Dategli i tesori cosi 
da caricarlo di oggetti e rallentarlo. poi uc­
cidetelo (KILL THIEF). ripetendo più volle il 
comando fino a quando il computer non vi 
dirà che è staio sgominalo (VANQUl­
SHED). 

GRUDS IN SPACE 

Nelle caverne di Saturno si nasconde una 
chiave che serve ad aprire Il cancello che 
porta alla grotta dell'Arler. Per prendena bi­
sogna prima prendere la pistola (GUN) che 
si trova su Venere sul fondo della palule 
(STINKING SWAMP). Con la pistola spare­
rete al pipistrello che vi ìmpedìsce dì salire 
nel luogo dove c'è una scatola contenente 

NON PROPRIO ELEMENTARE, 
WATSON! 

Dal numero di lettere riguardanti questo 
adventure giallo della Melbourne House, si 
dìrebbe che Scherlock sta entusiasmando 
molti lettori, nonché eteando loro diversi 
grattacapi. Alcuni sembrano essere vicini 
alla soluZione, altri un po' dìslanti, ma tutti 
dimostrano di affrontare seriamente ~ gio­
co emulando lo spirito dedunivo di Sher­
lock Holmes. Tutte le lettere arrivale in re­
dazione, pongono o confutano ipotesi, illu­
strano o sostengono lesi in modo profes­
sionale, da giallisti incalliti e esperii dei 
trucchi del mestiere (piste false. prove 
troppo evidenti per essere vere. ecc.). 
Quindi abbiamo pensato d1 raccogliere tut­
te le lettere pervenuteci. contenenti le ipo­
tesi formulate dagli Holmes nostrant po­
trete cosi confrontarle con le vostre e veri­
ficarle. Per coloro che ne abbiano fatto 
specifica richiesta pubblichiamo gli indiriz-

la chiave del cancello. Questa scatola è 
chiusa e per aprirla dovrete aver prima tro­
vato la chiave abbandonala nelle grotte. Si 
trova sotto la grotta dove c'è la stalagmite. 
alla quale bisogna legare la corda prima di 
scendere (TIE ROPE TO STALAGMITC). 

INCACURSE 

Per uscire dalla sabbia bisogna essere in 
possesso della corda e digitare USE ROPE. 

ARROW OF DEATH 

I monconi del' albero non servono a !llla e 
altrettanto le parole suna placca nella canti­
na. I rami del Salìce Sacro e le piume d'a­
quila sono invece due parti della freccia 
della morte. Per salire sul Salice Sacro bi­
sogna essere in possesso del medaglione 
d'argento (MEDALLION) e. una volta giunti 
dinanzi al salice. digitare THROW MEDAL­
UON. A questo punto non salite sull'albero 
ma tagliate un ramo digitando CUT Wll­
LOW. 
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zi, cosicché possano mettersi in contatto 
direltamenle abbreviando i tempi e scam­
biandosi cosl opinioni e consigli. 
Cominciamo quindi dalla lettera di Massi­
miliano "MAX" Lanzidei. diciassettenne 
investigatore dì Latina, che definisce Sher­
lod< "i rriglior advenl!Ke oggi in circola'zio­
ne·. 
·eomincio col ringraziare Max il Gufo (VG 
28) per aver comunicato l'indirizzo della 
stazione di King Cross. Purtropi ~' 



non sono d'accordo con lui sull'identità 
dell'assassino perché se Max si basa solo 
sulle iniziali trovate sul corpo della 1' vitti­
ma e sul fatto che P.F. colpisce un poliziol ­
to per fuggire basta seguire LESTRADE per 
vedere che anche lui è convinto di questo. 
e infatti l'ispettore arresta P.F. (sarebbe 

f 'lelll) troppo ao ... . 
Seguendo Lestrade ho scoperto le doman­
de che il nostro Sherfock può rivolgere ai 
vari personaggi e cioè: 
1) T eD me YOIK alibi. 
2) Tel me about wllat happened. 
3) T ell me about Daphne (o qualsiasi altro 
personaggio: serve per raccogliere infor­
maziorn). 
4)TeU me your address. 
Applicando queste domande e usando cir­
ca un milione di volte il verbo EXAMINE 
CAREFULL y 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 Oaphne e Basi! 
Phipps litigare perché Mrs Brown ha can­
cellato Daphne dal testamento dopo che lei 
si è messa con Basil : 
3) Nello studio dei B<owns c'è una scriva­
nia: il cassetto ha un doppio fondo in cui ci 
sono un fogio e un conto bancario. I fogio 
dice •tto alcune notiZJe di importanza vitale 
che vorrei discutere con voi per il vostro 
bene. Firmato Tncia Fender". li conto ban­
cario è 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 scrjtte da T. 
Fender a Mrs Brown. Per aprirla andate a 
casa di Phipps alle t 2,25-12,30 a.m. al­
trimenti Basil vi sparerà. 
5) Sempre a casa di Phipps potete vedere 
sul pianoforte uno spartito di "Baroque 
musie" mentre sul grammofono c'è un di· 
scodi Chopin. Confrontate questo con il 

•i..;1 suo a .... 
6) Ancora a casa di Phipps potete vedere 
sullo sbpite della finestra un pezzetto di 
stoffa e che li lenzuolo accartocciato sul 
letto ha uno strappo in un angolo. 
7) Chiedete a Daphne di T. Fender. Viri­
sponderà 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 assomiglia moltissimo a Mrs Jones!! ! 
8) Se esaminate la libreria nella stanza do­
ve è stata uccisa Mrs Jones (?) lo scaffale 
scivolerà via rivelando una stanza segreta 
in cui troverete degli abiti macchiati di san­
gue etichettati (guarda un po') "Tricia Fen­
der." 
9) Ed ora ecco alcuni Indirizzi: 
VICTORIA STATION - BUCKINGHAM PA· 
LACERDAD 
PERCIVAL FFOULKES - SIDMOUTH 
STREET 
SCOTlANO VARO - PARUAMENT 
SlREET 
lRICIA FENDER - PORTMAN STREET 
BASIL PHIPPS - COMDEN LANE. LEA· 
THERHEAD 
BASIL PHIPPS - CAMDEN STREET. 
LONDRA (raggiungibile prendendo una 
carrozza a PADDINGTON STATION) 
Alcune ipotesi: 
a) Per la somiglianza tra la vitlima e T. 
Fender e dato che la vittima è 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 1hal's bril­
liant Holmes ... •. Dopo un po' Watson mi 
ha chiesto: "Come fate a sapere che 11 cor­
po è di T. Fender". al che non ho saputo ri­
spondere. 
b) Si potrebbe presumere che Phipps si 
sia calato dalla finestra con~ lenzuolo. (Ma 
perché non ha usato le scale?) 
cl Se la prima ipotesi è vera allora Mrs Jo­
nes è ancora viva, dov'è? 
d) Forse Phipps e T. Fender si conosce­
vano dato che lui ha tutte le lettere di ricat­
to. Forse erano addirittura sposati ed è per 
questo che Mrs Brown ha diseredato la ni­
pote. 
e) Stiamo entrando nel campo delle spe­
culazioni filosoflChe quindi taglio qui. 
Passiamo ora alle domande: 
t) Come si fa ad entrare nelle case di B. 
Phipps e T. Fender a Londra? 
2) Holmes può fare altre domande ai so­
spetti oltre a quelle già 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: "Ffoulkes è Innocente! La prima co-

sa da fare è provare a Leslrade la verità di 
questa affermazione·. 
La risposta a questo problema ci viene da 
Giancarlo Fanlechl dì Merate (CD) che di­
ce che 
•La soluzione di Sherlock è mollo compli­
cata e per giunta anche quasi impossibile 
da riportare su carta, ciò nonostanle vogr.o 
dare qualche • clue • per aiutare i lettori av­
venturieri ad andare avanti. 
1) Bas1I Ph1pps ha due case (una delle 
quai è a Londra) 
2) Digitate CLOSEL Y EXAMINE BOOKCA­
SE E DRAWER 
3) Per dire all'ispettore Lestrade che il 
maggiore Perc1val Ffaulkes è innocente 
dovrete digitare: MAJOR IS INNOCENT, poi 
MAJOR WAS IN OPtUM DEN. poi si va alla 
fumeria d'oppio che si trova in Slater Streel 
(dicendo al «Cabbie" GO TO SLATER 
STREETJ. portando con sé - e owiamen­
te indossando - il traveslimento da cine­
se (China man disguise). Si indossa il tra­
vestimenlo e SI va a NORD: dentro la fume­
ria d'oppio bisogna aspettare fino alle 
12.50 PM (lunedl). quando arriverà il 
maggiore Ffoulkes. al quale biSognerà dire 
T AKE OFF. Ffoull<es nsponderà che è staio 
fi tutto ien notte. Ou1nd1 SI esce dalla fume­
ria e si attende l'amvo del"15pettore Lestra­
de, il quale si comphmenterà con voi per la 
vostra perspicaoa. 
4) Per aprire la cassaforte di Basi! bisogna 
andare a casa sua verso lunedl not1e (la si 
può aprire solo in questo momento) ; en­
trare nella sua stanza e digitare CARRY 
BASIL. Ci si dirige quindi alla stazione e si 
attende il lreno. Una volta arrivato si sale 
sul treno e si digita DROP BASIL. Quindi si 
scende e si va alla cassaforte dove si digi­
ta, infine, OPEN SAFE". 
In un'altra lettera. anch'essa riguardante 
Sherlock. Giancarlo afferma di essere con­
vinto che d maggiore Ffoulkes sia innocen­
te (e a questo punto lo crediamo anche 
noi, benché non abbiamo mai giocato a 
Sherfock, n.d.r.) e che invece 11 colpevole 
sia BaSll Plllpps. anche se non sa come fa­
re per arrestarlo o farlo arrestare. 
La C011vmzione d1 Giancarlo è basata su u­
na dichiarazione apparentemente falsa di 
Phipps: · seguendo Leslrade quando que-
sti va nelle case dei Brown e -~i~~ 



Phipps chiedendogli cosa ha fatto nel pe­
riodo in cui sarebbe stato commesso I' o­
micidìo, Ptupps risponde che · Sono stato 
sveghato e ho suonato Chopin sul mio pca· 
nofone fino a tarda notte e poi sono torna­
to a letto•. 
·Ml', continua Giancarlo. "se andate nella 
casa di Phipps e vi recate in camera sua, al 
piano superiore, troverete il pianofone. Di· 
gitando EXAMINE PIANO. il computer viri· 
spenderà che "Lo spanito sul pianotone è 
di .. : (i puntini sono stati messi deliberata­
mente da Giancarlo. n.d.r.) e non di Cho· 
pin. Sul grammofono invece c'è un disco 
di musica d1 Chopin". Quindi. secondo 
Giancarlo. Ph1pps avrebbe usato il disco 
per crearsi un ahb1 e ciò sarebbe la prova 
della sua colpevolezza. 
La stessa cosa scrive Claudio Caselli d1 
Mathi (TO) specificando che lo spanito sul 
pianoforte è d1 musica barocca, mentre il 
disco è di un notturno di Chopin. Più pru­
dente nel trarre le conclusioni . Claudio 
chiude la sua lettera dicendo che "Se que­
sta non è cenamente una prova per inca­
strare Basil Ph1pps, essa può, tuttaV1a. far 
sorgere qualche dubbio sul tatto che Basi! 
abbia detto tutta la verità riguardo a CIÒ che 
Ieee quella notte" 

BACHECA 

Marco e Danilo sono a disposilìone'degU 
avventurOSI che hamo i Vie 20, per alU13lfi 
nelle avventure Pirate Cove, Miss1on lm­
possible e Aclventureland. Ecco l'indiriizo: 
Marco Quaranta. Via Emilio Brusa 47, 
t 0100 Torino. Tel.: o 11/7380204. 
Fabrizio d'Ortenzlo 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 l'indiriizo: Via Perugino 
4, 00196 Roma. 
Adriano, Riccardo e Simone saranno teti­
ci d1 tornire aiu~ a tutb sugli adventure che 
hanno già risolto: Pirate Cove, Dark Crystal 
e Ultima Il sono alcuni di questi. Telefonate 
all'ora dei pasti ad Adriano: 0584/42160. 

Cl Dalla grande 
Vedicola Jackson 

Tutto sull'hobby 
e home computer 
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PER COLECOVISION ·oa 

D 
Mountain King 
Quest for Quintano Roo 
Rolloverture 
Campain' 85 
Gust Buster 

Richiedetele direttamente 
all'importatore: 
RUGGERI Telegomes srl -
Via Matilde di Canossa 22 -
00162 ROMA tel. 06.423094 

Distributore anche del SU­
PERCHARGER per ATARI e 
relative cassette. 



A COMPUTER 

TANTE CARE BESTIOLE N. 6 

Esattamente come si può istituire una pa­
rola nulla, ossia vuota (quel CT$ =·· visto 
la volta scorsa), con lo scopo di riempirla 
poi di nuovi contenuti, così si può fare con 
una variabile numerica, ossia con un nu­
mero: A= O significa che nel contenitore 
numerico A non c'è niente. 
Nelle linee t 004· 1008 del nostro pro­
gramma svuotiamo un'intera serie di varia­
bili, le OC variabili denominate N(. .. ): N( 1 ), 
N(2), N(3), . ., N(OC). 
Nella linea 1O1 O incrementiamo di uno la 
variabile NT, che era stata inizializzata a ze­
ro nella linea 1000. NT rappresenta il nu­
mero dei tentativi. e servirà appunto al 
computer per contare quanti tentativi il gio­
catore dovrà fare prima di indovinare il no­
me dell'animale. 
La linea 1O1 O è quindi la linea di rientro, la 
linea cui si rienterà, dunque, dopo aver 
svoho un tentativo infnrttuoso. 
Le linee dalla 1030 alla 1070 servono a 
comunicare al lettore solo le "famiglie" di 
caratteristiche: se notate bene, infatti, viene 
ripetuta OC volte (OC è il numero delle fa· 
miglie di caratteristiche) la lettura di CA$ 
nel magazzino dati. CA$ viene stampato 
(linea 1040). preceduto dal numero pro­
gressivo di stampa, owiamente dato dal 
"ripetitore". che è quel J che, attivato dall'i· 
struzione FOR ... TO ... NEXT assumerà 
progressivamente tutti i valori compresi fra 
1 e OC, quindi 1, 2,3, .. ., OC. Fra il nume­
ro e il nome OA$ abbiamo anche voluto in­
serire una specie di freccettina, • > ". che 
ha puro scopo decorativo. 
Per giungere al nome di "famiglia" di carat­
teristiche successivo, però, occorre "saha­
re" tutte le caratteristiche appartenenti al 
gruppo appena letto e stampato: basterà 
leggerle senza farle stampare, ed ecco che 
a ciò provvede la lettura di N (numero delle 
caratteristiche di quel gruppo) che è effet-
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I hl-.li c.;tOCO 1)~lll1All Vo.; V . . 
• ' Ot1•7 OC 10 
3 Oli'\ AN• <QA> 011"1 Cll<QA,OC> 
<. f\ESTOh l- fOl<-J,..t TO UC REAOtt ~Ol'<K• l TO N,REAO A• t<EXlK H[XT J 
~ 1-0~ J-t TO QA RlAO AN .. (J) 

b f"OR t!•I ro Q(' 
7 REAl> \'A<J,I() 
q ,.EXT K Nt:XT ,J 
tO cr-. .. .. .. 
15 CLS 
zo l-'R(H1-1; 1oco DE:.;LJ ANll"IALl .. VftINT 
.SO >-·klNT"l) TU JNOOVlHI L'ANil'IALC CHE .PENSO 10 • 
.. o r•RJNT"Z) IO IN00Vltl0 L' t'INJ11AL( CHE PEN~l rv· 
IO INPUT -cHE (.'()')A t;,\~(f..iLl (prCM l l t•~ t' t-5) " ,P;J 
00 tr RI < I Ok RJ > Z fHCN 70 
oo CLS ON RI coro 1000,2000 
319 ATE 
1000 Ar •1~IHT<RN0(1>•0A) NT•O 
1002 Cl• • "" 
100<, ,..OR ,J·l TO QC 
I 006 NC <·J > :0 
1uua HE:XT J 
1010 NT .. NT•l 
lOZO RESfO~~ CLS 
10JO FOR J • l TO OC 
tO<.O RCAO CA& PRINT J."' > ·.CA& 
1050 REAO N 
1060 çoR IC• l TO N RCAO A& HEXT k 
10'10 H(XT J 
1080 lNPUT"QUAt.t CAkATTE:RI ST JCA VUOI CONOSCERt·.cc 
t090 IF CC<t OR CC>OC THCN 1080 
1100 CLS RESTORr. 
1110 f_.OR .Js1 TO CC 
111!> R~AO CA,_ N 
1 l ZO f_.OR IC • l TO H 

t 1:>) REAO CN• 
1140 JF J•CC ANO K •CA CA( .~C) TH(N 1170 
1150 NEXT K 
l 160 N(XT .J 
1170 PRINT CA,_, .. ",CN&;" C";Cf&," )"' 
1180 CT&• Cl ,_•" "•CH& 
1190 INPUT ~cHE ANtHALE r· ~-; AP• 

1195 tr AP,.•"" THEf\I 1020 
1200 1r AP,.• AN&(A() THEN 1240 
1205 IF" AP•<>AN&CAE> TU[f\I NT• NT+t 
1'10 IF NT<OC THEN 1020 
1220 CLS PRINT"f'ECCATO. NON HAI P JU' TENTATIVI DA FARC~ 
1222 PRINT·11 01~0' CHE SI TRATTA DELL 'ANIMALE • PR JNT AN&<AE> 
12Z4 PRlNT"PUOJ SEHPRE RIPROvnRE· 
1224 FOR 4•1 TO 2000 HEXT J coro 10 
1240 \;"Le;, PRINT"BRAVO HAJ INDOVINATO" 
l24Z PRJNT "SJ TRATTAVA PROPRIO OELL'ANIHA~E " ;AN&<AE> 
• 244 P~lNT 4 1L lUO PUNTEGGIO E'". JNT(<QC- NT> • tO/ <QC- 1>> 
1246 FOR .J•l TO 12000 NElCT .J GOTO 10 
2000 RESTORC CLS roR J •l TO oc F~·l 
2010 REAO CA,.,NP PRINT CA& 
Z020 FOR K• I TO HP 
2030 REAO CA& PRINT K," ",CA& 
2040 NEXT K 
20,0 tHPUl "0(1HHI IL NU11ERO CORRJSPOHO(NTE " NC<J> 
i060 rç NC(J)(l OR NC<J>>HP THEN 2050 
2062 rr RJ•3 THEH GOSUB 10000 
2064 lF F~•O THEH 2050 • 
;;:>066 IF çG-.1 THCN 2190 
2070 FOR K• l TO QA AS<X>•l HEXT 
Z072 FOR K• l 10 Qn 
2074 I F A$C K> c0 TH[H 2 130 
2000 FOR H•l TO QC 
2090 JF H>J THEN 2110 
Zl OO li" NC <H) (>CA(l<.H) lHl:.N AS<K> • O ~oro :? l .~O 

Zl 10 NE'.X T H 
2130 NE:XT I( 

2140 f"G•O 
2142 iOR K• I 10 QA 
2144 f~•F"~•bS<K> 
Zl46 Il" AS(K) • I THFN NV • I< 
2 149 WCXT K 



.1~0 IF F•.•I TH[H f'klNT•t.. ,.~l"<ll..l ... F HIAJ f-(IOSAJO NON ruo· ESS-ERt Al TkO ('11( • A .. 
• 1 ... v1 ,4010 10 
~l~O Il F~·O THEN ~OTO Z.00 
Zl70 f-1.:INT "ESISTQHO" 1'•4 ~0"> llllllTA' '" l'k!NT" .tJotVONO MA•.>•;JQRJ Ol.TfA-e;ll" ,-OR 1t" 

l ro LUOO NLXT K 
~190 ClS N[l(f .J 
:z:•uo lf kl~J THEN Cl.S 14010 ,000 
2:::1u f•fflN f "NES~UN ANll'IAt f" 1kfl t.IUl;.lll ('HL JO COtlOSt'O \'Ok ltJt;POHOE' AL.LE c nkATTERlS J 
l\!HL. ('H( Hl HAI f'ORHITO" 
:?220 roR \l•I TO t:?OOO N(XT " '~oro 10 
10000 fklNT"COHrtR~ATO cS/N)?' 
10010 J t •lH~fV• 

100;"0 If l t •"S· OF.: l••'"~· lHlN lo.;•1 ~(TURI'* 
10030 Il J t • 0 H• OR 1 . ... ,. IH•H r1~•0 RET~fll 

t00-40 •.oro 10010 
11000 f-JotlNl"UUALSIASI TASJO JI~ èONf!NIJARt'.• 
11010 l • •IHl((V• 
11020 IJ I • •• TttEN ttOtCI 
11030 kr 1Uf<N 
20000 lO\.'Alf 0.0.1 1,7 
40000 l'ltl'\ \.'ORATTERISTICHt-. 
40011 OA1A I Al'\1~:1..JA, 7 , 11fl1111ll fkl tJ('Cl'LL.I RETTlt..l ,ONI' 11'·1 ... fl:.CI, JNS[TTI ,OL1RO 
4001-' DAlA .. ~AkA1TERE, !J,t.;101.'HrArllONE htl[, Tlt'IIOO.~lklCOLOSO,f"(ROCC 
.. 0011 OAIA DJl1CNSION1. !J.f lCl.'OllSSl"O.PlCCOt.0.HlOI .~kANOC.GRANOl551110 
.. 001 .. OA1~ 1.'0KE 51 "UOVt 10.HUOlA S1J;;JSCIA.8If·[I)( OUAOl<Uf'(O( VOLA.CSA,..01>0 VOlA t 

NLJOtA CA1111INA E NUOTA ~lOf'OOO."Ol.1[ 
.. 001:. O.:llTA OOf'\E5T1CllA l SI NO AOOOttESTICA81LC 
.. 0016 DATA CA~ATT[kISTICA tl~ICA ~Al.l(HTC.10 ~rs~A H~~o LUHGO COLLO LU~~o ~Arta 
[ LU~•4ti( .C~ LUH~A CORHA f>(LLICCIA f'OLTA,Y(L[,..OSO.LlNt..UA PRENSILE Aloctl<~~ I 
.. 0011 DArA UTlLJTA' P(~ L"U0110 'NtSStJNA,POCA co""CSTl&llE.110LTO UTIL~.OAH ... OSO 
400l8 Ot<JA '31 CIBA PREVALENr(HlHll 01 6.CAf.IN[ Vl•4 TALI AVAAZI,ONNIVORO l.'l~O ACG 
UAlll.'0 IN<o~TTI 
~0019 on1A VIVE SOFl'.:01TUITO '.". 0 1 1.;JORNO.OI HOTTf 
.. oo~o onTn ri;.ESTOZIONI NOrLVOLl,9,NCSSUNA,VORA\'110',VlLO<!llA',SAl.lf l.UNr~Hl , ~ORZA 

RESIS11 N/0 ALI A SETC/rA"f OL•A• 10 FINE VISTA ncu1n voce 
50000 k(h dot1 Ohl•Oll 
!>0010 l>A1A lk01A 'l,l . .2,1.-'.l J.'> 1.3 
500:0 DATA CANC,t.:.3 ... I 1 .. 1 1.7 
.. 00.lD DATA l'Al(NA 1 ... ') l Z.1 .. ">.I.I 
!>0040 OAtA ('Af-'kA 1.3 3" 3 6" .. 2 ... 
'00'0 DATA kAt<A.,, 3.~.8 ;:' 8 J,6 ~.'-
500•0 OAtA [L[f"ANT(,t,Z' 4,l 2 2 Z.1,) 
!10070 DATA 1;Ai,.ll,_A Z l .?, J l l , ..... t t 
!10080 OATA lEONE,l,",4,4,3,.,, 1,1 .2 
!IOOYO DArA CAl'!il'IEl.lO 1,2.4,4, '· \,4.4:',1.6 
,0100 On1A U0110,1,4,3,3,3.t.,l,4,t,Q 
50110 OAlA fA~FACnLLO Z,l.~,,, l ,,,2,4,1,9 
501~0 DATO ~QUAL0,5,4.3, l ,2,1,,,1,1,2 

tuata alla linea 1050, e poi l'attivazione di 
un ciclo di N il>etizioni di lettura, che awie· 
ne ana ijnea 1060. A questo punto. posSia­
mo tranquillamente andare al prossimo va· 
lore di J, e quindi ripetere la stampa del da· 
to incontrato, che è sicuramente il nome 
della prossima famiglia di caratteristiche. 
Abbiamo cosl visto due "anelli annidati", 
ossia due cicli di ripetizione uno interno al­
rattro. 
Ora che sullo schermo ha elencato le varie 
"famiglie" di caratteristiche che l'utente 
può 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. 
11 messaggìo è la domanda posta dal com­
puter, mentre la variab~e è 6 pronta ad ac­
cogliere la vostra risposta. 
Risposta che dovete battere scrivendo il 
numero corrispondente alla famiglia di ca· 
ratteristiche che volete conoscere. 
L'istruzione INPUT. già vista a proposito 
del primo "menù", richiede che l'utente 
scriva la risposta e poi batta il tasto RE­
TURN o ENTER: questo permette d1 dare 
risposte che siano più lunghe di un soto ta­
sto, e la ribattitura di ENTER induce co­
munque sempre l'utente a un attimo di ri-

ftessione a coofenna di quanto saitto. 
In realtà la stampa dei nomi delle famiglie 
di caratteristiche, affiancate dal numeri che 
servono a dare la relativa risposta di scelta, 
non è stata altro che la visualizzazione di un 
secondo menù. 
La linea 1090 controlla che la risposta en­
trata sia net campo di accettabilità dei valo­
ri: infatti se la risposta sarà minore dì 1 o 
maggiore del valore di OC (net nostro caso 
10), ecco che la risposta sarà rifiutata e 
che it programma tornerà ad eseguire la li­
nea 80, ossia a riformulare la domanda. 
E sempre molto importante che il pro· 
grammatore preveda e prevenga i possibili 
errori dell'utente: in questo caso un nume· 
ro dì risposta errato potrebbe far saltare il 
programma. qualora, ad esempio, ~com­
puter dovesse andare a cercare il nome 
della 1 Sìma famiglia di caratteristiche, che 
non esiste poiché le famiglie sono solo 1 o! 
Notate che a questo punto il computer può 
ricordare in quale opzione del menù si tro­
va (RI) e quale famiglia di caratteristiche è 
stata chiesta (CC): questa possibilità è pro­
prio data dal fatto di aver scelto due varia­
bili diverse per immagazzinare le due ri· 
sposte fomite dall'utente. E vedrete presto 
che queste due informazioni vengono uti-

lizzate dal programma per prendere delle 
decisioni operative importanti. 
Che cosa dovrà fare ora i computer? 
Dovrà dirci quale caratteristica, netrambtto 
della famiglìa di caratteristiche da noi indi­
cata (CC) è quella propria dell'animale 
"pensato" dal computer stesso. In questo 
modo noi avremo la possibilità di conosce­
re un aspetto di questo animale. 
I computer insonma dov!à andare a vede­
re, all'interno dei numeri di codice che ac­
compagnano l'animale prescelto (ricorda­
tevi che il numero di animale scelto è AE, 
estratto a caso alla linea 1000: ne abbiamo 
parlato la volta scorsa) il CCesimo numero 
di codice: il numero di codice cercato, in­
somma è CA (AE, CC). Ripassatevi il no­
stro prYllo incontro, quello stAle tabelle. se 
vi sembra oscura questa mia ultima affer • 
mazione. Vì ricordo solo che esiste una la· 
bella CA fatta di QA righe (QA è it numero 
di animali, quindi ogni riga corrisponde ad 
un animale) e di ac colonne (OC è il nume· 
rodi gruppi di caratteristiche, quindi ogni 
colonna dì ogni riga riporla il numero di ca· 
ratteristìche proprio di un certo animale al· 
rlfltemo cj quel certo ~JljlO di caratteristi· 
che). 
Dopo aver riazzerato nuovamente il lettore 
del magazzino dati, il computer tornerà a 
incontrare la CCesima famiglia di caratteri­
stiche, e leggerà i suoi primi CA (AE, CC) 
nomi, stampando sul video solo l'ultimo 
letto, che altro non sarà che la caratteristica 
tanto da voi cercata. Se avete chiesto, ad 
esempio, la famiglia di caratteristiche 2 
(carattere) e se ranimale prescelto era H n. 
3 (Balena), ecco che il computer va a ve­
dre com'è 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 
(quello che parte dalla inea 40000) ved.<e· 
te che portandovi alla seconda riga di dati, 
superati il nome (CARATTERE), e il nume­
ro di caratteristiche elencate di se~uito (5), 
troverete che il quarantesimo nome espo­
sto è PERICOLOSO. 
Voi avete chiesto il carattere di un animale, 
e il computer vi ha risposto che è pericolo­
so. 
Siete in grado di individuare che si tratta d1 
una BALENA? 

Bltbit 



• • 
CREATORE DI 
ALFABETI 
Un semplice programma per dare 
uno stile diverso ai caratteri e alle 
lettere dell'alfabeto 

Quante volte ave­
te desiderato un 
alfabeto che si a-

dattasse al vostro specifico 
programma? 
Ad esempio per un "Ad­
venrure• ambientato in un 
castello, dei caratteri in stile 
gotico renderebbero il rutto 
più suggestivo, al contrario 
per un gioco spaziale oc­
correrebbe un alfabeto in 
stile futuristico e oool via. 
D set ASCD non sempre si a­
datta alle nostre esigenze 
ed ecco quindi un pro­
gramma che modifica tutto 
l'intero set di caratteri per­
mettendovi di creare age­
volmente un alfabeto asso-
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lutamente personale. 
Non dobbiamo confondere 
questo programma con un 
semplice creatore di UDG 
in quanto possiamo ridefi­
nire tutto l'alfabeto dello 
Spectrum (compresi quin­
di anche tutti i segni mate­
matici) e non solo i 21 carat­
teri definibili dall'utente 
(UDG). 
D programma funziona con 
uno Spectrum 16k o 48k e 
le sue possibili applicazioni 
sono limitate esclusiva­
mente dalla vostra fantasia. 
n programma trasferirà ini­
zialmente l'intero set di ca­
ratteri (da CHRs 32 a CHRs 
127) composto da 768 by-
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tes, nella RAM alla locazio­
ne 64000 permenendoci 
cosi di modificare i vari ca­
ratteri per poi tornare al sei 
standard con un semplice 
POKE 23607 ,60 (per attiva· 
re il nuovo sei digitate inve­
ce POKE 23601.249). 

sti: 5. 6, 7, 8 - MOV!MEN· • 
TOCURSORE 

Dopo il trasferimento appa­
rirà quindi una tavola com· 
posta da 8*8 spazi in cui 
comporrete il vostro nuovo 

O -ACCENDEU.PIXEL 
9 - SPEGNE il.PIXEL 
r - FiNE DISOONO 
Una volta effettuate le e­
ventuali correziom il pro­
gramma modihcherà uno 
dei caratteri ASCII a vostra 
soelta con quello da voi ap-

pena creato e cosi i~ I 



alla ridefinizione di tutti i 
caratteri. 
Potrete salvare il vostro 
nuovo alfabeto con l'opzio­
ne "S• del menu principale. 
Per maggiori chiarimenti 
sui caratteri dello Spec­
trum, vi consiglio di consul­
tare il manuale di istruzioni 
al capitolo 23. 
A'ITENZIONE: Non attivate 
il programma se la vostra 
stampante è 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 O = REM contenente 
il nome dell'autore. 
Linea 10 = POKEpercarat­
teri standard. 
Linea 40 = routine di in-

grandimento titolo usando 
la funzione LPRINT e la PO­
KE 23681 (la stampante non 
dovrà quindi essere colle­
gata!) 
Linee 60-70 = Stampa me­
nù. 
Linee 80-90 = Controlla se 
il set di carattere è quello 
standard (POKE 23607,60) 
o è stato modificato 
Linea 100 • GOTO per 
creare nuovo set. 
Linea 110 - GOTO al sal­
vataggiodel nuovo set. 
Linea 120 = Attivazione dei 
caratteri standard.sc21Li­
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 

REDBARON 
Una simulazione di combattimento 
aereo per lo Spectrum 48k 

In RED BARON 
impersonate il 
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 però funzio­
ni puramente estetiche, al­
tri invece orizzontali, di tipo 
digitale, che rilevano il 
punteggio, il carburante ri­
manente e , nel caso che es­
so sia fuori dalla portata 
della vostra vista, la posizio­
ne del mezzo avversario, e 
che vi avviseranno qualora 
questo sia in arrivo o sia 
centrato nel mirino. Questo 
indispensabile strumento, 
poi, rimane fisso al centro 
dello schermo, muovendo-
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si l'avversario in funzione 
dei vostri movimenti, e mu­
ta il suo colore in rosso se 
esso è centrato. Infine, nel­
le due linee tra il BORDER e 
lo schermo vero e proprio, 
quello cioè dedicate ai 
messaggi di INPUT, appari­
ranno il record, e, come si 
dice fosse consuetudine 
del Barone, le sagome dei 
nemici abbattuti. 
D gioco inizia con l'appari­
zione del mezzo avversario, 
che sarà, a seconda del li­
vello di difficoltà 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. 
n nemico si muove abba­
stanza lentamente: il vostro 

64000. 
Linea 200 - Stampa l 'intero 
set di caratteri. 

Linee 430-460 = Accensio­
ne pixel. 
Linee 470-500 - Ritorno al 
menù principale o GOTO 
per la scelta del carattere 
da modificare. 

Linea 220 = Coordinate 
cursore. 
Linee 230-260 - Stampata­
vola e cursore. 
Linea 280 = Movimento 
cursore. 
Linea 290 - Riconosci­
mento tasto O: GO TO ac­
censione pixel. 
Linea 300 = Riconosci­
mento tasto 9: GOTO spe­
gnimento pixel. 
Linea 310 = Riconosci­
mento tasto F: GOTO 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 correzioni. 

Linee 520-540 = Scelta ca­
rattere da modificare. 
Linee 560-580 = Trasfor­
mazione del carattere stan­
dard sceUo in quello appe­
na creato. 
Lin ea 590 - Stampa il ca­
rattere standard vicino a 
quello modificato per evi­
denziare le differenze. = 
Linee 600-620 = Routine 
cornice. 
Linee 630-660 = Routine di 
cu; in tre sezioni. 
Linee670-740 = Salvatag­
gio del nuovo set e relative 
istruzioni per attivarlo. 
Linee 9998-9999 = Salva­
taggio del programma Ba­
sic e VERlFY dello stesso. 

Daniele Zambrini 

10 FOR èl=0 TO 7 : RERO q: POKE 
USR ..... +a , q: NEXT a 

11 ORTR SIN 11101001, 
BIN 10101010, 
BIN 10101100, 
BIN 10101000, 
BIN 10101100, 
BIN 10101100, 
BIN 10101010, 
BIN 11101001 

12 FOR a•0 TO 7: RERO q : POKE 
USR " b " +a ,q: NEXT li 

13 ORTR BIN 00000000 , 
BIN 00000000 , 
BIN 00010000 , 
BIN 00111000 , 
BIN 11000110 , 
BIN 01101100, 
BIN 00010000, 
BIN 00000000 

1 4 FOR aa0 TO 7 : RERD q : POKE 
USR .. e .. +a ' q : NEXT a 

15 ORT R BIN 10000011, 
BIN 00110011, 
SIN 01111000, 
BIN 11111101, 
BIN 01111000, 
BIN 00110100, 
BIN 10100001, 
BIN 10000011 

16 FOR èl•0 TO 7: RERO q : POKE 
USR " d" +a, q : Nl!XT li 

17 ORTR BIN 00000000 , 
BIN 00001001, 
BIN 00000101 , 
BIN 00000011, 
BIN 11111111 , 
BIN 00000011 , 
SIN 00000001 , 
BIN 00000000 

18 ~OR a•0 TO 7 : R~RO q : POKE 



oompito è di panarlo al 
centro del mirino e di ab­
batterlo oon una scarica 
delle vostre mittagliatrici, 
prima che lui abbatta voi. 
Per verificare la perfetta 
centratura dell'aereo oon­
viene ridarsi più del calcolo 
del computer che dei vostri 
occhi: talvolta infatti l'aereo 
apparirà centtato senza 
che il oomputer lo segnali 
per mezzo di un BEEP acu­
to, il lampeggiamento di u­
na delle spie e il cambio di 
oolore del mirino: in questo 
caso sarà inutile fare ruooo. 
'l'alvolta può invece avveni­
re il oonttario. 
Se enlro un ceno numero di 
secondi l'avversario non 
sarà abbattuto, sarà lui a 
sparere: il suo colpo andrà 
sicuramente a segno, fa­
cendovi perdere una delle 
quattro dosi di carburante 
finite le quali precipiterete. 
L 'unioo modo per evitare la 
scarica del nemioo è allon­
tanarsi, lasciandolo uscire 
dal nostro campo visivo: in 
questo caso il conteggio ri­
comincerà quasi dall'inizio; 
per rinlracciare l'aereo sarà 
allora utile la bussola, simu­
lata dalle iniziali dei punti 
cardinali che appariranno 
nel terzo dei quadranti ret­
tangolari. 
Per quanto riguarda il pun­
teggio, esso varia, a secon­
da del tipo di mezzo nemi­
co abbattuto, da 25 a 45 
punti. 
Istruzioni più dettagliate 
circa l'uso della strumenta­
zione di bordo e i tasti di 
oontrollo verranno fornite 
nel oorso del programma. 

Commento al 
listato 
Linee 10-47: definizione dei 
caratteri grafici 
50-70: presentazione 
90-98: inizializzazione delle 
matrici che conterranno i 
caraneri rappresentanti i 
mezzi nemici 
100-139: preparazione vi­
de<> 
La linea 11 O legge i valori 
delle linee di DATA 1000, 
1010, 1020, e li associa alle 

istruzioni di PLOT e ORA W, 
disegnando le linee che 
comporranno il cruscotto 
dell'aereo, men Ire la 120 li 
associa all'istruzione CIR­
CLE, delineando i qua­
dranti ciroolari. 
A questo punto viene colo­
rato lo schermo (linee 
130-139) 
140: inizializzazione della 
variabile hi ( - record) 
141-145: regolano l'a•cxcc::e:esS!SllO~ 
alla subroutine delle linee 
~ 130, che stampano le 
istruzioni 
150-180: viene terminata la 
preparazione del video 
480-535: inizializzazione 
delle principali variabili e 
matrici, Ira cui: 
p - punteggio 
cx, cy - coordinate di 
stampa a fondo schermo 
delle sagome dei nemici 
abbattuti 
v(3). w (3) - fattori di in­
cremento di xl e yl ( Ira i 
quattro valori assegnati ne 
verranno scelti due a caso) 
k - variabile-interruttore 
che può assumere i valori 
di 1 o di O e regola l'accesso 
ad alcune subroutines 
f - fuel (diminuisce quan­
do il proprio aereo viene 
colpito. n giooo termina 
quandor -o> 
d - difficoltà: regola il pun­
teggio da attribuire per o­
gni nemico abbattuto e il ti­
po di mezzo da affrontare. 
Aumenta di 0,2 punti per o­
gni avversario abbattuto 
x, y - coordinate del miri­
no 
c - pane da 25 e diminui­
sce di un punto ad ogni giro 
del programma: regola il 
r unzionamento della spia 
dell'allarrne e l'acceS!lO alla 
subroutine delle linee 
1490-1600, che a loro volta 
muovono l'aereo nemico e 
conttollano tutto ciò che gli 
concerne 
e - pane da O e aumenta 
ad ogni giro della subrouti­
ne 1490-lOOO;regolalospa­
ro dell'avversario, che av­
viene quando è maggiore 
di 25+ d - u, e cioè meno 
un numero randomioo 
compresotta - Se +4. 
Torna ad avvicinarsi allo O, 
ed esattamonte ad un nu-

U&R ··e .. +I, et : N~XT · I 
19 DRTR BIN 00000000 , 

eIN 10000000 , 
BIN 10000000 , 
eIN 11000000 , 
BIN 11111111 , 
BIN 11000000 , 
BIN 10100000, 
BIN 00010000 

20 ~OR 1•0 TO 7 : R~RD 
U&R ''f''+l,et: N~XT I 

21 DRTR BIN 00000000, 
BIN 00001001, 
BIN 01010101, 
BIN 0011110011, 
BIN 11111111, 
BIN 01100011, 
BIN 10010001, 
BIN 00000000 

22 ~OR 1•0 TO 7 : R~RD 
U&R .. 9 .. +I , q : N!XT I 

23 DRTR BIN 00000000 , 
BIN 10000000, 
BIN 10010010, 
BIN 11001100, 
BIN 11111111, 
BIN 11001100, 
BIN 10110010, 
BIN 00010000 

24 ~OR 1=0 TO 7 : R!RD 
U&R " n " +a , q ; N!XT • 

28 DRTR eIN 00000000 , 
BIN 00011000 , 
BIN 00011000 , 
BIN 00011000 , 
BIN 00011000 , 
eIN 00011000 , 
BIN 00011000 , 
BIN 00000000 

26 FOR 1:0 TO 7 : R!RD 
U&R "i .. +a, q : N!XT I 

27 DRTR BIN 00000000, 
BIN 00000000, 
BIN 00000000, 
BIN 01111110 , 
BIN 01111110, 
eIN 00000000 , 
BIN 00000000 , 
BIN 00000000 

2 5 FOR a•0 TO 7 · R~RD 
U&R .. l .. +I , et : N!XT a 

29 DRTR BIN 11111111 , 
eIN 00000100 , 
BIN 00011110 , 
SIN 00111001 , 
BIN 01011001 , 
BIN 01011111 , 
BIN 01111001 , 
eIN 00011111 

30 ~OR 1•0 TD 7 : R!RD 
USR "• .. +a , q: NEXT I 

31 DRTR BIN 11100000 , 
SIN 00000000 , 
BIN 00001000 , 
SIN 10000100 , 
BIN 10011111 , 
BIN 11111010 , 
BIN 11100001 , 
BIN 10000000 

32 FOR a=0 TO 7 : R~RD 
U&R " n " +a ,q ; N!XT • 

3 3 DRTR BIN 00111111 , 
BIN 00000001, 
BIN 10010111, 
BIN 01101001 , 
BIN 01111001 , 
BIN 01101001 , 
BIN 10010111 , 
BIN 00000010 

3 4 FOR aa0 TO 7 : R~RD 
U&R " o .. +a ' q : N!XT • 

3 5 DRTR BIN 11111100 , 
BIN 10000000 , 
BIN 11101010 , 
BIN 10010100 , 
BIN 10011110, 

-----q : POK~ ----et : POK~ ---
q: POK! ----
q: POKE ----q : POK~ ----et : POK! ---
et : POK~ ----
q : POK~ --



-
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BIN 10010100, 
BIN 11101010, 
BIN 01000000 

36 P'OR a •0 TO 7 : R!RD q : POK! 
U5R "p" +a , q : N!XT a 

37 ORTR SIN 00000011 , 
BIN 00001101 , 
BIN 00011010 , 
BIN 00110100, 
BIN 11101111 , 
BIN 00110100 , 
BIN 00001101 , 
BIN 00000011 

38 P'OR a•0 TO 7 · R!RO q : POK! 
U5R ·· q ··+a , q : N!XT a 

39 DRTR BIN 11000000 , 
BIN 10110000 , 
BIN 01011000 , 
BIN 00101100 , 
BIN 11110111, 
BIN 00101100 , 
BIN 10110000 , 
BIN 11000000 

40 FOR a:0 TO 7 : R!RD q . POK! 
USR .. r .. +a , q : N!XT a 

41 ORTR BIN 00000011 , 
BIN 00001100, 
BIN 00011001 , 
BIN 00110100 , 
BIN 11101001 , 
BIN 00110100 , 
BIN 00001100 , 
BIN 00000011 

42 P'OR ••0 TO 7 : R!RD q : P OK! 
USR ·· s ·· +a , q : NEXT • 

43 DRTR BIN 11000000, 
BIN 00110000, 
BIN 01011000, 
BIN 10001100, 
BIN 01000111, 
BIN 00001100, 
BIN 00110000, 
BIN 11000000 

44 P'OR a=0 TO ? : R!RD q : POK! 
USR .. t .. +a , q : NEXT a 

45 DRTR BIN 00000000, 
BIN 00000000, 
BIN 00000000, 
BIN 00010000, 
BIN 11111110 , 
BIN 00010000 , 
BIN 00000000 , 
BIN 00000000 

46 P'OR a•0 TO 7: R!RD q : POK! 
USR ··u .. +a' q : NEXT • 

47 DRTR SIN 00000000 , 
BIN 11111000 , 
BIN 00100010 , 
BIN 01111100 , 
BIN 11110000 , 
BIN 01100000 , 
BIN 00000000 , 
BIN 00000000 

50 I.ET \ S • .. NORRB D!R 

55 BORO!R 6 : PRPE~ 5 : Cl.5 
60 FOR a= l TO__jl0 PRINT RT 10 

31-a -2 ; IN K 2 ; ..• , .. . , RT 10 , 3 1-a , i 
NK 1 ; \ S (• TO Al BEE P .05 , a Ne;x 
T a 

70 PRUSE 1 10 
90 DIM q.t <4 > I. ET q S <l l • ""-'I " l. 

ET q s (2 ) · ··~·· : I.ET q s l3) • ".C'" 
93 OIM ws (4 1: I.ET " ' ( 1 > • ""lt-"" l. 

ET " 9 ( 2 ) • " ;..." : I.ET wt <3 l • " li> '" . 
95 OIM Zl (4 ): I.ET z • <l > · ··~ ": l. 

ET Z t (2) • "'lii'" : I.ET Z t <3 > · ··<·· 
97 DIM X.f (4 >: I.ET x • ( l ) • "'lii"' : l. 

ET X S <:i) • "'li '" : I.ET X t ( 3 l • ' "!). " 
98 OIM S t (4 l: I.ET i • Cl l •'"• "' : l. 

ET s • C 2 ) • " lF- " : I.ET s • C 3 l • '"• ·· 
100 BOROER 3 : PRPe;R 5 : INK 7 : B 

RIGHT 1 : Cl.S : PRINT RT 10.1.5 ; "'RT 
TENDERE UN ATTIMO"": PRUSE o0 

105 BRIGHT 0 : BORO!R 0 : INK 0: 
PRPER 0 : Cl.S 

110 FOR Z=0 TO 24 : R!RO a , b , C,d 
, e: Pl.OT a,b: ORRU c , d , e : N!XT z 

120 FOR Z=l TO 9 : RERO a , b,C : C 
IRCl.E a,b , c : NE XT Z 

130 FOR a=0 TO 15 : PRPER 5 : INK 
0 : PRINT RT a , 0; OVER 1 ;" 

·· . N!X 
T a 

135 BRIGHT 0 : BORD!R 2 : P' OR A•l 
5 TO 21 : PRPe;R 6 : INK 0 : PRINT R 
T a , 0 ; OVER 1 ;" 

NEXT a 

a 

137 FOR a=0 TO 253 : P'OR b • 56 TO 
7 5 . IF POI NT Ca , b>• l THe;N N!XT 

138 IF a=253 THe;N GO TO 140 
139 Pl.OT INK l ; a , b N!XT b 
140 I.ET h, •0 
141 FOR f :l0 TO 20 : BE~ 

: PR INT RT 1, 7 ; "' 
" : PRUSE 0 : IP' I < > s 
GO TO 150 

145 GO S UB 4000 
150 PRINT RT l , 7 , PRPe;R 5 , "' 

I NK 2; PRPER ~ ; ~~i~~TRi , ~1 ~\,r. 
160 PRINT RT i6 ,12 ; lNK 2; ~~IG 

HT 1 ; " 0000" 
170 PRINT RT 20 , 12 ; INK 2 ; PRP! 

R 7 .. " , RT 20 , 15; lNK 2 ; BRIGHT 
1; " l "' ; RT 20, 13 ; PRPER 6 ; BRlGHT 0; .. __ .. 

180 PRINT RT 16 , 2; INK 0 ; " -lit-" 
460 I.ET P•0 
485 I.ET cx=0 : I.ET CY•l 
490 OIM 11( 3 ) 
495 DIM W(3) : I.ET w<l>•+l : I.ET 

W(2l•-1 

) 

500 I.ET k=0 : I.ET f •4 : I.ET d•0 
510 GO sue 1200+CINT (RND•4l 110 

520 I.ET X=7: I.ET ys14 
530 I.ET c=25: I.ET t•0 
535 I.ET u=-5 +INT (RN0t10) 
540 IF C<0-d-u THEN GO sue 1490 
550 IF C<5-u-d RND C>0-d-U THEN 
BEEP .05,0: PRINT RT 20 , 12

1
· PRP 

ER 7; I NK 2 ; P'l.RSH 1; st (d+l 
560 PRINT RT x-1,y+1· PRPER 5 

INK 1 ; " 11 ··;RT x , y; PRPER 5 ; INK 
1 ;" • •" , RT X+l , '>!+1 ; PRPER 5 ; IN 
Kl; "" ll " 

570 PRINT RT 16, 12 ; BRIGHT 0 ; "' 
"; RT 16 , 12; INK ;<; BRIGHT 1 ; p 

560 PRINT RT 20, 13 ;" -- " 
600 I.ET c=c-1 : GO TO 540 

1000 ORTR 0,57 , 255 , 0L-.5 , 0 ... 5B , l<5 
5 , 0 ... - .5 , 0,48 , 52 , 0 , -.b , 52.1. l~ . 0 . 37 
J0 , 10.1..10,52 , 0 , .5 ,3 , 45 , 45 , \0 , -.S ,3, 
13i4b , 0, .5 
10 0 ORTR 3 , 13 , 0 , 32 0 48 13 , 0 3 2 
L0 , 75 , l3 , S , 5 , 0, 7 5 ,3& ... &L -SL0 , 9! , 2 
~ , 35 , 0 , 0 , 94 , 33 ,35 , 0 , \0 , ~4L~3 , 0 , -1 
1 , 0,l29 ,33 , 0 , -1 1L0 , 170L3~L 10 , 15 , 
0 , •20 , 2s , 2 , 12 , 0 , ~4 , 39 ,~~ , \0 , 0 , 94 , 
49 , 35 , 0 , 0 , 94 , 39 , 0 , 10 , 0 , 13 0 ,3Q , 0 , 
10 , 0 , 94 , 7 , 35 , 0 , 0 ,94 , 17,35 , 0 , 0 , 94 
,7, 0 , 10 , 0 , 130 ,7 , 0 , 10 , 0 
1020 ORTR 75,13 , 10 , 75 , 13f ll ,75 ,3 
8 , l0 , ?5 , 36 , 11 , 1 7 0 , 3 0 , 20L 70L30 , 2 
l , 220 , 25 , 15 , 220 ,25 , 14 ,2~0 ,2b , l7 
1200 I.ET Xl•l : I. ET yl•2 : I. ET 1/( 1 
i :+l : I.ET vC 2 l •0 : RETURN 
1210 I.ET Xl•l0 : I.ET Vl•30 : I.ET v 
( l l =-1 : I.ET v <2 l =0 : RETURN 
1220 I.ET Xl•l0 : I.ET Vl•2 : I.ET V( 
ll•-l : I.ET vC- ) =0 : RETURN 
1230 I.ET Xl•l : I.ET Vl • 30 : I.ET V( 
l l =+l : I.ET V(2 l =0 : R!TURN 
1490 IF X=INT CXl l RNO y+l•INT ( 
yl l THE N BEEP .04, 3 0 : PRINT RT ~ 
0 , 15; Fl.RSH l ; IN K 2; PRPER 7 ," 
·· : PRINT RT x-l , ~+l ; PRPER 5 ; I 
K 2; " I l " ; RT x,y ; PRPER 5 ; INK 2 ; 
" • • "; RT x+l,~+1~ PRPER 5; INK 
2 ; " 11 " : GOTO ~0 . _ - - --- _ ~ 



1495 
K 2; 
1500 
1510 
1.5 

PRINT RT 20, 12 i PRPER 7; IN 
FLRSH 0 S$(d+1 i 
LET v 1:0 : LET Wl•0 
IF INKEY$• " Z" THEN LET wl•+ 

1520 IF INKEYSa"X " THEN LET wl•-
1.5 
1530 IF INKEYS•"i " THEN LET vl=+ 
1.5 
1540 IF INKEYS="J'' THEN LET Vl•-
1.5 
1542 IF INKEYS: " 0 " THEN GO TO 46 
00 
1545 IF ~=0 THEN PRINT RT Xl,\11 , 

PRPER 5 ,·· " 
1550 GO SUB 2550+INT ( RND42 l 
1553 IF Xl >31 THE N LET Xl:31 
1554 IF Xl <-10 THEN LET Xl:-10 
1555 IF ·~ 1 >42 THEN LET Il l :42 
1556 IF yl <-10 THEN LET \ll•-10 
1557 GO SUB 3550 
1560 IF ~=0 THE N PRINT RT Xl , yl , 

PRPER 5 , INK 2 , q S (d+l l , Wl (d +l l 
1570 LET e=e+l IF kc0 RN C t>25+ 
d-u THEN GO TO 2100 
1600 RETURN 
1910 IF INKEYS <>C HR I 13 THEN PRI 
NT RT 20 , 15 , INK 2, PRPER 7; FLR 
SH 0 ; " lii: " : GO TO 1500 
1920 FOR s:0 TO 15 
1930 BEEP .01 , 20 ~RINT RT x,11+1 
; INK 2 ; PRPER 6, .. ,_,: .. : eEEP ,02, 
-5 : PRINT RT X ,y+l; PRPER "; ·· ·· 
1940 NE XT s 
!945 PRINT RT Xl , yl , PRPER 5;'' 

1950 LET P=P+25+ ( INT (dl 410> 
1960 PRINT RT 16,12;p 
1964 IF cx:l RND C\1>30 THEN LET 
cx =0 : LET C\I =l 
1965 PRINT Ul,RT cx,c11; PRPER 0; 

INK 2; S$ (d+ll : LET Cy•C\l+l : Il" 
CY>30 THEN LET c11=10: LET CXcl 
1970 LET d=d+.2 : IF d >oL4 THEN L 
ET d=0 
1990 PRINT RT 20 , 15; FLRSH 0 ; IN 
K 2; PRPER 7; " n( " 
2000 GO TO 510 
2100 FOR s=0 TO 15 
2110 PRINT RT Xl,yl; INK 2; PRPE 
R 5 ; Z S Cl+d ) ·X $ Cl+d) 
2115 PRINT RT 1Bi2t' INK 2 L PRPER 

6; .. ,;.;.. BORDER N (RND4ol 
2117 BORDER 2 
2120 BEEP .008 , -5 : PRINT RT Xl , \I 
1 ; INK 6 , " ,flljl " 
2130 NEXT s 
2131 PRINT RT 16, 2," "', RT X 1 , 11 l 
, PRPER 5 ;" " 
2135 LET f=f-1 
2140PRINTRT18L12 +f ,"" IFf= 
0 THEN GO TO 300~ 
2145 PRINT RT 18, 2 , " -'41.--" 
2150 LET <=10 LET t•0 GOTO 51 
0 
2550 LET Xl•Xl+Vl+V( l+INT (RND+2 
ll. LET Yl=INT (\ll+wl l RETURN 
2551 LET Xl•Xl+v l LET 111•\11+•(1 
+INT (RND•2> l +•1 RETURN 
3000 PRUSE 100 
3010 PRINT RT 7 , 0 PRPER 2 ; INK 
7 ; BR IGHT 1, " PECéRTO , SE I STRTO 

RBBRTTUTO , .. 
3015 PRUSE 70 PRINT RT 7,0 ," 

3016 IF P >hi THEN LET hi=P . PRIN 
T RT 6 , 0 , PRPER 1 ; FLRSH 1 ; INK 
5; " COHPL IHENT I ! 

Hai battu t o i\ vec c hio record 
! " PRUSE 100 PRINT RT 6,0; P 

APER 5 ; " 

": PRINT Ul ; RT 1 1 ; PRPE 
R 0, INK 7, " I> i : ", h i : GO fo 3016 
3017 PRINT RT 7, 0; INK 3,"I\ REC 
ORO rimane a ";ni;" punti" : PRUS 

E 70 
3018 PRINT Ul ;RT 0,0; PRPER 0;" .. 
: PRINT Ul ;RT 1,10; PAPER 0 ;'' .. 
3020 PRINT RT 7,0;"PREHI UN TRST 
O X G IOCRRE RNCORR " : Il' INKEY I < 
>"" THEN PRINT RT 7,0; PRPER S;" 

": GO TO 150 
3025 PR INT RT 7 , 0 ; PRPER 4 ; " 

3030 GO TO 3020 
3550 LET k=0 
3551 IF 111 >30 THEN LET k=l : LET 
e=2+INT <RND•5 > PPINT AT 20 , 14 , .. ~ .. 
3552 IF Yl <l THEN LET k:l LET e 
=2+INT <RN0•5l. PRINT RT 20 , 14 , ·· 

!~53 IF Xl >ll THEN LET k•l : LET 
e=2+INT (RN0+5 l · PRINT RT 20,13 ; 
" Il" 
3554 IF Xl <l THEN LET k:l LET I 
=2+INT (RND+5l. PRINT AT 20 , 13;" 

~~55 RETURN 
4000 PRINT RT 1 , 7; PRPER 5; '' '': 
PRINT AT 1 S ; PRPER 7 ; INK 2 FL 
ASH 1;'' ** iSTRUZIONI ff '"; AT 6,0 , 
.. un tasto per proseguire 

" : PAUSE 0 
4010 BEEP 1,20 : PRINT AT 16fl2 ; 
INK 2 · FLASH 1 ; "0Cl00<' : PRIN Ul 
AT 0,0; PAPER 0 ; 1'1K 7 ; "'PUNTEGGI 
O": PAUSE 0 : PRINT AT 16,12; C"LR 
SH 0 ; " " : GO SUB 4500 
4020 BEEP 1 , 22 : PRINT AT \} \ 2; 
INK 2; PAPER 6; FLASH 1;" l ": 
PRINT Ul ; AT 0,0; PRPER 0; NK 7 ; 
"AEREI RIMANE NTI ": PAUSE 0: PRIN 
T AT 18,12; FLRSH 0 ; " ": GO S 
ua 4500 
4030 BEEP 1 ,24: PRINT RT 20,12;R 
T 20,12; FLASH 1 ; INK 2 ; PAPER 7 
; .. _ .. : PRINT Ul; AT 0,0; INK 7· PA 
PER 0 ; ''MEZZO NEMICO IN RUUICINRH 
ENTO" : PAUSE 0: PRINT AT 20, 12 ; 
FLASH 0;" " : GO SUB 4500 
4040 BEEP 1,26 : PRINT AT ~,13 
INK 0 ; PRPER 7; FLRSH 1 ; ·· " : PR 
INT Ul ; RT 0,0; PRPER 0 · IN 7 ' "P 
OSIZIONE REREO RUUERSRRIO '": PRU 
SE 0: PRINT RT 20, 13 , FLASH 0 ; " 

'" : GO SUB 4500 
4050 BEEP 1,28: PRINT RT ,0,15L 
INK 2 , PAPER 7 · FLRSH 1 ; " '" : PRI 
NT Ul ; AT 0 ,0 ; PRPER 0 ; IN 7 · '"RE 
REO IN LINEA CEMETTE UN eEEPl ·· 
PRUSE 0 : PRINT AT 20 , 15; FLRSH 0 
;'" ": GO sua 4500 
4060 BEEP 1 , 30 : PRINT RT 18i2' I 
NK 1; FLASH 1 ; " -'41.--": PRINT U · AT 
0

6
0
6
· PRPER 0 ; INK 7 ; " IND ICRT6RE 

C N IZIONE AEREO '": PRUSE 0 : PRI 
NT AT 18 '2; FLASH 0, .. .. . GO sue 

4500 
4070 BEEP 1 , 26 · PRINT RT 6 , 15; P 
RPER 5 ; INK 1; FLASH 1, " 11'', RT 7 
, 14; PAPER 5 ; lNK 1 ; FLRSH 1 ;·· -

_ .. ; AT S , 15 ; INK 1; PRPER S ; FLR 
SH l ; " I I .. : PR INT U 1 ; AT 0 , 0 · PRPE 
R 0; INK 7; "" MIRINO (ROSSO S~ AERE 
O IN LINEA)'" . PAUSE 0 : PRINT AT 
6 15 ; PRPER 5 ; FLASH 0 ;" " · RT 7 

l4 · PRPER 5 ; FLASH 0 ;" 1·; AT 
é , 1k; PRPER 5; FLRSH 0 ," '' : GO 
SUB 4500 
4080 BEEP 1 , 26 : PRINT Ul;AT 0,0 · 

PAPER 0 ; INK 7 ;"TRSTI DI CONTR6 
LLO:" : PAUSE 0: GO SUB 4500 
4090 BEEP 1,24: PRINT U1;RT 0,0; 

INK 7; PAPER 0, .. I=su ...1•9 i u ' 
X =de s . z .,., in ... : PAUSE 0 : GO s 

ua 4500 
4100 6EEP 1 , 22: PRINT Ul;RT 0 , 0; 

-----------

' 1?.' 



-
-
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INK 7; PRPER 0;''ENTER•fUOCO 
0:paul0a " : PRUSE 0 : GO su 

e 4500 
4110 BEEP 1 , 20 : PRINT Ul ; RT 0,0; 
~NK 7 ; PAPER 0 ; "IN QUESTO SPAZI 

O APPARIRANNO •.. ": PAUSE 0 : GO S 
ue 4500 
4115 BEEP 1,18: PRINT Ul ; AT 0,0; 

INK 7 ; PAPER 0 ; " •.. Il.. RECORD E 
l s IMBOl.. I ... .. : PA USE 0 : GO sue 
4500 
4117 BEEP 1,16 : PRINT Ul; AT 0,0; 

INK 7; PAPER 0 ; " , . , OEGl.. I AERE l 
ABBATTUTI." : PAUSE 0 : GO SUB 45 

00 
4120 BEEP 1.5,25 : PRINT AT 1,0 ; 
PAPER 5; Fl..ASH 0 ; ·· 

"; AT 2, 0 · PAPE 
R 5 ; Fl..ASH 0; " UN TASTÒ PE 
R GIOCARE " 
4130 PAUSE 0 : PRINT AT 2,0 ; PAPE 
R 5; " 

" : RETUR N 
4500 FOR a=0 TO 31: PRINT Ul ; AT 
0 , a ; PRPER 0 ; .. .. : Bé'.EP . 05, a : NE 
XT a 
4510 NEXT a . RETURN 
4600 FOR U•0 TO 10 : NEXT a : IF I 
NKEY$•"0" THE N GO TO 1542 
4605 IF INKEY$•"0" THEN GO TO 15 
42 . 
4610 GO TO 4605 

mero randomico tra O e 6, 
quando l'avversario esce 
dal video. 
La linea 510 inoltre inizializ­
za zl , yl , v(I) e v(2) sce­
gliendone casualmente i 
valori, per mezzo di una 
GOSUB a cui è associato un 
numero semirandomico 
compreso tra 1200 e 1230. 
540-550: regolano in funzio­
ne del valore di c il funzio­
namento della spia d'allar -
me e l'accesso alla subrou­
tine delle linee 1490-1600 
560-600: vengono aggior­
nati la situazione del video 
e la variazione c 
I 000-1020: linee di DATA 
per il disegno del cruscotto 
dell'aereo 
1200-1230: le quattro linee 
comprese in quest'interval­
lo, tra le quali ne sarà scelta 
una sola dalla linea 510, 
contengono diversi valori 
dixl, yl, v(l)ev(2) 
1490-1600: è la subroutine 
principale del programma: 
alla linea 1490 si controlla 
l 'eventuale collimazione 
del mirino e dell'aereo, re­
golando così l'accesso alla 
routine 1900-2000. 
li blocco delle linee dalla 
1500 alla 1542 legge lata­
stiera, mentre la 1550 fa 
scendere i l programma a 

. una linea scelta a caso tra la 

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
tano nei quattro sensi, per 
evitare 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 1560-1570aggiornano 
la situazione del video, 
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 
sparo dell'avversario e la 
conseguente esplosione 
del nostro aereo. 
1910-2000: questa routine, a 
cui si accede per mezzo 
della linea 1490 nel caso 
che il mirino e la sagoma 
del mezzo avversario colli­
mino, controlla che sia pre­
muto il tasto di fuoco, nel 
qual caso provvede (linee 
1920-1940) a stampare l'e­
splosione, ad aumentare il 
punteggio (linea 1950) e la 
difficoltà (linea 1970), e a 
stampare in fondo allo 

schermo la sagoma del 
mezzo abbattuto 
2100-2150: questa routine, a 
cui si accede per mezzo 
della linea 1570, contiene 
le istruzioni per lo sparo 
dell'avversario: stampa l'e­
splosione sul visore in bas­
so a sinistra nel cruscotto, il 
mezzo nemico che spara e 
diminuiscelavariabilef( ­
f uel), cancellando uno dei 
quattro caratteri che fungo-
no da indicatori . 
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. 
4-000-4130: subroutine delle 
istruzioni 
4500-4510: subroutine di 
cancellazione delle istru­
zioni 
4600-4610: routine di inter­
ruzione del gioco: vi si ac­
cede premendo il tasto Q, 
per mezzo della linea 1542. 

Lorenzo Corini 

IlORTOLANO 
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 città, 
questo prima dell'apertura 
e perciò con poco tempo a 
disposizione. 
li gioco si svolge su sei li­
velli in ognuno dei quali il 
nostro eroe dovrà muoversi 
in intricati labirinti. 

Commento al 
listato 
1-14 Istruzioni preliminari. 
40-130 Controllo movimen-

1 PEM 

to omino, frutta raccolta, 
tempo e punti. 
l 000-1100 Messaggi fine 
gioco. 
2000-2080 Fine del livello: 
assegnazione BONUS. 
3000-311 O Conclusione dei 
sei livelli di gioco: congra­
tulazioni. 
7000-7130 Generazione ca­
suale del labirinto e della 
posizione della frutta. 
9000-9020 Routine di pre­
parazione caratteri definiti. 
9040-9100 Data per UDO. 

L ' OPTOl..RMO 

By 5 e1·ranton i Ma rco 

~ 1=·1:ìK E .2~·561, 10 . P•JKE 2356 2 .. 1 

5 PRPER 6 : BDRDER 4 · I NK 2 : C 
1...5 

10 PR I tlT RT 
1 ," l · QRT 

11 PRI;~T RT 
l·1d i •:V" 

2 . 5. INK 6 , PAPER 
OL1:;ND" 
s .. 7 ; .. 8':1 5 '21- ran t oni 

12 P?Ir~T AT 5, l ;'"LO SC OP O del 
01oco E qu e \ lo d i a i1J\~ .-e 1. ' ort 
6ta~o a cogt,~re la frut ta d 1s 
t:·.;: (:;a 1 r1 v r1 1 r1 - t . .- i .: a t o '· a b i r 
in te . " 

13 PPi r~T ., LO d~Vi 
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t~·•tt.>V 5 .j1.:~r.:1 1_1.,:t€,ll1 111 
•:O·;r1•Jr1•) ·:lo:.1 q.;2~1 tr.: •. .:,,·31 t.·•J t 
• , ·:S 1 .; ~ r ~ 1 i: l 1_1 . ., ~ l l ;; a r. t t p 
l IJ 1 l • .;. 'M ç· •: ( ;-, 0:. t-, ~ l :, .j l ~ p Ù Zi. I Z I 
O:•r1~ .:11ril1r1v1.:.:.:. . ·· 

L4. ~~· rr ... 1 i:.-~ Ir'T P~Er·1 I ur..i: 
l~~Tu ~·th ~IOCARE' 

l ':. li I~ O PLOT 0 . O DPAW 2S5, O 
L.-ç.·11lJ O, 1 '7!:· [:~'Hl.I -.:55. 0 (.\J::;:MIJ 

O . - l :'S F HU5E 0 
16 Lb.1 l. 1\i: l · Oit·I t t5 J 
t7 LET ~ llJ =2 LET t •21=6 LET 

t•~•:2 LET t 1~ 1 =0 LET t~S J=4 
~o GO 3U6 90~0 LET re(:0 LET 

P ._,=O 
·.tJ 1,;-1) ~1.tE. '7000 

.;.':. •·~ llJT i'<T 2 l , 0. PAPER 6 .. 

40 LET Wl•V LET hl•h 
~o LET ~· =·• +, 11~..-E I s= .. 6 · Hr..10 ..,. ~a 

V1-11flt'E.S:"7" i-4rlC• ·,; 11 
60 L~T h =h+•I~l~E. s =·s·· RNO h<3 

1• - • Illl-.f::, s=··~" Hl~(· li 01 
70 !F $C.PEE1• $ tw;h•=·-·· THEN L 

E'r ·, =··1 l LET h •hl 
79 P R 11 IT AT v 1 . h l . " " 
·30 IF 5 •:PEEN$ <V , h ò =" " THE ll LE 

r pu:p1; +4 + l1V LET co=.:o +l EiEEP 
. \?Il.O:•) 
90 Pl"lNT AT "'.h. rin. l ... ~ .. 

lOo LET 1.:.=t.~..,. . o;.+1 . 002 ... 1, .. ,.1 ;;· 
Rlllf o'<'T 21,0 PAPt"-' 0:. . PIJllTI " 
P•J, 'lE.l·lP\._ .IiJ1 t.: HT i!.l . .3.1 •.. 1' .. 
~~5 CEC~ . ~Ol. ~5 
l.Jt PRtr~T MÌ .20-Ir4T I . .! • .'.°)l, I14t', 

s . • 
llU IF ti 20 THEN 
l~O IF co=50 THEN 
l~O ~~EP . 001,~0 

tOOIJ PP (llT HT ·.;.h. 
l .. ~ · 

GO TO 
GLI Tù 
1:;0 TO 
FLASH 

1000 
2000 
4 0 
l . I NK 

11305 P~If-IT HT 3, 10. I l~K :3. "~·· 
] .. .. ~·P I nT {Nr, 6' Pi'lPER 3: .. 

100'5 PRIIJT IHK ;:. ... T 9.21 ... . .. , i'ìT 
.trO . e l .. . .. ~R It~'f HT 11 , ~ l . INt, ì 
• i:·.=..t-"'t:i:· 6 ... ~. 
1010 PPINT AT l0.10, PAPEP 4 ," G 
;iii Ower ··.AT 9.10 PAPE~ ~ ... 

.AT 11,10. PAPER 4 ," 

.:;.:(\\.)~ .. i: 111. 
l. j ..;, •. , ~· 

H • "· , 1·, . 
. l 

.:::Jl'- 1,.,·:1.1·.;tl 
,,:.·~'~":.. J 11·.· :13 rHt:I. 
:.0 \) ~·-11~r i=tT 0 11 

~· ..... c.... 1 . f;·:· -, '·': 
.. ~ tJ 

1_ .. 1_• r t.1 ;.ooo 
,- L H :.H l l I 'K 

jl~Ì •é-0-T.~1 

.:-'OJ.""'l, ,.. .=.;·._ . .,.:::1:1 1.,!JJ-t.;1 .. ;. 
2~ .:. ~ - 1t. J:.o~ 
._'.\)t: 1.,."'l - ~:;(I 11:1 .:_o ~f; Il jr MT .... . ~· 
t i..~,.. c.~ """. ' i tE ~ T -1 • 

.::.07(\ ,..·i:.·11~t ~'T .~l .2:\, ~H~·ç~· C·. '' 

·-=-· O-:.·O 1_;1,::i r (1 .. 0 
.,..'-'00 ;;rEr1 

~·ion o --ia 

. ~ 

•, \. l ,,.-· 

t:· t. c. ::· . .:. . ~ o 
.:.) .:Et~ .-l 
.::::·f1-,;.· .~ ,.~ 

I- • .l. ::.• 

t ·t: t 
·,e 
~ . 
C.·t. t:,.. 

. : .. d('I 

. .... -~ 7"' 

. 2,29 BEE 

~ 

_.0..::·0 ,.~~1 . T hT iO l ··5s::~\)C, SE! RI 
U~~~I~ ~ •.01;LJE~E 
TI , r l I 

liJO lF p1J r~ o:; iHEft LET ;.:_.; :p1_1 
· 110 ItJf:io1_1T . i::·>:·ft1I F.l~TEP PE~· 1:;11:11: 

Mh:E ,..:-1..:,1.:.ii::.·M"'' Llt't; !t '5 j::'IJl~ 
.·oo~ L·t11 ~1 J. 1 LeT ~•lJ =2 LET a 
• .;: = ..;; L.- Ir·t t· t * 1 LET b t 3 • =2 · LE 
1 [:.I J. = -2 
:010 INK O PAPER .' &ORDER 4 O 

1.IFf::· O CL.S 
7020 FO~ f~o T•J 20 FOR e =O TO 3 
O ~·i.;.· It.iT ~T i . o! , ~·.:t!='t.~ 1. ! fJt< 1. 

llE .... T .:. t~E ... T I 

-.IJ .•O '-E. T :; : l L ET t·: 1 
V.1.0 J:~·_it..!f H7 .:!I t:. ';lii 7' ·5·· 
~~ • .._-- .._ET 1=- -.- ;.·tJ •"'-' +l '-t. r ~ 

• 
,._,,, IF >'- ;.. •>t• • • .t·tl>• '' 1 =·~ T 

. ~ .... t~ . -;· i:;; 3;..;.)1 t.tb1.1i_. It.tt-, 
•.HÌ ~ ... ;,,_. • .2,t. .. blJI 2,"'. LE 

1;.-~_,._;,1,1 Léit.;;b+b~J1 GOTO 
.. 0':.I() . 
.'0."1.' Lt.. ~'~.t · ' .• J. 1 ... ;. 
Ell •.:01 .. 1 '11_1 :'Q r.0 

IF ,• ,X TH 

.'0·:·1.' Ltl 1-=1 Ji;1_ l :,1_HLE I~ ~ 1.:., t.• J 
~· ... Tl~T MT ~ • b. . .. J F I 5 T H € 1.J LET 

'1=i-à'.1 LE~ b=t·-t>t.1• (.1) TO..., 
\)li,) 

-0.:.·:: 
:: .illT 
•• .... , ::. 7"' 

I f ) 
o~~ 

70':.4•.:.· 
7 ~ ..)1..) 

.. 11...l •• 
1 I f • -, 

I ET . =I-•T 1~f.Jl·• l·:-·1 +2 I Ei h 
I J;.·r lt· • ="~I +2 
IF =: .. :~:f.E1.s 1· .r-. 1 = ·-·· THfr~ e, 
:-0-=.5 
LET 0::0=0 LfT 1~;;0 
r1)P .~: l 11:, ':·Cl 
l_E7 . -1 • ..... . ~·f l • _..·;I T: LE­
I ~·1 l[, .:,=:·:;t "l l 
.. r S.·. i:.:t:.:.i J1i ' , • ,, 1 :.. • • THEr .. 1:; 

; 00 
1F .. :· .. · ..,1 .. c. , :i-. I HEi I 1~1:1 T 1j 7 

.' l .t.':· I:· ::,.: ;.:·E.C:11;. 
j .) ~ .. 00 

, l • .:.. .. ' THé.:~ 

• l..:0 ..:·i:;·{:Jl H"7 ' •n 
i::.• , ... ..__-t-IJ . I 

• f4 •• 
t- • • ... • • 

. ' " . ' :;.· t • 
-'.JO .. ) • • r- _._.J=;: -~ ~. 

•• • .... l·..:1-; <.·::,: e ., t;.='r . .:. 
.:!I ' l. • • ,.. • .... .,.... ''- .. 

'-1...;.~,\ ' ~ .. ' M 

1J-:.c: ,.,.,.. ~ 
~·~.~·~.-~ 'J~ w ~~.~~ .6~ 

. -. . - ... ·~ 
':~ • . ..;i ... \' 

·:1\_'1 ' ('I 
' J. 1,"'l 

":-40·=·0 
•. 1,:.~· 
'-4,, <4\) 

i:·0 
. l ''.J 

' ;. -. 

.. .::: .~4 t:.~ ... J'!: 1~ ' ..... - ... 

• . , ... - ,-; 0 -~· . - -l • ,-,;,) ... c:6 . 126 . 126 ' 

--

--
------------------



HELP! 
Dalla televisione al computer un 
programma per e 64 

Questo gioco pe­
cessita di poche 
spiegazioni per· 

ché é la traduzione per 
CBM 64 di una nota trasmis· 
sione televisiva. 
I giocatori sono l o 2 e lo 
scopo è quello di vincere la 
massima somma possibile. 
(Se i giocatori sono 2 gioca· 
no a turno.) 

Commento al 
listato 
Linee 10-90: input dei nomi 
Linee: 1 ()()..140 mescolazio· 
ne delle carte 
Linee 150-350: preparazio· 
ne delle matrici per le carte 
Linee 500-620: disegno del 
tabellone con le carte 
Linee 630· 715: preparazio­
ne variabili 
Linee 720-870: input scelta 
e puntata; scrittura di alcuni 
messaggi 
Linee 900-2030: rinnova­
mento cifra e altre variabili 
in base alla carta uscita 
Linee 3000-3080: fine del 
programma 
Linee 4000-4210: subrouti· 
ne di presentazione. 
Principali variabili: 
CA$(A) - contiene la strin· 
ga per il disegno della car· 
ta 
CA(A) - posizione della 
carta 
CG(A) = posizione della 
carta nel mazzo mescolato 
NU(A) = valore della carta 
NUS(A) - stringa di NU(A) 
U = numero giocatori 
S(U) = somma giocatore 
P(C) - posizione della 
carta 
F(C) - carta che deve U· 

SCll'e 

82 

PRESS PLAI' ON TAPE 
HELP DI CHRISTIAN FERRAR!, TRENTO 

10 POKE53231, I: G0$1_1E400IO 
20 INPUT" :lll\NUI · ' 0 G I OCAT(IR l "; NH: I FNH( l ORNH)2THEN20 
30 FORU= 1 TOflH 
40 PRINT"~N0f1E"U"' GIOCATORE ",: INPIJTN0$(1J) 
50 S<IJ) =!000"10 
60 NEXTIJ 
70 .PRINT" •TOO 
80 PRINT".~'1 
85 FORA=IT05 RINT" 

STO MESCOLANDO LE CARTE" 

I~ I": l~EXT 
90 PR INT" " 
100 DIMCA(54):FORA=!T054 :CA<A>=A:NEXT 
110 FORJ=0T0200 
120 C!=INT(RND(l) llf54 )+ l 'C2=1NT<RND(l ) llf54)+1 
130 X=CA<Cl) :v=CA<C2> 
140 CA<C l ) ='{ :CA(C2>=X:NEXTJ 
150 DIMCG< l 2$ll) : FORA=! T01211flJ: CG<A>=CA<A> : NEXT 
160 DIMCAS( 12*U), NU< 12*U>, Nll$( 1211!1J): FORA•1T012$1J 
170 IFCO<A><= l 3THENSE$="~" 
180 IFCG<A>>=14ANDCG<A><=26THENSES="•!" 
190 IFCG< A))=27ANDCG<A><=39THENSES=":W." 
200 IFCG< A>: =40ANDCG<A ><=52THENSES•"• "'" 
210 IFCG( A)•:53THENSE$="=i<" 
220 IFCG<A>=~4THENSE$=";;JI! " 
230 IFCG( A)• 10RCG(A)=!40RCG <A>=270RCG< A) •40THENNUS=" A": NU<A>=l4 
240 IFCG<A))IANDCG<A)<l0THENNUS•STRs<CO(A))'NU(A)•CG(A) 
250 IFCG( A) ) 14A" "CG(A)(23THENNIJ$=STRS<CG(A)- l 3) : NU<A>•CO( FD-13 
260 IFCG< A))27ANDCG(A)(36THENNL1$=STRS<CO<A> - 26) :NIJ (A)=CG( A) - 26 
270 IFCG(A))40ANDCG(R)(49THENNIJS=STR$(<;G(A)-39) : NU(A)=CG(A) - 39 
280 IFCG <A) =530RCG(A )•54THENNUS="llJOLQL YI O " :Nu<A>= ' 5 
290 IFCG<A>=l!ORCG<Al=240RCG<A>•370RCGCA)•50THENNUS=" J" :NIJ(A)=ll 
300 !FCG(A)•l20RCG(A)•2:50RCG(A) =380RCO<A>•SITHENNUS=" Q" :NIJ(A>=l2 
310 IFCG< A>•l30RCG(A)=260RCG<A>=390RCG<A> =:52THENNUS=" K" :NIJ<A> =l3 
320 IFCO( A)•!00RCG(:' ·=230RCG<A)=360RCG(A)•49THENNIJS• " 10" :Nu<A>•l0 
330 FORH• IT0:5'CAS(A)=CAS (A) +" Q llll" :NEXTH 
340 CAS <A)•CAS<A)+" .1111 )"+SES+" "+SES+":llQlll"+NIJS+":mlllll"+SEs+" "+SES 
3:50 NEXTA 
500 P=0:FORU•ITONH 'PRINT":ll ,.----~ 

_____ .. 
510 PRINT",I I 1-1 ll!llJlllll! I I" 
520 PRINT",I I 1-1 1-1 I" 
530 PRINT"'.11 I 1-1 1-1 I" 
540 PRINT"'.1 1-1 l!!!!!!lllll!I '- " 
5:50 PRINT" , /' 1-1 1-1 I " 
560 PRINT"'.1 I :ISIJ'=Fl!! OIU'=F7 " : J• 1 
570 PRINT"'.1 I ENTER•SPAZIO I " 
580 GOSIJB:590 :GQSUB600 'GCISUB610 ' PRINT:GOSUB62"' ·GOSIJB600'G0SUB610'00T0630 
590 PRINT":l I V " : RETURN 
600 FORA=IT05 ' PRINT":1 1-1 1-1 ll!!llllllllll 1-1 "'NEXT ' RETURW 
610 PRINT"'.1 ": RETURN 
620 PR I NT ":1 " : RETURH 
630 IFU•2THENF=13:P•0 
640 P=P+l 
645 PRI NT "* :llm!"; "JI " : PRI NT "lftmUl l!'"S( I ) : PFHNT "ll!OI" .: NOS ( I ) 
647 PRINT" - 111111111111•1111111•11111111 " 
"48 PRINT"i:o.ooDn•l•llllll••••l•lllllllllHllf'" ;S(2) 
649 PRINT" M •llNllllllll'lll•llllll•llllll"; NOS(2) 
650 IFP)0ANDP{!.IORP>10AHDP<l5THENA$="~~" 
660 IFP)4ANDP(90RP>14ANDP<l9THENA$="-IOO" 
670 I FP>8ANDP< 11 r•~) l8ANDP(2 l THENAS=" llM" 
680 IFP• lORP•50RP•llORP•l5THENX=6 
690 IFP: 20RP•60RP=90RP=l20RP•l60Re=l9THEHX=l4 -
700 IFP=30RP=70RP=l00RP•J30RP=!70RP=20THENX•22 
710 IFP•40RP=80RP=l40RP=l8THENX•30 
715 GOSUB720 'G0T0730 
720 PRIN TAS;SPC(X);CAS(P+F): RETURN 



730 IFSCU><ITHEN2000 
732 IFP•IORP=SORP•llORP=ISTHEN7:50 
740 GOT0790 
750 PR I NT" '"IOOOl!~-m~OOWllOO!J!·•-~. -!Mf!C!ll 
752 PRINT'">•••••••••rrIENI <T> O CAMBI <C> ?" 
760 QET I S: IF !S =""OP< I S(>"T"ANlll S()"C" )THEN760 
770 I F I S•" T" THEN740 
780 IF IS="C"THENF•F+I C-OSJJB72e OOT0740 
79e IFP•80RP=l8THENP•P+l:AS•" l:lfl" X=l4 :00T095EI 
792 PRINT" -• • 11 ' il I tj li '• 11 11 I I Il 

796 JIJJ ljT" '"J•••••••rJUANTO PtlNTI • ;se 
798 IFSC<S<U>l100RSC)SCU)THEN790 
810 OETI S " IF!S=''''THEN810 
820 IFIS•"• "THEtU=l OOTOBS0 
830 IF IS=" l l"THENJ•2 : OOTOS'.5<'l 
83:5 IFIS•" "THEN900 

:1" 

,.. 

840 OOT081'3 
850 IFJ•I THEtiPRINT".-mll .. 115U'•F'": PRINT"--'TABC29)" 11!'.J IU' =F7" 
860 IF J•2THENPR INT "IOMC!llillDl••l!ISU' •F 1": PRI NT" lllllllllDlDtW"TABC29>" 1113 IU' =F7 " 
870 GOT0610 
900 IFJ•lANDNIJ(P+F)(NU<P+F+ l'THENS(U) • S(U)+SC:OOT0640 
910 IF J•2ANDNU(P+F))HU(P+F + 1 >THENS<U> •S<U>+SC: OOT0"·'0 
920 IF J•l ANDHUCP+F >•lSTHENNIJ(P+F l•NU(P+F- 1)+1 · S<U>•S(U) +SC. OOT0640 
n0 IF,1=2ANDNU<P+F >•1:5THENHUCP+F>•HUCP+F-l >-I S<U>•S<U>+SC : OOT0640 
940 SCUl•S<U>-SC OOT0640 
9:50 F•F-1 GOSUB720 
1000 PRINT"~ ' /I 'I Il I I Il ' I .' I 

1010 OETIS ' IF IS•"'' THEN l 010 
1020 IFIS•"• "THENJ•l ·GOT01050 
1030 IFIS•" ll"THENJ•2 OOT01050 
1035 JFI S•" "THEN1080 

,.. 

1040 OOT01010 
10:50 IFJ•l THENPRINT" - •••t:llSU'aFI": PRINT"_.'TAB<2!1 ' "1EIU' • F7" 
1060 IF J=2THENPR1 NT" lODll!lllllll!O•••EU'•Fl": PRINT".......,.'TABC29)" 1113 IU' • F7" 
1070 OOTOl010 
1080 P•P+l'X=22:QQSUB720 
1900 IFJ•IANDNU<P+F- l )(NUCP+F>THEN2000 
1910 IFJ•2ANDNU<P+F-l))NU( P+F)THEN2000 
1920 IFJ•IANDN' " P+F>•l:5THEN2000 
1930 IFJ•2ANDNIJCP+F)•l5THEN2000 
1940 S<U>=0 
2000 S<U>•S<U>• 2 
2920 PRINT" tJI 'l 'i I '• JI •I 'I • 'I Il i 'i 'l I 

2030 PRINT":lll''''''""''IPREMI 'CTRL"' : WAIT6SJ, 4 : NEXTU 
3000 IFS< I >">S<2>THENAS•"HA VINTO " +NOS( I): V•S(l) 
3010 IFS<l><S<2>THENAS•"HA VI NTO " +NOS<2):V•$(2) 
3020 JFS< 1 >=S<2>THENAS •"AVETE PAREOOIATO": \l• S< 1) 
3030 PR ltlT"~Hll" ;AS ,\I 
3040 PRINT" lllQ) IOCHI ANCORA ? CSINJ" 
3050 OETAS : IFAS="S"T~HR\JH20 
3@60 IFAS•"N"THEN3090 
3070 GOT030:50 
3080 : : : CLR : : : END : : · ILD 231 : : : 
4000 POKE:53280,6 : POKE:53281,l PRINTCHRS <l42> ; CHRS(9) 
4'110 PRINT":ll" 
4020 PRINT" llDIIll :I • :Il • :Il 
4030 PR I NT • :I I!! :Il !I! :1 
4040 PRINT" I I! :I • :Il !! 
48:50 PR I NT" :Il !I :I !! :Il !! 

!! 
!! a ! 
:I !! 
• I!! 
;I !! 

... 
li "I!! 
:I !! "':I !! 
" I! :I !! 

ili • • 
a r 

lii I!" 
lii !!"' 

4060 PR I NT" :l • :a !! :Il !!! :l !! " !!I .. !! " !!" 
4070 PR INT" Il I il !! 
4080 PRINT" 1' !! ~ !! 
4090 PR I NT" Il !! al !!! :!i I!! 
4100 PRINT" :I !!I a !! :Il I 
4110 PRINT" Il !! :I !! Il !! 
4120 PRINT" 11 !!I 11 !I 11 
4130 PRIHT" 1' !! S 111! :11 
4140 PRI NT"Jro"; TAB< 19) "BV" 

il !! 
lii !!I 

!! 

ili !! 
Il !! 
:Il !I 
:Il 

!!! lii 

41~0 PRINT"JI CHRISTIAN FERRAR!" 
4160 PR I NT" JI <C> 198:'1" 
4170 FORAmlT01000 ' NEXTA 
4180 FORA=IT01000 
4190 X•INT(RND<l> • l000> 
4200 POKEX+1024 , 160 : f>OKEX+~:5296, 0 
4210 NEXTA · RETURN 
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Eccoci anche questo mese qui 
a dare i "numeri": 65% è la 
percentuale dei record docu· 
mentati di questo mese, che 
ha VÌSIO llla furiosa lotta tra i 
Centri Accre<itali, neaa quale 
si è inserita di prepotenza an­
che il Chip's Game. 
La situaziona attuale vede 
sempre in testa il Las Vegas, 
con ben 21 record, seguito 
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LA PAGINA 
DEWGARE 

Legencla della colono• ·note• 

A.I.V.A. SCOREBOARD 
La classifica dei Record 
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c - 11emn1-..1i.1Daon 

--ldilalO NVA 
R - 11emn1-.111111Ddaan 

~blltdetl'NVA 

dal New York Game, con 17 
record, a sua volta insidiato 
dal Chip's Game, con 15 re­
cord. 
Contemporaneamente cooti­
ooano ad arrivare dei record 
non sufficientemente docu· 
mentati: rileggete bene le re­
gole per entrare nell' AIVA 
Scoreboard e cercate di docu­
mentare comunque con una 

foto i vostri record. 

PERLE FOTO ... 

Per fotografare i vostri record 
vi consigliamo di muniM di u­
na reflex manuale, con la qua­
le si possa regolare il tempo 
d'esposizione (non dovete U· 
sare tempi più brevi di 1115, 

(o in una rnanffesllz5one 
ufficiale) 

F - Reconl documtn1110 
da una lolo 

ma nemmeno più kJnghi, on­
de evitlre sovrapposizioni di 
irmiaginì), perché per poter 
usare una macchina a svilup­
po istantaneo dovreste poter 
regolare contrasto e luminosi­
tà, cosa che potete lare a casa 
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IA PAGINA 
DEI RECORD 

LE CINQUE 
REGOLE 

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

PER ENTRARE 
NELL' A.I. V .A. 
SCOREBOARD: 

2 
3 

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. 
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5 Spedire a: A.I.V.A., via Ariberto, 20 • 
20123 Milano. 
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vostra, ma difficìlmente al bar. 
È preferibìle che facciate delle 
dìapositive; se invece preteri· 
te fare delle foto normali, 
mandate anche il negativo, 
onde evitare contestazìonì. 

Altrimenti? 
Tutto focile nel centri 
accreditati AIVA! 

Se SÌete pigri o vi sembra 
troppo cjffiàle doaJmenlare i 
vostri record, potete risolwfe 
i vostri problemi ìn maniera 
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molto semplice: convincete il 
gestore dena vostra sala glo· 
chi a tarla diventare un "CEN­
TRO ACCREDITATO A.I.V.A."! 
Infatti diventare "CENTRO AC· 
CREOITATO A.I.V.A" significa 
ricevere l'autorizzazione uffi· 
ciale ad omologare record, 
nonché ad affiliare nuovi a­
depti: in pratica la sala giochi 
diventa un "tenninale" deU'Al· 
VA, offrendo cosi un servizio 
ìn p;:i ai suoi cienti. 
Per chi gioca tutto ciò SÌ COll· 
aetizza nella possibilà dì gìo­
care. realizzare record e false· 
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li convalidare senza i problemi 
che sorgono solitamente (sia 
per ciò che riguarda la regola­
zione della macchina, sia per il 
gestore dell macchina, sia per 
il gestore stesso) e senza ri· 
tardi e disguidi postali. 
Ecco quindi un'opportunità in 
più per isolare quei gestori 
che vog6o accapParrarsi i no­
stri consenti (eufemismo!) 
senza nel contempo offrirci 
deì servizi adeguati (macchine 
ben assortite - molte nuove 
e poche vecchie - comandi 
in ordiie, regolazione non "ti· 

.. 
~· 1• ... " 

" . ' • • 
~ ... ... ,. ... ' 

rata", ambiente salubre, ecc.): 
basterà che i giocatori invogli· 
no I gestori ad associarsi, 
semplicemente preferendo le 
sale già "In regola". 
Per diventare CENTRO AC· 
CREOITATO AIVA bisogna 
versare un contributo forfetta· 
rio annuale di L 110.000 
(centodìecimila) tramite vaglia 
postale intestato a: A.I.V.A. 
- Via Ariberto, 20 • 20123 
Mll.AHO. Per C9Ji ìnformazio· 
ne rivolgersi alla sede del' As· 
sociazione ( tel. 
02/8394177 -8360720). 

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

t 

Nome 

Cognome 

lnd1nzzo 

C111a 
Telefono 

N' vag11a po51a1e 

CAP 

Data di nasc11a 

Sei un "1d~091oca1ore "da casa· ·da bar" o entrambe te cose? 
PER ISCRIVERSI AU.'A I.V.A 

Spedite d tagl<ando q<.i a fianco a: 

ANA 
VIA ARIBERTO. 20 
20123 MILANO 

a11e91n<10 la ricevuta del vaglia postale d1 10 000 lire per Je spe­
se di i.scrizione (PPTI Ml-43) 

Riceverete la tessera di iscrizione all'associazlooe vali~I 
tutto il 1986, e potrete partecipare a tutto lo prossime ini ·I~ 
tra cui il 1° A.I.V.A. CONTESTI ~ ... 

, ,,, . 
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Vi ricordiamo le REGOLE PER 
PARTECIPARE ALL'AJVA 
CONTEST: 

1) ESSERE SOCIO AIVA 
2) RECARSI IN UN CENTRO 
ACCREDITATO AIVA 
3) SCEGLIERE IL PROPRIO 
GIOCO PREFERITO E GIOCA­
RE 
4) SEGNALARE IL PUNTEG­
GIO REALIZZATO AL GESTO­
RE: SE È UN RECORD PER 
L'AIVA CONTEST (NON È NE­
CESSARIO CHE SIA UN RE-

GIOCO 

KUNG FU MASTER 
DOG flGHT ACROBATI( 
1942 
EXOTING HOUR 

AIVA CONTESI: -c:,\OC.;;.~-~-'°-' ---
,.~" \ 

CORO NAZIONALE), FAR FA- #"!.i\0'- f(\t \\ • zi 22 - CARPI (MO) 
RE UNA FOTO OEL PUNTEG- U 0 cr - "STREET GAMES" - Via 
GIO #'!.i~ Cavour 63 - SENAGO (Ml) 
5) FAR TELEFONARE AL- U - "NEW YORK GAME" -

L'AIVA Voi non dovrete quindi far al- P.zza Oberdan - MILANO 
(02/8394177-8360720) tro che aspettare: sarà il ge- - "CHIP'S GAME. - Via Rat-

PER SEGNALARE IL RE- store che invierà la documen- ti 12 - LEGNANO (Ml) 
CORO. !azione del record (tagliando e - "PUBLIGAME" - Via Mat-

foto) alla sede centrale dell'AI- teotti 18 • MEJANIGA DI CA· 
Se il record comparirà per 2 
mesi su VG, il detentore dello 
stesso vincerà un ABBONA­
MENTO a VIDEOGIOCHI & 
COMPUTER e uno a PERSO­
NAL SOFJWARE. 

RECORD MESI 

399.840 I 
1.445.050 I 

11.983.920 I 
279.f:IXJ -

VA. DONEGHE (PD) 
Ecco l'elenco dei Centri Ac-
creditati AIV A: 
- "LAS VEGAS" - Via Roma 
29- TREVISO 
- "SEVEN-UP" - Via Peruz-

GIOCATORE 

LUCA CORVAGllA 
ANTONIO COLANGELO 
ROBERTO LAZZARETTO 
LUCA MEDAGLIA 

C. ACCR. AIVA . 

STREET GAMES 
STREET GAMES 
PUBLIGAME 
NEW YORK GAME 

OCCHIALI ed AGGIUNTIVI .- .-.. -.-.. -. . , ., ... -.-. 
XFR •- •-• a a e ,- •-• a 1: •'-

PER CHI? per persone esposte <ostantemente o temporaneamente 
alla )U<e emessa dal video di <omputers e video in genere. 

PERCHr? per prevenire l'affaticamento degli o«hi dovuto alla lu<e 
FLUORESCENTE, l'emissione di RAGGI ULTRAVIOLETTI ed 
INFRAROSSI, i riflessi del video. 

-·· 8'8illoorttaPorl 
NtKA•kl•UI) 
nin"""" -c..-
Oltll 
1•i.r.zt 

fl~lllOll .Sllt Olflllf I -U1lfl'!.-.. 

importati e garantiti esclusivamente da: B b&blfTl>Ortexport 

-=~'--:;------=----=======================:::::::======---
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TRUCCHI BLUFF 
E STRATEGIE 

e ome promesso il mese scorso ecco la soluzione completa di Pyjamarama, il 
gioco della Mikro-Gen presentato in esclusiva per l'Italia dalla Jackson per la 
serie Oro Soft. 

Lo schema originale a disegnini è 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. 

n ~ Pff'l'N'1:l• d• 

-+ tntr .,.,.. nt n. por-t• 

ct.n.. t~• V'I C\11 

s1 trov • il vM• 
Pound Coin Pen ny Squere K•y 

Il 

IV 

V 

VI 
88 

-+ R•mfW''9 ,....11. 
stMW:• df.1 b.aqno 

0 • r'"1'1pW'f' ntlt. StM'll.• 
(l1« 1) dt~ 1• port .. 

• 

-+ O.,OS:ttif'• l• ptstot. suTI• 
ll..ll'\l f' toir'f'IM"• t:ul,. ltr"r• 
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VIDEOGARA 
DIRETIORE ARRABBIATO: 
PERICOLO ASSICURATO. 
Ebbene si ragazzi. il caro di­
rettore di VtGi ultimamente è 
un po' arrabbiato con tutti Voi. 
Il perché ve lo spieghiamo su­
bito: controllando lo smista­
mento dei taglìandi per la Vl­
OEOGARA e per la HIT BIT ha 
notato che pochi mandano dei 
punteggi che migliorino re­
cord già in classifica. Risulta-
10: non si fa nessuna fatica a 
vilcere gli abbooamenti. 
Praticamente quasi tutti man­
dano dei record su giochi nuo­
vi, tralasciando quelli già in 
classifica. 
Qui in redazione è successo il 
finimondo: tagliandi che vola-

vano da tutte le parti, macchi­
ne da saivere impazz~e. per­
sino i programmi non si riu­
scivamo più a caricare ... poi il 
direttore si è calmato è ha de­
ciso che se la pigrizia dei no­
stri lettori durerà ancora per 
un mese saremo costretti ad 
aumenwe il numero dei mesi 
di permanenza in classifica. 
Non vorrete certo che questo 
accada? Allora ... smettete di 
tra.s1U11arvi sui joystick e ricor­
date che un chi fa un record a 
capodanno legge ViGi Gratis 
tutto l'anno! 
Auguri. 
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LA PAGINA 
DEI RECORD 

LE CINQUE LEGGI 
CHE REGOLANO 

L'HIT-BIT 

1 
2 

Accettiamo I punteggi Hl solo se anche nello spazio ri­
servato al player 1/2 o allo score c'è lo stesso punteggio. 

Accettiamo I punteggi a classifica solo se a fianco del re­
cord maggiore ci sono le llliziai del vostro nome e co­
gnome oppure solo i nome (quindi niente punti e niente 
nomi di battegia) 

3 La foto dev'essere nitida e chiara e deve, necessana­
mente, riportare ti/Ilo lo scheflTlo finale con le varie indi­
cazioo del gioço' ovviamente nìente foto di particolari. 

4 Non usate il flash, la lum1noS1tà del video basta. e se non 
sono loto istantanee dev'essere allegato ancl>e il negati· 
vo. 

5 La loto dev'essere allegata al tagliando: scotch, colla o 
graffette sono indispensabili. Il tagliando deve essere 
compilato in tulle le sue parti. 

HIT BIT 
1986: l!ANNO 
DELLE RECORDWOMEN ••• ? 
Abbiamo notato che uttìma­
mente motti dei records che 
riceviamo sono stati ottenuti 
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 
Oliara ti manca un mese per 
vincere! Rappresentante della 
laQ1113 veneta troviamo AMa 
de Faveri, 30 anni di Mestre, 
col record di 1.000.000 punti 
a OONKEY KONG... pratica­
meote imbattibie. Anche a 
Foggia però esistooo le cam­
pionesse e ce lo dimostra Ma· 
ria Taggio, 18 anni che con i 
suoi 990.060 punti a PARK 
PATROL ha brutalmente 

-

strappato il record al lamoso 
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, mogli, nonne, non 
abbiate paura, dateci sotto e 
late vedere chi siete OK?ll! 
Ciao a tutti e BUON 1986! 
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Si, ha r;- e proprio 
offrendosi a Voi, 

all'incredibile prezzo di 
• o 

Il computer HALLEY accetta tutto ol 
software sviluppato per it computer 
IBM PC/XT' come l'MS-OOS 1.1 e 2.0 
ecc .. l 'UCSD-p System, il GW-BASIC, 
il CP/M-86, il Lotus 1-2-3, il Multlplan, 
Il Wordstar. il VisiOn e tantissimi altri. 
E un vero IBM PC/XT* compatibile, ha 
un prezzo assolutamente imbattlblle. 
HALLEY è dist ribuito dalla CAFOO s.r.l. 
in tutto il territorio italiano ed è 
disponibile nelle seguenti versioni: 

"() 
- CPU 8068 - 4,77 MHz; coprocessore 

matematìco 8087 (opzionale). 
- 256 KB RAM, espandibile a 640 KB. 
- BIOS (IBM• compatibile). 
- 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 colori incorporata, 16 KB di 
memoria video. 

- 1 porta parallela per collegamento 
con stampante. 

- Tastiera IBM• compatibile -
versione italiana o USA a scelta 

- Monitor 12· monocromatico 
professionale. 

Ure 1.690.000 Cl.V.A. esclusa) 

Idem 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. 
Ure 1.890.000 (I. VA esclusa). 

Idem come per mod. CFC-2000 con 
monitor 9" monocromatìco 
incorporato. 
Ure 1.990.000 (I.V.A. esclusa) 

' Idem come per mod. CFC-2000 con 
le seguenti varianti: 
- 640 KB RAM. 
- 1 slim 5 114· floppy dìsk drive da 

320 KB DD/OS. 
- 1 sfim hard disk da 10 MB. 
Lire 3.490.000 (I.V.A. esclusa) 
Lire 3.990.000 (I.V.A. esclusa) 
con hard disk drive da 20 MB. 

• (IBM· PC/AT compatibile) 
- CPU 80286 a 16124 bit; 

coprocessore matematico 80287 
(opzìonale). 

- 640 KB RAM espandibile fino a 
3 MB. 

- 1 floppy disk drive da 1,2 MB 
00/0S. 

- 1 hard disk drive da 20 MB. 
- Scheda grafica/colore incorporata. 
- Tastiera IBM' compatibile 
- Monitor 12· monocromatico 

professionale. 
- Possibilità di espansione della 

memoria di massa fino a 41,2 MB. 
Ure 6.990.000 (l .. VA esclusa). 
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• I e rea 
LE NOVITÀ 

moLo: MARCA: COMPA-
TIBILITÀ: PREZZO PREZZO PROVA 

UST. MEDIO 

A VlEW TO A Kilt DOMDARK ZX/64 79CIXJ 33.COO 
BASKET INTERN. COMMODORE 64 41COO 45.COO 
BEACH HEAD Il U.S. GOlD 64 20.COO 
BlUl MAX 2CXXl U.S. GOID 64 
BMX RACERS MASTERTRONIC 64/ZX 7.900 GV 23 
CRITICAI MASS DUREll 64/ZX 
CYClONE VORTEX 641ZX 2500'.> GV27 
D DAY VORTEX 64 2500'.> GV79 
DAlEY TH. SUPER TEST OCEAN ZX/64/AM 
DEUS EX MA(HNA AUTOMATA UK zx 1500'.> GV26 
DOCTOR CRHP BRODERBUND 64 
DOCTORWHO MICl10POWfR 64/ZXI AM/B 
DRAGONTORC Of AVAlON HfVJSWON zx 25.COO GV~ 
DltOPZONE U.S. GO\D XV64 
DUN DARACH GARGOYlE GAME S zx 
DYNAMllE DAN MIRRO~ SOfT ZX/64/AM 
HITE ARE8 RD 64/ZX 49.COO VG 32 
E XC El 1'110GRAM TECHNICUES ZX/64/AM 
EXODUS UlTIMA 11 All AMER. ADVENT Xl/64 
flGHT NIGHT U.S. GOlD 64 
flGHTING WARRIOR MEl80URNE HOUSE ZX/64 
flVE A SIDE fOOTBAll ANIROG 64 
fRANK BRUNO'$ BOXING EUTE ZX/64 
FRANKIE GOES TO HOLLYWOOD OCEAN 7X/64 VG 31 
FUll THROTilE ACCESS zx 10.000 GV25 
GEOFF CAPCS STRONGMAN MARTECH ZX/64/AM/M 
GHETIO BlASTER VlRGlN 64 
GlADIATOR MICRO-GEN zx 
GlASS QUICKSllVA zx 
GRYPHON QUICKSllVA 64 25.COO 
GYRON PREB RD ZXl6/. ~coo 3500'.> VG~ 
H/\R11 ER 51'.~ITH SHOWJUNGER SOfTWARE r.IOJEC 6MM 
HIGliWAY ENCOU~ER VORTEX zx <ll.COO VG 32 
Ht;NTER KILLER f1101(K zx 2400'.> VG 24 
I, Of TH[ WASK HECTRIC DREAMS EX 
IN1ERNAI BASKETBAil EUTE ZX/AM 
N!RENAflONAl KARAH SYSTEM 3 64/ZXIAM 
JUGGERNATU CRl zx 
JUMP JET ANIROG 64 
JUNGlE HUNT ATARI A/Xl 79.000 VG 18 
JUNO FIRST SONY MSX 49.000 
KARATEKA BRODERBUND 64/AP/Xl VG 32 
KENNEDY APPROACH U.S. GOlD 64 
IAZY JONES TE RM NAl SOFT zx 15.COO GV 26 
lORDS Of HTE RINGS MEI BOURNE HOUSE 7X/64/AM 
lUCIFER'S REAlM Alt AME RICAN ADVENT 64/Xl 
MAO PROFESSOR CRCATM S. 64 
MAR SPORT GARGOYlE GM'.ES ZXIAM 
MASTER 0F THE lAMPS ACTMSION 64 26.COO 3200'.> 
MERCCNARY NOVAGEN 64/Xl 
META80llS GREM l N GRAPH zx 
M SSION IMl'OSSIBlE EPl'X 64 55.COO VG25 
MONACOGP SEGA se 61500 
NOOES Of YESOO ODIN zx 
OSHIX ATAR A :BCOO VG 24 

LEGENDA - A - VCS ATARI; AP - Al'Pl.E; AD - ADAM; AM - AMSIRAD; C - COUCOVlSION; I - INTEUMSION; LE -
lEONARDO; M - MSX; P - VIDEOPAC PHIUPS; S - SUPERCHARGER STARl'ATH; V - VECTREX; V1 - VIC 20; XL - ATAR1 Xl; ZX 
- ZX Sl'ECTRUM; 64 - CBM 64; TI - TI 99/4A; 8 - 88C 

96 

-
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TITOLO: MARCA: COMPA· 
TIBILITÀ: PREZZO PREZZO PROVA 

UST. MEDIO 

OMEGA RACE COlECO e 79.cm GV 25 
ON COU~l TENN S ACTMSION 64 26.cm 32cm 
PASI ~ NDER A(TIVISION 64 26cm :iocm 
PRO'ANATION CP[';lllN G•APHICS zx 
PSYCO SHO!'Pf P "AAS!fRTRONI( "' 7900 VG 23 
PSYTRON 6EYOND zx 24 cm VG 24 
OUAKE \I l\~S <;10~1TH 64 
OUEST Pi'OSE I AC'.1N'URE NT ZX/6A 
'UIMSO ()([AN ZX!6AIA.V ' 

1 
•ESCUE ON fRACTA!uS A(llV Sl()N 64/Ap/Xl :iocm VG 32 
•1DOlERS DEI\ HECTRJC OPEA<;1 zx 
l10B•N Of SHER'NOOD AO'IENTURE INT 64/ZXJAM 
l<OCCO G•lMUN GRAPH zx 
ROCKfORD'S >IO 1 MONOurH 64tZX 
l<OCKY COlECO e 160.cm VG 20 
~OCKY HORROR SHOW CRl zx 27.cm 32cm 
RUPE~! OUCKSllVA EX/64 
SCHIZOFRENIA OUCKSllVA ZXl6A 
SCOOBYDOO [l[[ ZXl6AIAM 
SHADOW f RE SEYOND ZXl6A 30.cm 35cm VG ?9 

I SHADOW OF fHE ONICORN MIROGEN zx I 

SKY FOX HECIRONIC ARTS 64 
SIAP SHOT ANIROG 64 25.cm I I 
SOCCER INTfRNATIONAl COMMODORE 64 41.cm 
SOULS Of OARKON TASKET ZX/AM/64 
SOUTHERN BEllE HEWSON CONSUlTANTS zx 
SPEED KING OIGllAl INTEGR 64 
SPIDERMAN AOVENTURE INT zx lO.cm 
SPRY STRIKES BACK ll(CTRIC OREAM 64/Xl 
SPRY'S DENtSE HECTRIC OREAM 64/Xl 
SPY VS SPY ti 6[Y0ND 64/ZX 21.cm 
STAR SIR Kf RE Al TIME zx 10 cm VG 'l1 
STARION MUBOURl'.E MOUSE ZX/6A/AM 
STEAITH BRODERSUND 64/AP/Xl 
STEtlAR 7 US GOlD ZX/64 10 cm 
STRANGEIOOP VIRGIN LX 20cm VG 20 
STEET HAWK OC E AN I 64/ZXJAM 
SUMMER GAMES lPYX 64 ss.cm VG 20 
SUMMER GAMES 11 f PYX 64 30.cm VG 31 
SUPERSTAR CHAllfNGE 1.'JIPlECH 64/ZXIW ?5cm 
SUPfCHAMP Nf'N CONCEPTS zx 
Tf(HNICIAN 1 lD HlWSON zx 25.cm 
l[N'J S INTERN COMMODORE 64 41.cm 45cm 
TERRO•vo NOS MHSOURNE HOUSf 64/ZX 
THE f ,1, CROvV'J WNOGAMES 64/ZX 
'Hf fOUPTH Pl'OTCX:Ot H( p ZX/64 47.cm VG 32 
'HE NfvtR fN'.lN NG STCRY OC E AN 64/ZX/ A.';l!Xl 
THE 't.'AY Of fXPtCNDIN~ ftST \IHSOURNF HOUSf ZX/64 15.cm 
TH NC ON A SPl'ING GREM, N GRAPH 64 
TO•NADO lO'N tEVH VO•TfX 64 25.0CO 
TOUR Ti-'E FRANCE ACTMSION 64 
TOY BIZARRE A(llVSION 64 32.<XXl VG 24 
IRACER SAN( tON A(iMSION 64 
IRA(K & f h'l ATARI 64 IO cm 
TRACK/f,ElD I SONY MSX 63.cm 
TRACK/f f O I SONY MSX 63.cm 
TUJAO ORPHEUS ZX/64/A.Vt 
'Nllt AM WOBBlf~ WtZARO 64/ZX 
\"/INNI[ THE POOH U S. GOlD 64 
WINTf~ SPORTS flECTRIC DREAM ZX/AM 
V'IOlRD SER ES 6ASEBAll IMAGINf ZX/64 22.0CO 10.000 VG 28 
ZOIDS MARlECH ZX/64/M/Xl/AM 
ZORRO U.S. COID 64/Xl 

• 



AIVA SCOREBOARD OATAOELRECOOID-

GIOCATORE 
NOME: --------- SIGLA: - ---
DATA Dt NASCITA: TEL: ( 

VIA: CAP: ----

CITTÀ: (PRDV.) ----
NOTE: ______________ _ 

SALA GIOCHI (o BAR, o ••• ) 
NOME' ---------------

VIA: ----------------
CITTÀ! ---------CAP: ---­

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

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

PARTECIPATE 
ALLA VIDEOGARA 

RICOtdatevi di allegare la foto al tagliando: scotch o colla 
sono l'Ideale! Aspettiamo i record. 
HOME ______ cooHOMe ____ _ 

INDIRIZZO--------------
ETÀ _____ CITTÀ ________ _ 

GIOCO 

MARCA--------------
SISTE.MA (BASE) ___________ _ 

PUNTEGGIO O RECORO _________ _ 

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

DATA _______ flRMA _____ _ 

HITGAMES nome 

DA CASA 
TITOLO CASA 

~ 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

ETAI I INDIRIZZO I 

FIRME TESTIMONI 
GESTORE: --------------
1• TEST: _ _______ TEL: ( ) ---

2• TEST: TEL: ( ) - --

GIOCO 
NOME: ---- ----- CASA: ----

PUNTEGGIO:-------------

LIVELLO DIFFICOLTÀ! ----------­

VITE INIZIALI: ------------­

VITE EXTRA: ------------­

N• QUADRI SUPERATI: ----------­
TEMPO IMPIEGATO:-----------
NOTE: ______________ _ 

PARTECIPATE 
ALLA HIT -BIT 

HOME------COGHOME ____ _ 

INDIRIZZO--------------
ETÀ _____ CITTÀ ________ _ 

GIOCO ______________ _ 

MARCA-------------­

SUPPORTO (CASSUTA-Olsco-cARTUCCIA) ------­

COMPUTER (MODELLO E MARCA)-------
PUNTEGGIO O RECORD _________ _ 
NOTE ______________ _ 

DATA _______ FIRMA _____ _ 

cognome 

DA BAR 
~ATWTA 

1 -.......-vroi 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

i~ --



Il VERO GIOCO 
COMINCIA ADESSO 

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

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

Un nuovo 
. favo\oso 
appuntamento 

da non perdere 

GRUPPO IDITOlllALI 

JACKSON 
W&N~ ,,~ 



Suonare è acile. 
,\/USIC ,\/ASTER rras/ormo il 1110 C/6 i11 
1111 _/{1111t1stic·<1 s1r11111t·1110 11111sico/c>. 
A11:i. a11cora cli 11i1i: 1111<1i sc·eglier<' tra il 
dolce e 111e/01u·onico jla1110. o il piiì 
~/iv11/(J{O (1 lllO<lérJIO .tr111 o (l/ICQl'(I il 
simparico ed <'sse11=iale xilo/0110. 
Catica il programma SINTETIZZATORE e 
$perin1e11ta. 11ti/i;:1111tlo la O{JflOSita lltStiera, 
le grt111di possibilirà del 1110 picco/(), gmnde 
co111p111er. 
Le pagi11e seg11e11ti ti i1l}Or111ert111110 s11 co111e 

É in edicola 

ciò sia JJOSsibile. Ii ri!·ortlera11110 i 11ri11c·i11i 
fo11dame11tali della musica. 
Q11al1111q11e sia la rua preparazione i11 
ques{(I materia, sami in grati() di leggere e 
riprodurre col 1110 Cl6 q11alsiasi brano 
11111sicale. · 
Gtazie al programmo MUSIC EDI TOR 
po1rai 11ifotti i111rotit1rre 11ella 111e111oria tlel 
co1111J111er la 11111sica co111pos1a da 1e o 
1ic'm•a/(/ da spaniri, per poi riascolrarla a 
111(1 flÌll!'Ìn1t11110. 

IONOA~'i:JNn I 
DfUA M(ISJ~~ I 

11""'1rnz.zAtOfr J 

Mtl.U( 1°'10t I 
A ltUM, <41 MAHt ) 

·~ I 
I 
I 

C=M I 
I 
' 

----- - -
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