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Dizionario 
Jackson 
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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 uti lizzare con padronanza per non 
rimanere esclusi da un mondo che sta 
compiendo un cambiamento le cui 
d imensioni sono senza precedenti; per 
coloro, infine, che per lavoro, studio, 
informazione vogliono possedere, già da 
oggi, la ·cultura di domani". 
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Con DEI, infatti, la trasformazione della 
scienza di oggi nella cultura di domani 
compie un decisivo passo avanti. 

IDEI 
• 45000 ~ermini 
• 3000 •illustrazioni 
" 1000 .monografie 
1in m oo fascieoli 
·settimanali 
da irilegare in 12 
.splendidi volumi. 
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il posto della posta 
LA MAPPA DI 
MEMORIA 

La presente per chiedervi se Vì é possi­
bile inviarmi dowmentazione tecnica ri­
guardante /'hame computer MSX VG 
8020 IPhilipsJ, con particolare riferi­
mento alle «mappe di memoria». 
VotTei inoltre sapere se mi potete invia­
re ed eventualmente a quale prezzo, 
anche pubblicazioni dedicate al /in· 
gvagglo macchina di tale ''home com· 
pvterq e i codici macchina e corrispon· 
denti mnemonld locazioni necessarie o 
vtili per la programmazione in /inguag· 
gio macchina. 

Zambelli Stefano 

Occorre distinguere coso si intende dire 
con moppo di memori o: se ci si riferisce 
olio dWisione fro oreo ROM e oreo RAM 
possiamo d ire che sui computer MSX si 
lrovono sempre 32 K di ROM, 16 K di 
RAM VIDEO Ilo VRAMl e un cerio numero 
di Kbyte di RAM utente in cvi viene scrit· 
lo solilomenle il BASIC. 
Ooost'vltimo oreo ho dimensioni voriobili 
e vo, sempre nello slondord MSX, do un 
mini1no di 8 od un massimo di 64 K Idi cui 
comunque o l massimo 32 di(ettomenre u· 
1ilizzobilil. 
lo RAM è poi diviso in ohre zone che so· 
no quello delle vo(iobili d i sistemo lutiliz· 
zare cioè dol sistemo ope(otivo (&Sidente 
in ROMI che porle doll'indirizzo F780h, 
quello delle voriobili ollonumeriche ldeci· 
so dal ptimo numero che.segue il comon· 
do CLEARl e oltre zone che $i espondono 
in base ol ptog(ommo e olle va(iabili di· 
sponibili in quel momento in memo(ia. 
lnfo(mozioni più approfondite le puoi tro· 
vore nel numero 3 d i SUPERMSX dove $i 
porlo proprio dello memorio del MSX. 
Per quanto concerne lo programmazione 

1 in l/M puoi seguire gli articoli che stiamo 
pubblicando su questo argomento e/o 
acquistare un libro che parli della pro­
grammazione dello Z80, che è poi il pro· 
cessore contenuto nei computer MSX. 
Ricordiomo che per owi motivi non ci è 
possibile inviare alcun tipo di cocumento­
zione, che potreste richiedere d iretto­
men1e al produllore del vostro computer. 

UN PULSANTE DI 
RESET 

Il mia Cammadare C-64 si é guastata, 
per la riparazione ha preferita portarlo 
personalmente al laboratorio autoriz-

zato per la prov. di Firenze della Com­
modore, dove sono rimasto meravi­
gliala nel vedere delle vere colaste di 
computer e 64 e Vie 20 guostl a ripa­
rati. Parlando con un signore mi ha 
spiegato che uno dei motivi piV fre­
quenti del guosll a questi computer è la 
necessitò da porle dell'utente di spin­
gere e accendere varie volte /'apparec­
chio durante l'uso. Per evitare tali gua­
sti basterebbe mettere un piccolo pul­
sante che facda da RESET senza spe­
gnere del tuffo il computer. 
lo vorrei sapere a nome di tuffi gli uten­
ti del e 64 quali sono i collegamenti do 

Questa è la Busta del Mese di 
marzo. Videoartista Sandro Arnod 

fare per collocare questo interruttore, 
penso che questo articolo pubblicato 
sulla Vs bella rivista sia molto interes­
sante e utile ai possessori del C 64. Di­
stinti saluti. 

Paolo Mazzei 

Caro Paolo per rispondere alla tuo do· 
mondo citiomo fedelmente lo lettera di 
un ohro lettore Vittorio Zoccorio che dà 
proprio dei consigli svi reset dei video· 
giochi lurba lope. 
"odesso vorrei dore alcuni consigli su il 
reset dei videogiochi per turbo tape. 
Per chi non avesse il reset originole può 
costruirlo do sé. 
Moteriole occorrente: 
l filo di rome normale !come quelli dello 
luce) lungo 20 centimetri, prendete il fi lo 
e infilo1elo dentro il pin mosso del floppy 
lpog. 142 del librelto di islruzionil n• 2 e 
con l'oltro copo accostatelo e fatelo toc· 
core con il terzo pin dello porto seriale 
dallo porte delle oltre interfacce ciè ve­
dendolo di dietro, a sinistro. 
Appeno occostoto si chiuderò lo schermo 
come sys 64738 e verrò lo presentazione 
del commodore 64, d igilole pake 2050,2 
• sys 42291 • sys 5<XXXl 
digilale freccio elle e vedrele che oppo· 
rirò press ploy on tape questo solo però 



51 No. 
61 Gyruss, Stor Wors e Boseboll sopp;o­
mo che sono usciti in Americo mo non 
soppiomo se sono arrivati in Italia. Dello 
linea Xonox e di Sci non abbiamo noti· 
tio. 

V.de a giochi qvant'e bel/' sscpira tante 
sientimentooo sientinasooo sientiocchlo 
ecc. ecc. ecc. So/ve a tutti voi della re­
dazione di vg hc ecc. ecc. ecc. lo non ml 
chiamo ma, gli altri, mi chiamano Enzo 
oppure Sonff, per gli amici voi potete 
chiamarmi come vi fo più commodore. 
Sono quindicenne. Ho tante di quelle 
cose da dirvi che, per paura di essere 
cestinato, non potrei metterle cosi ghi­
gliottinatemi pure ma non ho spazio 
per i complimenti, anche se non potete 
immaginare quanti sono. Se non /'avets 
capito (utopia) posseggo un cbm anzi 
vn C8M 64 completo di floppy e mps 
801. 
Innanzi tutto vorrei chiedervi una cosa 
da porle di un mlo amico ViGiniano lo 
Spectrvm tl ovt of prodvdion lfvori 
prodvzione}? Speriamo di no perché tl 
uno dei più bsi computer che d sono. 
Ma ora veniamo a noi le prodiieste (in­
crocio fra proposte e richieste/ le faro 
con una "scaletta" numerando le varie 
domande. 
I I qvando parlate di compolibililà nelle 
recensioni dei Vg significo che ne esiste 
un 'altra versione o che sulla stesso cas­
setto o disco c'è anche la versione per 
l'altra computer? 
2) che differenza c'è tra le stampanti 
mps 801, 802 e 803 
3) Potrei spedire programmi lotti con il 
Simon's Basic? 
41 Ho faffo 5037 50 pvnli a Mr. Do a ­
lias Geppoz lsvper game 2000 n" Il 
può entrare in dassifica con il nuovo 
nome? Pvrtroppo il pvnteggia tl a das­
sif'ica e nella dassifica non viene ripor-

, 

toto alcuna indicaziooo che posso far 
pensare che quello sia veramente il 
gioco che ho detto. Aiutatemi! 
51 Qvol'é il programma migliore nel­
l'ambito gestionale per il e 641 e 
quanto costai 
le domande sono finite ma oro, per ri­
pagotVi dello spazio rubato alla voslra 
rivisto invio una seie di consigli per C 
64 e affini. 
// Vorrei dire che il programmo spec­
trom funziono con il Roppy del C 64 v­
sando i comandi del microdrive Sin­
clair. 
21 1'1 mandero appeno possibile la 
mappa di ring of power ma, la porte 
dovs ilon sono ancoro arrivato mi è 
pvrtrappo ignota. 
31 Vi do vna baffvta alla "sonii": 
Qval'tl la cosa pili brvffa che pvo acca­
dere ad un programmatorel Cadere in 
un loop infinito. Mi spiace ma non ne 
ho pili. 
P.S. Sono un MiniGvfo e sono d'accor­
do con Max il Gufo. In che numero di 
V. G. e stata faffa la recensione di Rght 
Simvlator Il? 
Ora e venuto il momento di farvi il do­
vuto ringraziamento, ringrazianaso, 
ringraziaocchlo ecc. ecc. ecc. Ciao ca­
rissimo Video Giocchl Giorecchi ecc. 
ecc. ecc. (carissimo non nel senso di di­
spendioso). Non ho la forza di salutarvi 
mo devo: cccccccccccc1Ao. 

Vincenzo 
Sonli/ippo 

Coro Enzo, non avevamo subito capito 
che eri un possessore del C64, mo è bo· 
stato leggere poche righe in più per so· 
perlo. Scherzi o porte. Di pure al tuo ami· 
co viginiaoo che il Sincloir Spectrum con· 
tinuo o uscire dalle cotene di montaggio 
mo solo nello versione Spectrvm Plus. 
Per rispondere invece olle tue domande, 
andiamo in 0<dine: 
11 In genere, o meno che non vengo e· 
splicitomente detto, quondo parliamo di 
oltre compatibilità intendiamo che essite 
un'altra cassetto o d isco, in un'altra con· 
fezione per il sistemo di cui diamo lo 
compatibilità. 
21 lo stomponte 80 I è uguale ofio 803, è 
solo il modello p;ù vecchk>. Non può 
stampare su fogli Sif\QOli. lo 802, invece, 
ho uno grafica diverso e quindi non è in 
grado d i stampare i vori programmi grafi· 
do disposizione del Commodore. t però 
uno buono stampante. 
41 Cerio che puoi. 
51 No. ~ un gioco piro1oto e noi occettia· 
mo in classifico solo i giochi originali. 
61 Francamente non copiamo bene che 
coso intendi: gestione rnogoz:zino? spre· 
odsheet? doto base? Quali ti interesso· 
no? Se devi gestire un mogozzino fran· 
camente oon li consigliamo di usare un 
Commodore 64 mo un computer un po' 
più potente. Un buon datobose può es· 
sere o The Manager o Superbase 64, en· 
trombi di produzione Commodore. 
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nei giochi in turbo. Owiomente con certi 
giochi non funzionerò perché protetti for· 
temente". 

GIOCHI KONAMI PER 
COMPUTER 

Carissimo redazione di VìGi & Co sono 
un ragazzo di 16 anni che vi segue do/ 
lontano rf' I vi ho scritto un paio di vol­
te ma, senza ricevere risposto {voglio 
dire prendete in considerazione anche 
me) vi scrivo questo lettera ~r porvi 
alcune domande (origina/e eh!f) riguar­
danti Vigi & Ca rf' 29 e In porticalars, 
l'articola Bytes. Nel quale si legge a/cv­
ne conversioni do bar Konomi tipo Ko­
nomi's Tennis, Yte Ar Kung Fv, Hypsr­
rolly, Konami's Golf. Prsndlama l'iear 
Kung Fu mantiene abbastanza fedel­
mente lo veste groh'co del gioco versio­
ne Arcade? Questi giochi della Konami 
su che computer girano t Sono disponi­
bili in Italia? Quando? Sempre nell'arti­
ca/a Bytes si legge anche di alcvni gio­
chi della E/ile quali Frank Bruno's Bo· 
xing, Never Ending Story (la storia infi· 
nito/, Scooby Dao, poi della OK Tronics 
Papeye, Hagar the Horrible per questi 
giod>i della E/ile e OK T ranics le stesse 
domande di sopra. Siete i meglio. Au· 
guri e soluti e bodoni da Testomatta 
(cosi ml chiamano gli amidi. Anche se 
di auguri non ne avete bisogno tanto 
andate forte lo stesso. Ho un favore da 
chiedervi cercale sempre di colmare lo 
mia brama di sapere sul mondo del di­
vertimento elettronico. Voi siete i me­
glio. 
Vigl & · Co siete troppo giusti, troppo 
forti, troppo tutto. 

Antonio /noie/ 

Coro testo motto, li risponde Mr Byte in 
persono. Ye N Kung Fu è stoto realizzo· 
ro doYMmmog·1ne compoì10i'te per il 
C6M64. l'Amstrod, il 6BC e lo Spectrum. 
Gli oltri tre, sempre torgoti lmogine, de· 

r~ 
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vono onc:oro uscire. Sono tutli già usciti e 
disttibviti in lnghiherro e si trovono anche 
do noi nei negoti più forniti. Sono com· 
potibili con CBM 64, Spectrum e Am· 
strod. Per qvel che riguordo lo grofico 
puoi stare lronqvillo, è bellissimo, soprot· 
tutto quello di lo Storio Infinito che sem­
bro creato con le tecniche dei frattali. 

TANTE DOMANDE SUI 
VIDEOGAMES 

Intramontabile redazione di VG, nel 
numero I 8 della vs rivisto, a pog. 26 
scrivevate: moltissime persone voglio­
no solamente giocare: collegare la 
macchina al televisore, schia<:dore il to­
sto ''ON" e /andarsi nel gioco". Ecco, 
io sono una di queste. Oramai il mon·­
do dei VìdeogioChi come lo si intendeva 
nel rf' 3 di Vg é morto ma rimango nel 
parare che sia le cartucce che le con·­
solle possedevano qualcosa che i com­
puter migliori non posseggono. PerciO 
credendovi ancoro unico punto di In­
contro per chi ama le "consolle" vi loc­
a'o le seguenti do monde: 
Il Che fine ha fotto f:4VS della Ninten­
do? E il Videoloser? 
21 In America le varie società cosa 
hanno declso riguardo i vldeogiochit In 
caso di abbandofJQ c'è qualche sodeta 
come la N.B.C. che prendero il VCS o il 
COL ECO? 
31 Ho telefonato a Milano alla CBS. 
Dicono che non distribuiscono più il 
COLECO! Ma allora chi rifamisce i ne­
gozlt Non vorrete dirmi che i negozi 
vendono sino a completo esaurimento 
e poi STOP! E le carlucce Alari, Parker, 
Activisiont 
4) T rovondo sempre meno negozi che 
trattano videogiochi mi potresti indica­
re un negozio, un magazzino o uno so­
cietà che abbia tutto, mo proprio tutto, 
da queffi vecchissimi 't1po Dragster o A­
tlanffs agli ultimi Wargames Wlngwar 
ecc. 

<{':.«::':ti·qjfe ~"' :o ~ 

51 La NBC distribuisce anche la linea M 
Network? 
61 Sono uscili Gyruss, Star Wars, la (;­
neo Xonox pe_r Co/eco e gli annunciati 
Sd e Baseball per Co/eco? 
Vi ringrazio e vi soluto cordialmente 

M agdyReda 

i suoi sistemi preferiti. Ci volevo dopo ur· 
lo, invettive e proclami dello ultimo serie 
di "videogiochi sì, videcigiochi no". 
Rispondiomo quindi olle tue domande 
che ci poiono di interesse generole per 
tutti i c:onsolisti. 
11 Non ne obbiomo notizia. Sono stote 
presentote l'anno scorso ol CES di Los 
Vegos mo poi non se ne è saputo più 
niente. Non uno rigo o norizio o voce. 
21 Sio l'Atori che lo CBS honno deciso 
giò di obbondonore lo produzione delle 
consolle però non soppiomo se, come av· 
venne nel coso dello lntellivision, ci sio 
stola uno societò che obbio rilevato il 
monogeriole. 
31 Purtroppo owiene qoosi sempre così. 
Visto che un prodotto non vo i negozi 
vendono le scorte e poi non lo riordinano 
più. Anche perché: o chi potrebbero rior· 
dinorlo se lo ditto chiude? Quolche ne­
gozio si ri fornisce all'estero direttamente. 
In questo caso è facile che montengo dei 
pezzj d i modelli già fuori produzione per· 
ché comunque vo o esoufire le scorle di 
qualche altro nego:zionte, magari un 
grossista. 
E owio d'altronde che se vn modello e· 
sce di produzione a un certo punto non 
ce ne s.orò più nemmeno un esemplare in 
nessun luogo dello terra. 
Per quel che riguarda le cartucce anche 
quelle sono uscite di produzione. Sio 
l'Activision, che l'Atori, che la Parker pro· 
ducono solo programmi per computer. 
41 No non lo sappiamo e non crediamo 
proprio che ne esisto uno dove tu posso 
trovare turto. 'Provo a utilizzare \o rubrica 
di ViGi&Co LO VOGLIO NON LO VO· 
GUO PIÙ. Cerco nel mercato dell'usato. 



IN COLLABORAZIONE 

L'ORECCHIO 

~! 
CON L'ORECCHIOCCHIO 

HIT ZOOM 

""" unOll NIGOtl 

I ) i.A <111 WtOSCOW I ) W '...-11 Ml.· OVV 
2) A ;t ti( AD I '2) !l(Alfl" tlfA · 
3) tr l>-~•ON 3 ) llY f 1

• 

4) 4 ) WA• i.AMf\ 
.S) SJ , · .. .._ OA'f >Jffl 

• 

•> I l rsus l~ i 2 ~ 2 ) Al A,VHA 

2= 3 3)AI~ .. .., .. ~ 
S S)N• -4----------- --------i 1) .v..ofl~o.«SI 1) ~notW,!A:.• 
21 ~s 21 (il. · lt:.A 
) ) • • • .. 3) W'f'> t ;AM( 
41 .,,. KOUC>A"IG 8Cl1No 4) "' lAIOWUNGI. 
SJ t ~ I. flllO I S ) Lff '! Hl WAYOflt:ltOOiNGFST 1) WAYOf l"~hSI 
2 I •.•LJ.ATC~ 2 1 'tfllN!( 
3 IV IN l\flU 3 ) f" · 'lo'A.ttlOf 
4 ) c;y >N 4 ) O tUGitl 
S) 11~ !~I< (AGf,( S) O'>ACTOft 

---------~ ------~ 1) l,ANI:. f (".(')($ TO HOU.YWOOO 1) f'YJAW.'ilM/IA 
2) l'YW..'>.Al!NJ.A 2) IVI fi:YONl SA WAHV' 
3 ) !ttf ~OCJ:Y H()(i!Ofl SHO'/I 3) $l'Y VS !>PY 
4 1 c;1Ar1 Of MPNATH 4) 114 ~K.Y t10llrt' P StOW 
S) ' ·y 11~ $1"1' I S) '-liA! "fN ftfl( 

----~ 

I GIOCHI PIÙ VOTATI 

I • 3 ntl WAYO, ACClSS I 
UPlOf<OING rlST 

2 . • ·~ 

3 . 
" 5:.NMll CAM!5 I mx 

• . ' .. ~ M~i'OGit'4 

s . ' ..,_~ v.11 WOY:.ON l.CC!SS -6 . ' I GHOSIWSRtS Al.l~'tSlON 

7 . l fllGH1 ''''"lAIQi I >UllOOC 

8 . 
·~ WINT(IGM<IS !PI'\ 

• • • I: <OOt CA/! MIC..~OS"-~i-PE 

IO • ~ 

THf .1·QC~tti();•'CP , .. 
SHOW 

11 - Il STAI~ (.11 .V'""!Al .. IATI MATE 

12 - I) Al.JTO"'ANA .\~ <iilQGEN 

13 • . SIUS $11' I IEYON .. • •,t.tA~~.li f • » . !.L.1"-<lt) 
-

IS • w.cw u~ GOlD -
•. ,..._." ;,.Mif ..t * ... '" ... IWh....; - _..,, M 
41tt9patt I P"'-' ,..u etlk tt• G•~ ~ ~ Watt.i ;r 
al~~·~ ........ {,a.,.. Il. aa· ... a,. .. ,..,n tw la ,~ a..Cftit ... if riw \ \ •n G.amlt'\. -..a.Wlt 
"'aff .t lt.anutll alr-4~ t \wtWla•a al ... kN-. 



I GIOCHI PIÙ VENDUTI 
-1 - 1 PY JAMAltAMA MIK•OGlN 

2 . 4 • \t ~y A WAJ M<i !N 

3 - 3 VHt..l~·~·tP.~ Avov•~J-< 

• . 6 "TEINA 1l()NAI 8A '' CC.MMOOOI! 

s - ' O.~AnKA lfOOllSIJN> 

• • P.A.t) Olti MOSCJ:tl ACCtSS 

7 • lHf o/'JAY Of Vi~ 

' 
fJ;='l,~,,flSI HOW ·-I . 

'" IPYVS IP't 91\'()t,I) 

9 • I) 1 ',',NT'f:• CA.WS UI< 

10 . I 'Hl. • OCXY >iOOIOO cr; 
S>ON 

11 • .. F :>. '6 SIJU'Sl.U ••AfTICM 
I (t'AUfMj.( 

121 • - elACH tt:A!>I ACCISS 

13 • - SHADClW f · I !llOl<i> 

14 . •2 · UC! 1H l)ATASOrT 
-

jl S - !I ,., ',•P'I-,/ '-- .. ~ .. W.l'!I 

P)jaur1 ... -P)p .. - ptt I ffftll. rifll111t rj'I; ... •I 1Ki .. 
,_.,Ci:~...,...; iittmsl .,,""mi R1W 0-.tr \I~. tht 
"•) Of l\;ploMiq I'"· Rri•• J . ~11p<-N11 Oi1lk111f, fl4-a('fi 
titad Il. t i l ~1 •• 1 .. ~ .... l.,,l1df111t flrt. 

I PIÙ VOTATI 

I I 13 KING Of IOXlR 

2 • s SlJ"~ llJNCH OUT 

3 • 9 kUNG FU MASTER 

• • 12 w.t;;MAX 

s . YIE At KLNG FU 

• . • SIARWARS 

7 3 COl.'WNOO 

• . 2 PAC lANO 

9 ' ) 51..::1 ACt 

IO • - O()N<[Y <CNG • 

11 . i ,.,.,:ea \•~ss 
12 ' ·~ 
13 • IP'ttWllf .. • - EXClll<G soca• 
15 . 6 .., e:;( 

l • lf1J1 ••i 4ri pie fa..si ·~ '8 
"8r rift,nq ft9 la IKl.I ,fnioet: Ded.t-. 
it:MC 111 i• Nlt1111 at .m.. peto. . 
\tea•'"'-'~ ..... O.t f 11. • ., r. 
\l1sin .-.1rr ~ peiM1iMli Yiir Ar 
" •IC f ._ ~llt \\ IB. c ......... Pw ...... 
,. \llLW. \ .i:att, lthoc.-r. S.ra•ot•tr. 

I PIÙ GETIONATI 

1 - 1 KING Of IOXlR 

2 . 3 <UNG fU MASlEP 

3 . 2 CHEY!NNE 

4 . s GHOSrN GOìlllNS 

s • - EXOTNG H0\.11 

• • ' ""6AU ACTlON 

7 . • YE Ai'-"' FU 

a • - ZOOk!!f!P 

9 . ' \W::,MM 

10 . 12 tJ.&~ 

11 • - tfl?!•SIC'1 

12 • - ., s. IXCl1l!O<i 

13 • - l•Clll<G soca• 
14 - ·~ 

., 
15 • - y'()f() ~:> ·u_t 1 

Il Killc '" pi• ~1 .. 1ti .- ... l"ftttf' drlt 
M: tW "iliP ti a..\tt (lo 4itt IJ ..., 
~tM)! Sa)t A.IKWS •i U pW9 k•lll I• 
\1.asan. ~ Olr)NM 11t prr* • .._ Oa 
seiul.art 'e- .,.·it• il dmfte•: t.. 
J\ttPtf. \ '.S. Euittbi:lt t U.ci1ti.q llour 
dw si pln.u s.W•• cn I pri.i ri'"l9t'· 



COLPO D'OCCHIO SUL MONDO Dli VIDEOGIOCHI 

BRITISH TELECOM 
COMPRA 
LABEYOND 

stampa: "Non abbiamo niente La Beyond, la software house 
inglese che raggiunse la fama 
con Lords of Midnight, Spy 
vs. Spy, ecc., è stata venduta 
alla British Telecom, l'equiva­
lente della nostra SIP, dalla 
casa editrice EMAP Business 
and Computer, di cui era una 
sussidiaria. 

in contrario ad essere assorbi- JJ \ 
ti dalla British Telecom, anzi ~~J-:::;-. 

La somma pagata dalla British 
Telecom, che è proprietaria 
della Firebird, non è stata resa 
nota ma sembra aggirarsi, a 
quanto scrive la stampa ingle­
se, sulle sei cifre. 
Bill Delaney, direttore della 
Beyond, ha dichiarato alla 

FARE SURF 
CON LO 
SPECTRUM 

Il surf è indubbiamente uno 
degli sport acquatici più entu­
siasmanti e divertenti, ma an­
che uno dei più difficili e peri­
colosi. 
Se, per una ragione o per l'al­
tra, non lo avete mai provato, 
ora potete cimentarvi a caval­
care le onde sul vostro com­
puter, più esattamente sul vo­
stro Spectrum, con tanto di 
"lavola" in miniatura. 
L'idea del gioco-simulazione, 
che si chiama Surf Champ, è 
della casa di software irlande­
se New Concepts, la quale af-
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siamo felici che si siano inte­
ressati a noi. Non vi saranno 
cambiamenti significativi nella 
Beyond. 
Continueremo a lavorare sui 
progetti gia iniziati". 

ferma (ci mancherebbe che 
dicesse il contrario) che Surf 
Champ è una perfetta simula­
zione sportiva, il più vicina 
possibile alla realtà. Il gioco di­
spone infatti di una tavola da 
surf maniaturizzata che viene 
collocata sopra la tastiera. Fa­
cendo pressione sulla tavola si 

eseguono veri e propri movi­
menti da surf. li realismo della 
simulazione è inoltre aumen­
tato da dettagli modificabili, a 
discrezione del giocatore, 
quali le condizioni metereolo­
giche e le caratteristiche del 
surfista e della tavola. 
Prima di cominciare il gioco 

vero e proprio, il computer 
chiederà di scegliere il tipo di 
tavola che si vuole adoperare, 
cioé la sua lunghezza e il suo 
peso: la sua scelta dipende 
dall'altezza, peso, età e sesso 
del giocatore. 
Una volta scelta la tavola con 

cui cavalcare le i~~ , 



ULTIMATE 
PERMSXE 
AMSTRAD 

Rno a poco tempo fa la Ulti­
mate produceva giochi esclu­
sivamente per lo Spectrum. 
Poi arrivarono i primi titoli per 
Commodore 64, quali Staff of 
Kamath e Entombed. 
Ora, finalmente, la Ultimale ha 
deciso di fare felici anche i 
possessori di computer MSX 
e Amstrad presentando le 
conversioni per questi sistemi 
di alcuni suoi classici. 
Knight Lore, Alien 8 e Ni­
ghtshade sono ora compatibili 
per i computer MSX, mentre 
per l'Amstrad è disponibile u­
no dei maggiori successi Ulti­
mate, Sabre Wutt. 
Tutte queste nuove versioni, 
secondo quanto assicura la 
Ultimate, sono in tutto e per 
tutto identici agli originali. 

schermo cambia e mostra la 
veduta del mare dalla spiag­
gia. A questo punto il surfista 
deve "remare" verso il mare 
aperto, superando le onde che 
si infrangono sulla spiaggia, 
ed arrivare fino al punto desi­
derato dal quale prendere 
l'onda. 
Lo schermo cambia nuova­
mente e mostra, questa volta, 
una veduta in primo piano del 
surfista sull'onda. E qui co­
mincia il bello. Per ottenere 
punti bisogna infatti eseguire 
tutte le varie mosse del reper­
torio di un vero surfista: gira­
volte, curve a gomito, tagli 
d'onda, volteggi di 180° e 

3 60° e tutte la acrobazie del 
caso. Owiamente non basta 
eseguire: il punteggio varia in­
fatti a seconda di come ven­
gono eseguite. Su tutto pende 
infine la minaccia di essere 
sommersi dall'onda: se la sce­
gliete troppo grossa per le vo­
stre capacità siete nei guai. 
Una volta approdati a riva, se il 
vostro punteggio è da cam­
pioni, viene inserito nell'Hai! ol 
Fame del gioco. Se poi riusci­
te a superare il punteggio del 
campione mondiale di surf, 
apparirà sullo schermo un 
messaggio in codice e invian­
do il nastro alla New C-Oncepls 
riceverete un premio. 

ARRIVA LO SPECTRUM 128K 

Secondo quanto pubblicato 
dalla stampa inglese, il nuovo 
computer Sinclair Spectrum 
con 128K di memoria RAM 
dovrebbe venir messo in ven­
dita in lnghilt.erra verso i primi 
di febbraio. E quindi presumi­
bile che il suo arrivo in Italia 
non dovrebbe tardare di mol­
to, anche se per iniziativa dei 
cosidetti "importatori paralle· 
I 
.• 
I . 
La notizia arriva dalle case di 
software che stanno conver­
tendo o scrivendo ex-novo 
giochi per il t 28K, lanciato lo 
scorso autunno in Spagna. 
La Sinclair Research non ha 
commentato la notizia, ma di­
verse software house hanno 
dichiarato che è stata proprio 
la Sinciair ad awicinar1e e a 
offrire incentivi per assicurarsi 
che sia disponibile una certa 
quantità di titoli di software al 
momento del lancio in lnghil· 
terra del nuovo Spectrum. 

Surf Champ è solo il primo 
gioco di una serie di simula· 
zioni sportive di questo gene· 
re, cioé con sistemi di coman· 
do "ad hoc·. e il programma­
tore di Surf Champ, Oesmond 
Mcenemy, ha già quasi com· 
pletato il secondo titolo della 
serie che si chiama Champ 
Skier, il quale include un altro 
tipo di comando particolare da 
sovrapporre alla tastiera e cioé 
un paio di sci miniaturizzati. 
Le altre simulazioni in prepa· 
razione, annunciate dalla New 
Concepts sono: Ski Jumper, 
Water Skier, Sailing, Skate 
Border, Paragliding e Hang 
Gliding. Surf Champ è attuai· 

"Senza l'aiuto della Sinclair 
non avremmo potuto farcela" 
ha dichiarato un portavoce di 
una software house. 
~ la prima volta che la Sinciair 
Research coopera con le case 
di software indipendenti prima 
del lancio di un computer e 
proprio nel caso del lancio del 
QL una delle maggiori critiche 
delle software house nei con­
fronti della Sinclair fu lo scar­
so aiuto fornito loro. 
Questa non è la sola voce che 
circola nel mondo inglese dei 
computer attorno alla Sinclair: 
tra la più insistenti c'è né una 
secondo la quale la Sinclair in­
tenderebbe lanciare un QL 
"professionale" con 512K di 
RAM e memoria di massa a 
ftoppy invece dei microdrive. 
Che sia il tanto chiaccherato 
Enigma, di cui partiamo nel­
l'attualità di questo numero? 

mente disponibile soltanto per 
lo Spectrum, ma sono in pro­
duzione conversioni per altri 
computer. 
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DICCI 

Come ogni anno, in questo 
periodo, le riviste di computer 
pubblicano graduatorie, clas· 
sifiche e premiazioni sui mi· 
gliori giochi e affini dell'anno 
appena conclusosi. 
lo fanno tutti, e quest'anno 
l'abbiamo fatto anche noi, 
benché la nostra non sia stata 
una vera e propria graduato· 
ria. 
la rivista inglese Commodore 
Computing lntemational (CCI) 
i suoi premi li ha chiamati 0-
skars (proto, è giusto cosi, 
con la ·k"). 
Il Gioco dell'anno. secondo 
CCI, è Summer Games Il (E· 
pyx), che è stato premiato con 
la seguente motivazione: "Be­
ne, bene, bene! Che sorpresa, 

COMPUTER 
E MUSICISTI 

Nel mondo musicale inglese 
non sono pochi gli artisti ap­
passionati di computer. Rat 
Scabies dei Oamned, Oolphin 
Tay1or degli Spear of Destiny e 
Martyn Ware e lan Craig­
Marsh degli Heaven 17 sono 
alcuni di questi. 
Scabies possiede un Oragon 
32 (un computer semi-sco­
nosciuto mai giunto in Italia) 
che usa per giocare, ma so­
prattutto per lavoro: "lo uso 
per registrare tutti i nostri di· 
schi e tutte le informazioni che 
li riguardano come la più alta 
posizione in classifica rag­
giunta, dove sono stati incisi, 
il nome del produttore, quanti 
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chi l'avrebbe detto? Seria· 
mente gente, come si può cri· 
ticare questo gioco se non per 
il fatto di essere non criticabi­
le. Se la Epyx continua a pre­
sentare giochi di questa quali· 
tà vinceranno questo premio 
per i prossimi 1 O anni, mini­
mo! E se la US Gold smette di 
importare i giochi Epyx, do­
vranno farsi esaminare da uno 
specialista. Basti dire che que­
sto gioco è brillante, assoluta· 
mente brillante!!". 
Gli altri giochi premiati, ovvia-

ne sono stati venduti, quando 
è uscito e via dicendo". Sca· 
bies è però un gran appassio· 
nato di videogiochi e in parti· 
colare, visto che probabilmen­
te il suo Dragon non gli dà 
molte soddisfazioni in questo 
campo, dei giochi da bar. "Mi 
piacciono specialmente i gio· 
chi di boxe, ma anche quelli di 
Kung Fu e i giochi spaziali. Il 
mio preferito, comunque, è 
Popeye, che cominciai a gio­
care durante un viaggio negli 
USA, due anni prima che u­
scisse qui (in Inghilterra, 
n.d.r.)" 
Dolphin Ray1or possiede inve· 
ce un Amstrad CPC464 con 
cui si diletta a disegnare nel 
cuore della notte, ma ama an­
che giocarci. "Mi piace parti­
colarmente The Wild Bunch 
(della Firebird, n.d.r.), una 
specie di western nel quale 
giochi a poker con il bandito 
del paese. Altri che mi piac· 

mente per il C64 essendo CCI 
una rivisla dedicata, sono i se· 
guenti: Batalyx (Uamasoft): 
Gioco d'azione dell'anno. 
Frankie (Ocean): Gioco d'azio­
ne/awentura dell'anno. 
Red Moon (level 9): Adventu­
re dell'anno 
Elite (Firebird): Simulazione 
dell'anno 
Summer Games Il (Epyx): Mi­
glior Grafica dell'anno 
Monty on the Run (Gremlin): 
Colonna sonora dell'anno 
Little Computer People (Acti· 
vision): lnsoltto gioco dell'an­
no 
The last V8 (Mastertronic): 
Affare dell'anno 
Programmatore dell'anno: Da· 
vid Crane 
Music Maker (Commodore): 
Periferica sonora dell'anno 
Oatex Mouse (EEC): Periferica 
grafica dell'anno 
The Final Cartridge (H & P 
Computers): Utility dell'anno 

ciono sono i giochi sportivi 
come i football manager e i 
tennis. Non sono il tipo che si 
diverte a far fuori gli alieni". 
I due componenti degli Hea· 
ven 17, entrambi ex-pro· 
grammatori, usano il compu­
ter per scopi più "seri". Ware 
possiede un BBC-B e uno 
Spectrum e generalmente usa 
il computer _per tenere la sua 
contabilità. E collegato alla re· 
te Prestel che utilizza per fare 
transazioni bancarie con la 
sua banca in Scozia. Craig­
Marsh lo usa anche per il suo 
lavoro di musicista e, racconta 
il suo manager, "quando inci­
demmo l'ultimo LP "How Men 
Are", realizzò un grafico a bar­
re che mostrava tutti i costi 
della produzione dell'album, 
compresi i costi del produtto· 
re, del tecnico audio, dello 
studio e tutto il resto, così da 
vedere dove andavano a finire 
i nostri soldi". 

L?ANNO 
CHE FU 
SECONDO 
MR.BYTES 

L'85 è stato un anno denso di 
awenimenti nel mondo dei 
computer: è successo di tutto, 
e l'industria degli home com­
puter è passata "dalle ceneri 
agli altari" e viceversa, per dir­
la con Manzoni. 
È stato un anno duro per la ' 
Commodore, che ha chiuso 
l'anno fiscale in grossa perdi-
ta, durissimo per la Sinclair 
che ha rischiato il fallimento e 
non si è ancora ripresa, piace· < 
voliSSimo per l'Amstrad che è I 
diventata la forza trainante e 
dell'industria dei computer in· ~ 
glese (benché da noi non sia r 
riuscita a ripetere l'explott). ! 
È stato l'anno delle promesse < 

non mantenute: a gennaio al ! 
CES di las Vegas la Commo- < 

dore e l'Atari hanno presenta- ' 
' to otto nuovi computer e, fino i 

ad ora, ne sono stati prodotti 
solo due. 
È stato l'anno della pirateria 
del software, che in Italia ha 
ormai raggiunto proporzioni 1 

enormi, superiori a quelle del 1 

r:nercato legittimo,. 
E stato l'anno dei computer a 
16 bit e delle interfacce utente 
tipo Macintosh con icone, fi. 
nestre e l'ormai onnipotente 
"mouse· (ce l'ha anche lo 
Spectrom!). 
È stato, insomma, un anno di 
ricordare! Vediamolo mesi 1 

per mese. 
GENNAIO 
L'anno è cominciato in grandE 
stile. Al Consumer Electroni 
Show di Las Yegas, I' Atari e I 
Commodore presentano bei 
otto nuovi computer. 
Due dei sei computer Atari so 
no potenti macchi m . 

~" 



130 e 520 ST; gli altri quattro 
sono modelli a 8 bit tra cui un 
portatile e uno quasi esdusi­
vamente musicale. Tutti e sei 
avrebbero dovuto essere 
messi in vendita (almeno negli 
USA) a maggio. Ma non fu 
cosi. La Commodore presen­
tò il C128 e un portatile di cui. 
da allora. non s'è più avuta no­
tizia. 
Nel frattempo, da questi parte 
dell'Atlantico, circa 300 hac­
kers hanno tenuto un con­
gresso ad Amburgo intitolato 
Chaos Communications Con-
11esse. nel quale hanno dimo­
strato come entrare illegal­
mente nei più disparati data­
base di meuo mondo. Sin­
i:S lancia il C5, il tricido, ed è 
l'irizio della fine. La Commo­
dore lancia in Europa un com­
patibile IBM a preuo netta­
mente inferiore: non si arri­
sdlia però a venderlo in USA, 
dove l'IBM gioca in casa. L'ln­
glillerra processa le prime 
due spie tecnologiche in base 
alla legge suf controllo delle e­
sportazioni: avevano venduto 
tecnologia a t 6 bit al blocco 
sovìetico. 
FEBBRAIO 
Chiude una delle società di ho­
me computer inglese. l'Oric, 
mentre l'Acoro viene acqui­
stata per il 49% dalla Olivetti, 

1 dopo che le sue azioni sono 
precipitate a cifre ridicole. 
Jack Tramiel annuncia che l'A· 

l tari produrrà un terzo compu­
> tera 16 bit, il 260 ST: non se 

ne è mai saputo più niente. I 
~ profitti della Commodore di· 
e minuiscono a vista d'occhio e 

altrettanto fanno i prezzi dei 
suoi computer, a partire dal 

e Plus/4, uno dei più grossi fia-
0 sdli della società americana. 
a MARZO 
r1 L'industria del software ingle· 
·1 se lancia il suo contributo alla 
> campagna contro la fame in 
t Africa: Soft Aid, una raccolta 

• 

" 

di videogiochi a preui strac­
ciati per Spectrum e C64. La 
Digitai Research presenta il 
suo sistema operativo GEB 
per il PC IBM e gli Alari ST. 
Notizie e indiscrezioni sull'A· 
miga cominciano ad apparire 
su tutti i giornali specialiuati, 
mentre fanno la loro compar­
sa i primi mouse per Commo­
dore 64: il roditore denigrato a 
febbraio da Clive Sinclair, co­
mincia a prendersi la sua rivin­
cita. 
APRILE 
Aprile, diceva il poeta, è il me­
se più crudele e se ne accorge 
anche l'IBM che dichiara de­
ceduto il suo PC jr per gli scar­
si risultati di vendita. L'Atari 
che non vuole essere da me­
no ne fa fuori ben tre dei sei 
annunciati a gennaio. Sempre 
T ramiel e la nuova A tari occu­
pano le pagine della stampa 
specializzata inlentando una 
causa legale alla Commodore 
per la proprietà di tre "costum 
chip" montati sull'Amiga. 

. . . . 

La produzione del C5 viene in­
terrotta a tempo indetermina· 
to dopo soli quattro mesi: ne 
sono stati venduti troppo po· 
chi ovvero 4000. L'Amstrad 
lancia il suo nuovo computer 
con disk drive incorporato, il 
CPC-664, a preui stracciatis­
simi. 
MAGGIO 
Nolan Bushnell, il fondatore 
dell'Atari, lancia la sua nuova 
avventura commerciale: i Pet· 
sters, dei robot giocattolo a 
forma di gatto, cane e orsac­
chiotto. L'Apple toglie defintti­
vamente dalla circolazione il 
suo Lisa. Cominciano a circo­
lare la prime voci su uno 
Spectrum 128K, mentre l'u· 
scita dell'Atari 520 ST viene 
posticipato di altri due mesi. 
La Sony annuncia la sua inten­
zione di utiliuare i compact 
disc come memorie di massa 
per computer: fino a 500 me­
gabyte di memoria potrebbe­
ro essere immagauinati su un 
disco da 20.000 lire. 

GIUGNO 
Robert Maxwell, editore ingle· 
se di quotidiani popolari, an­
nuncia l'intenzione di acqui­
stare il controllo della azioni di 
maggioranza della Sinclair. 
La Sinclair viene valutata 16 
milioni di sterline contro i 130 
milioni di un anno prima. Sir 
Clive afferma: "Sono un inven­
tore. Sono tremendo a fare gli 
affari". Al Consumer Electro· 
nic Show di Chicago, l'interes­
se di tutti gli addetti ai lavori si 
concentra sull' Amiga e sul 
nuovo disk drive per CO-ROM 
dell'Atari. 
LUGLIO 
Ancora la Sindair sulle prime 
pagine dei giornali (specializ­
zati): la Hoover, che produce­
va i motori del es. chiede l'in­
tervento del tribunale per la ri­
scossione un debito di 1,5 
milioni di sterline. 
Come se ciò non bastasse, 
l'Unione Sovietica annuncia, 
dopo aver intavolato trattative 
con la Sindair, l'Acom e l'Ap· 
pie, di aver scelto il sistema 
MSX per il progetto pilota di 
computerizzazione delle 
scuole sovietiche. Una propo­
sta di legge inglese include il 
software nella legge sul copy­
right. 
Infine, per gli amanti dei re· 
cord, la Honeywell stabilisce il 
nuovo record di velocità ope­
rativa, ben 11 trilioni di opera­
zioni al secondo, di un micro­
processore usando un chip al· 
l'arsenide di gallio invece che 
al silicio. N.B. un trillione equi· 
vale ad un miliardo di miliardi 
ovvero un 1 seguito da 18 ze­
ri. 
AGOSTO 
Videogiochi Chiude per le ferie 
estive. Mentre HC-Home 
Computer cessa le pubblica· 
zioni. Per il resto succede po· 
co o niente. 
SETTEMBRE 
Videogiochi cambia nome e 



diventa Videogiochi & Com­
puter. 11 SIM Hl-FI IVES vede 
la presenza di tutte le case di 
hardware, ma di software c'è 
poco o· niente: il fenomeno 
della pirateria penalizzata trop­
po gli importatori e distributori 
di software originale. La Sin­
clair lancia in Spagna, e non in 
Inghilterra, il suo Spectrum 
128K. Mentre dall'altra parte 
dell'oceano, Steve Jobs lascia 
I' Appie, che aveva fondato nel 
1976 insieme a Steve Woz­
niak. 
OlTOBRE 
Altro mese morto per l'indu­
stria dei computer. La Appie e 
l'Amstrad annunciano alti pro­
fitti alla chiusura dell'anno fi· 
scale, mentre .cominciano a 
circolare le prime voci sulle 
grosse perdite della Commo­
dore. 
NOVEMBRE 
Il mouse continua la sua sca­
lata e arriva ad affiancarsi an­
che alla scatoletta nera dello 
Spectrum: ormai il mondo è 
dei topi. La Microdealer, con­
segna a Bob Geldof un asse­
gno di 130.000 sterline (circa 
300 milioni di lire): sono i pro­
venti delle vendite di Sol! Aid. 
lo Spectrum 128 comincia 
ad arrivare nelle mani· degli 
sviluppatori di software. gli u­
nici al momento che sanno 
cosa farsene. Il Gruppo Edito­
riale Jackson fa causa. e la 
vince. contro una società che 
pubblica riviste di cassette 
vendute in edicola, per aver 
copiato il programma Every­
body's A Wally. 
DICEMBRE 
Si awicina il Natale e l'indu­
stria degli home computer si 
prepara alla sagra degli acqui­
sti: in questo periodo vengono 
acquistati circa il 70% dei 
computer venduti in un anno. 
Il risultato delle vendite natali­
zie può ridar vita o decretare la 
fine di una società. 
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BYTES 
Sul settimanale Europeo. Ma­
rio Salvatorelli, curatore della 
rubrica "Facciamo i conti", fa i 
conti in tasca al mercato degli 
home computer (che chiama, 
con termine italian-arcaico. 
calcolatori elettronici) e affer­
ma che non è vero che il com­
puter non è più di moda (bon­
tà sua) e che ·curiosando tra i 
negozi specializzati si scopre 
che da un po' di tempo le fa­
miglie cominciano a spendere 
sul serio". Salvatorelli cita 
Giancarlo Capitani, responsa­
bile della società di ricerca No­
mos. il quale afferma che le 
vendite sono salite da 21 O mi­
la nell'83 a più di 600 mila 
nell'84 e dovrebbero aver rag­
giunto le 750 mila, forse 800 
mila, nell'85. Cita anche Ser­
gio Messa. amministratore 
delegato della Commodore, il 
quale afferma che ormai il giro 
d'affari del mercato degli ho­
me computer (accessori e pe­
riferiche compresi) si. possa 
valutare in oltre mille miliardi 
di lire l'anno. Insomma, con 
quste cifre, chi ha il coraggio 
di parlare di crisi? .. . Non ce ne 
voglia Sinclair. ma la vignetta 
che vedete in questa pagina 
non potevamo farcela scappa­
re. E apparsa sul numero di 
gennaio del mensile inglese 
Personal Computer World: 
benché un po' cattiva, centra 
perfettamente il bersaglio. Co­
sa se ne farà la Sinclair Rese­
arch di tutti quei "tricicli" in­
venduti? Forse la struttura di 
un nuovo computer. (PAG. 
213 PCW JAN.86) ... SPQA. 
Sono Pazzi Questi Americani, 
direbbe Obelix, se anche lui a­
vesse letto la pubblicità di un 
nuovo programma per il PC 
IBM che ci è capitato di legge­
re curiosando qui e là. Il titolo 
del programma è Chuckte 

Pops (traducibile più o meno 
liberamente in "bariellettine") 
e consiste in una serie di bar­
zellette residenti nel computer 
e richiamabili in ogni momen­
to, qualunque sia il program­
ma che sta girando. Chuckle 
Pops. secondo quanto dice 
l'annuncio, ·sospende tempo­
raneamente il programma con 
cui state lavorando e offre un 
rinfrescante e divertente inter­
mezzo•. Poi "dopo alcune ri­
satine, potete ritornare al vo­
stro lavoro·. 
Poniamo che voi siate un 
commercialista intento a pre­
parare la dischiarazione dei 
redditi di un vostro cliente. Al· 
l'improwiso avete bisogno di 
prendervi un 'attimo di pausa: 
premete i tasti Alt-J ed ecco 
apparire la seguente freddura: 
"Un padre sta discutendo di e­
tica commerciale con il figlio 
che si è appena laureato. 
"Supponiamo che una donna 
entri in un negozio·. racconta 
il padre, ·e comperi 100 dol­
lari di merce", mentre sta u­
scendo dal negozio, scopri 
che ti ha dato due banconote 
da 100 dollari invece di una. 
Questa è la domanda. Devi o 
non devi dirlo al tuo socio?" 
Viene da piangere, più che da 
ridere. a pensare che qualcu­
no voglia spendere circa 15 
dollari per acquistare un pro­
gramma che contenga un 
centinaio di simili barzellette. 
SPPOA, Sono Proprio Pazzi 
Questi Americani .. . Se siete u­
no di quei pescatori che ama 
raccontare storie di pesci su­
pervitaminizzati sfuggiti alla 
cattura, potrete finalmente di· 
re tutta la verità, nient'altro 
che la verità, sempreché ab­
biate un Fish Master. Si tratta 
di un aggeggio. controllato da 
un microprocessore, alimen­
tato a batteria e fornito di sen­
sori e display digitale, si attac­
ca alla lenza e fornisce al pe-

scatore infonmazioni sul peso 
del pesce, sulla sua forza e re­
sistenza e su quanto c'è volu­
to per tirarlo su. Il Fish Ma­
ster, ovviamente, è una tavola 
americana e costa, circa 
150.000 lire ... A quanto si 
può intuire dalle macchine che 
guidano, gli affari vanno bene 
per alcuni dei softwaristi ingle­
si. Geogg Brown. della US 
Gold, ha appena ricewto la 
sua nuova auto, una Ferrari 
rossa da 150 milioni, mentre 
il gruppo della Ultimate viaggia 
in Porsch, ad eccezione di Tim 
Stamper che. per fare l'origi­
nale, ha ordinato e ricevuto u­
na nuova e fiammante Lam­
borghini rossa. Se i vostri ge­
nitori non approvano che pas­
siate tutto il vostro tempo libe­
ro davanti ad uno schermo e 
una tastiera per imparare a 
programmare, fategli leggere 
questa notizia: potrebbero 
cambiare idea. La finale del 
concorso di Gyron si è svolta 
simultaneamente in lnghilter -
ra, Danimarca e Spagna. Vi 
hanno partecipato 33 solutori 
del labirinto Necropolis. i par -
tecipanti hanno docuto risol­
vere un terio e nuovo labirin­
to, chiamato Arena, creato ap­
positamente da Ricardo Pinto 
della Torus. il gruppo di pro­
grammatori che scrisse Gy­
ron. Il vincitore, Juan Manuel 
Perez ·vasquez di Malaga 
(Spagna) ha concluso il gioco 
nello strabiliante tempo di 18 
minuti. Il secondo arrivato, 
tanto per darvi un'idea, ci ha 
impiegato 1 ora e 37 minuti. 
Juan. 16 anni, si è portato a 
casa circa 30 milioni. 
Il labirinto Arena, intanto. do­
vrebbe venir distribuito dalla 
Firebird nella serie Silver Ran­
ge. È tutto per questo mese. a 
risentirci al prossimo. 





Storia di una 
canzone, di un 
video musicale e 
di un computer 

di Benedetta Torrani 
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"Bird è anche il tentativo di di­
mostrare che si può realizzare 
una buona computer grafica 
senza ricorrere ad un hardwa­
re di alto livello e raccogliendo 
l'insegnamento del cartoon ~ 
dell'animazione tradizionale. E 
in questo senso una piccola 
sfida". 
Con queste parole Videosinte­
si presenta Bird il video in 
computer graphics di cui po­
tete vedere le immagini in 
queste pagine e noi non pos­
siamo che confermare quanto 
da loro detto. Bird, interamen­
te realizzato con uno Spec­
trum 48K, è molto bello e vin­
ce decisamente la sfida pro­
posta dagli autori. 
E un'opera in computer gra­
phics, è un video musicale dai 
ritmi accattivanti, è un omag­
gio a un grande del jazz, Char­
lie Parker, e a un mondo che 
della musica ha fatto il suo ter­
reno di battaglia e di fantasia. 
Dalle immagini dei protagoni­
sti di questa storia alle luci sfa­
villanti di New York, dalle voci 
calde e profonde delle coriste 
al battito ritmato dei piedi, dal­
le porte dei club all'orchestra 
sul palco. Ogni momento pas­
sa velocemente sotto i nostri 
occhi delineato o suggerito 
dalla grafica semplice e preci­
sa dello Spectrum che unisce 
e collega i vari elementi in un 

movimento estremamente 
fluido. 
Quando è stato presentato al 
Festival dell'Arte Elettronica, 
che si è svolto a Camerino 
nello scorso mese di novem­
bre, nessuno poteva credere 
che quel piccolo computer 
che eravamo abituati a usare 
per giocare o tuttalpiù per e­
seguire semplici programmi 
fosse stato in grado di realiz­
zare un prodotto simile. Di 
montaggio video, come si af­
frettavano a spiegare gli auto­
ri, non ce n'era quasi: solo l'u­
nione delle varie sequenze e la 
sincronizzazione con il sono­
ro. Tutto n: il resto era pura 
immagine al computer coi 
suoi tempi e la sua definizio­
ne. 
Qualche programma grafico 
(Melbourn Draw, Draw Ma­
ster, White lightning o Screen 
Machine) è servito per digita­
lizzare le foto dei personaggi o 
per il movimento delle figure e 
il resto del software è stato 
studiato e realizzato da Video­
sintesi. La colonna sonora è 
dei Manhattan Transfer: quat­
tro minuti e mezzo di vero 
swing. 

BIRDLAND 

5,000 light years from 
dland 
But l'm stil! preachin' 
rhythm 
Long-gone, uptight y 
from Birdland 
An' l'm stil! teachin' il with 

Years from the land of tl1e 
An' l'm stili feelin' the spiri 
5,000 light years from 

dland 
Bui I knowpeo~~ 

E3 
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RITORNELLO 
Bird named it. Bird made it, 
Bird heard it, then played tt 
Well-stated ! Birdland happe­
ned down in Birdland 

Oh! 

In the middle of that hub 
I remember one jazz club 
Where we went to pat teet 
Down on filty-secon' street 

Everybody heard that word 
That they named it alter Bird 

Where the rhythm wooped 
andswirled 
The jazz corner of the world 

An' the cats they gigged in 
there 
Were beyond compare 

Birdland-l'm singin' Birdland 

Birdland-Got to spread that 
word 
Birdland-01' swingin' Birdland 

Hey, man, the music really 
tumsyou on! 
Y' turn me on. 
Really, y' turn me aroun· 
'N turn me on 

RITORNELLO 

Down them stairs. lose them 
cares-where? 
Down in Birdland 
Total swing, bop was king­
there 
Down in Birdland 
Bird would cook, May would 
look-where? 
Down in Birdland 
Miles carne through, 'Trane 
carne too-there 
Down in Birdland 
Basie blew. 

BlakeyToo-Where? -~~ 
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Down in Birdland 
Cannonball played thai hall-­
there 
Down 111 Birdtand 
Yeah-

There may never be nothin' 
such as thai 
No Mo-No Mo 
Down in Birdland, that's whe­
re it was at 
I know-I know 
Bacie in them days bop was ri­
din' high 
Hello! 'n goodbye! 

How well lhose cats remem­
ber 
Their first Birdland gig 
To play in Birdland is an honor 
we stìll dig 
Yeah-that club was like-
ln another world. sure e­
nough-
Yeah, baby 
Ali o' the cats had the cookin' 
on 
People just sat an· they was 
steady lool<in' on 
Then Bird-4le carne 'n spread 
lhe word- Birdland 

Yes. indeed. he did 
Yes. indeed, he did 
Yes. indeed, he did 

Yes. he did, Parker played at 
Birdland 

Yes. he really did 
Yes. indeed. he rea!ly did 
Yes. he really did 

Told the truth down in Bird· 
land 
Yes. indeed, he did, Charlie 
Parker played in Birdland 

Yes. indeed, he really did 
( Charlie) Parker played 111 
Birdland 

RITORNELLO 

y~ 

Everybody dug thai beat 
Everybody stomped lheir feet 
Everybody digs be-bop 
An' they'll never stop 

Yeah 

RITORNELLO 

Come in pairs down lhem 
stairs, lose y' cares 
Them lhat dares-gits it! 

Pay lhe gaie, don't be late 
h's a date!-whattay'know 
Il y'dig. lhen you'll dig Ws a 
groove 
Ouite a groove, cause y' t' 
move 
Come in twos. pay your dues. 
What can you lose? 

Ml your blues! 

So lose them! 

The band swingin' one and all 
and what a ball 
Yeahl 

Music is good. muslc is better 
lhan good 
Preltygood 
Very nice-
Really very good-tlings are 
betn' hl<e lhey shoukl 
Very gOO<Hery goodl--very 
good 

Ali Y,'gotta do is lend an ear 
An listen to il 
Then y' dig a little sooner than 
soon 
You be diggin' everything­
diggin • all lhe music 

What a ball! 

How y' gonna figure out 
A way f bring il ali about amid 
a 
Loto' other music on the set'n 
on 
Tue scene, know what I me­
an? 
How y' gonna separate lhe 
music !rom lhe scene 
'Gonna' have f keep lhe me­
ITIOl}' dean 
V' gonna hear a lotta' sound-a 

lottasoun· -~-



La biblioteca 

l't!IMI PASSI IN BASIC 
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coo. 0110 L. 9.000 
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GIOCHI SPAZIALI Une-to"d•ff1<ole0 al1rontato 
Chlhadtttoc:M1~etstrva· con llinQUll9Qeo p.ecev'Ole. preZJO--
no toto per cose sene?Oltretutto. se 1lustrazion1 eonaentono r.,,.... 

f • t J k d~rltn60$i SI può imparare piu medtala ~JIOM anche dei Irma a ac ~on YOlent11r1 piu completll 1spetti tecnici 
~ COO. 0100 l. 9.000 COO. 0021> L 9.000 

r--------------------~ · I ROBOT 
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ter e non dell'utente çome gloça. 
come Yin«", • lntllf'le come lo ai 
pu0 YlnQlfe. 
coo. 0060 
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L 9.000 

Come I computet e .. nvove tee· 
nok)g.,. hanno nYOluzaonato il 
mondO delll comunteaZtOne 
COO. 00<0 L 9.000 

ENnlAMO NEL CHIP 
A~h• un ptccolo ·çh!p• puO por· 
tare une ~uzlone. Le sua storie 
è atresclnante come un racconto. 
COO. 0050 L. 9.DOO 
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A CHE GIOCO GIOCHIAMO? 

I ROCKFORD'S 

[Rfo1s 
------~ 

IL FRACASSO 01 ROCKFORO 
Prrxfu"ore: RRSTSTAR SOFTWARE 
Sistema provato: CSM 64 
COmpalibil!tà: ZX SPECTRUM 
Supporto: CASSETTA 
PrezzO: L 19.900 

"Bela nconoscenza. caro Peter e cara 
cmsr Grà. ques11 ckJe birbanti. per ringra­
ziarci del nostro plauso Ìl occasione del 
nostro incontro con Boulder Oash, awe­
nuto su VG 26, non hanno trovato niente di 
meglio che sfoderare una seconda versi<>­
ne di questo meraviglioso e maledetto gio­
co. 
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E che rabbia leggere l"rrtroduzione di que­
sto gioco. conosciuto nel Regno Unito sot­
to n nome dì Rookford's Riot ("la rivolta di 
Rookford' ): ci viene consigliato di allenarci 
con la prima versione. giacché questa se­
conda è ancora più difficile! Niente di me­
glio per farci arrabbiare. visto che già la pri­
ma versione ci aveva fatto impazzire. tanto 
da non riuscire a vedere tutte te caverne 
che lo componevano. Abbiamo così deci­
so di raccogliere la sfida ed abbiamo utiliz­
zato anche i ritagfi di tempo ibero che ave­
vamo per cercare di <fistruggere questo 
perfido ·eo 2·. 
Ed ecwii pronwnente il risultata: una de­
saizlone totlle del gioco. con le sue 16 
caverne base. pii le 4 deoomilate "Bonus 
lJle'. 

IL GIOCO - Vi ricordiamo brevemente lo 
scopo dr questo gioeo: dobbiamo guidare il 
protagonista, che risponde al nome di 
Rocklord, nella raccolta di un certo nume­
ro di gioielli in un dalo lasso di lempo ; en­
trambi questi fattori dipendono dalla caver­
na e dal livello che stiamo affrontando. 
Anche in BO 2 possiamo infatti sceg6ere 
tra 14 possibiità dì inizio, dalla CA VE A 1 
alla A5, e. se abbiamo a <flSpOSizione ~­
che oretta di tempo, potrenmo teorica­
mente scooazzare per ben t 00 caverne 
liverse ( 16 .... dala A ala P, pii 4 ' Bonus 
Lile •• moltiplìcati per 5 livelì) ! 

I NEMICI -Anche in BO 2 il nemico pii i­
nesorabile è il tempo, anche se bisogna ri­
conoscere che in questo gioco ci lascia 
maggiori possibilità rispetto al "predeces­
sore·. Per quanto riguarda gli avversari in 

carne e ossa. ne parleremo pii dettagliata­
mente nela descrizione delle caverne. ma 
sono i medesm di BO t • ad eccezione del 
' MURO CHE SI ESPANDE'. presente solo 
nela caverna ·o·. 
Facciamo solo una preeìsalione, riguar­
dante il movimento delle Lucciole (firelly) 
e delle Farfalle (Butterlly): queste "bestiac­
ce· sì muovono rispettivamente in senso 
antiorario e orario, ma assumono questo 
movimento in maniera evidente solo quan­
do vengono isolati intorno ad un pezzo di 
terra, (il che spesso è l'unico modo di libe­
rarsi dene fastidiose lucciole, quindi tenete­
lo ben presente). mentre quando sono al­
l'interno dì una ca-&! sembrano andare 
nella tirezione opposta. 

LE CAVERNE - finto il caricamento del 
prOgatM13, che nctiede solo poco pii di 
ckJe riftJtl, smio pronti per selelionare la 
caverna (muovendo il ìeystick orizzontal­
mente comp3IT3llOO le lettere A, E. I e M) 
e ì1 lìvello (muovendo verticak'nente a P'f­
stick apparianno i numeri dal' 1 al 5) da 
cui partire. 
Cominciamo dunque la nostra el ~ ~ 
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ne, supponendo <i pa!We data prilla ca­
verna. 
A: llfTROOUZJONE - Per farci capire 
meglio che rispetto a questa seconda ver­
Sione dì BO la prima era una cosa per edu­
cande, tanto era tacile, cominciano i guai 
già dalla prima caverna. 
~tatti dobbìamo prilla liberare 4 Lucciole, 
poi ponarcene dietro lll3 W:Ì10 al ITU'O 
che circonda la parte a sinisb a in alto della 
caverna, e tarla scoppiare oolpendola con 
un masso 1n maniera tale che distrugga un 
pezzo di muro. 
Bisogna quindi entrare nella "zona proibita" 
e liberare la parte sotto al Muro incantato 
dalla terra, facendo cadere il più in basso 
possibtle i massi ; per "attivare" i ITU'O 
ilcatnato dobbiamo come al ~o largil 
cadere addosso un masso: il muro vibrera 
per qualche secondo e trasformerà in giO­
iefli tutti i massi che lo attraverseranno (ma 
attenzione: i giOielli si traslonnano vicever­
sa in massi, perciò sarà opportuno che li 
prendiate prima di attivare il muro). 

8: CAMERA D'ARIA - Ci sono tre ·cana­
lori". tutti clwsi in basso da 1#1 singgolo 
pezzo di !erra e comunicanti tra d1 loro in 

alto, ove c'è una fila orizzontale di 32 mas­
si sotto ai quali c'è una porzione d1 lerra 
larga due spazi. 
In ogni canalone c'è un'Ameba. quell'orri­
pilanle mostro di un ripugnante oolor ver­
dognolo, che SI espande rapidamente Sl10 
a trasformarsi 111 !JOie11i se viene soffocala, 
O in massi, se SI espande troppo. 
le tre Amebe in un attimo nemptOOO i ca­
naloni e cominciano a invadere la parte in-
1ercomunican1e. divenlando un'unica ame­
ba giganlesca ; il compito del nostro Rock­
lord qui U1 real1à risulta abbastanza sempli­
ce: è sufficiente che sistemi i tre massi aDe 
due estremtà a mo· di scala per cOOdere 
ogni spaoo ar Ameba. 
Quando quesfuttima si è traslonnata 1n 
gioielli. basta logliere i tre pezzetti d1 1erra 
in tondo al canaloni e iniziare la raccolta dei 
giOielli quando questi sono caduti tutti (in­
sieme ai massi). 

C: SPIRALE - Come dice il nome. (Jle­
stl caverna è a tonna ci spirale'. Roddord 
parte m alto a destra e deve arrivare net 
centro, dopo aver tatto più d1 due gin. 
I problema di questa caverna è che pullula 
letteralmente di Lucciole: dato che I corri­
doi orizzontali sono alti solo Ire spazi, non 
è motto simpatico dover liberare anche due 
lucciole alla volta per poter passare e poi 
dover scappar via ala veloatà della klce. 
senza alcuna possibilità d1 sbagliare. come 
accade nei 1rve111 più alti. 
Se si vuole proseguire il cammino senza 
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utteriori affanni, è opportuno impedire alle 
lucciole che siamo riuscili a superare sotto 
un masso. che cosi ostn.irà la strada, o i­
solare la lucciola sfruttando il suo movi­
me1110 (n senso antiorario). 
Un uttino metodo per eli 11inare ff proble­
ma è quello d1... etimrae la lucciola s1es­
sa. tacendola scoppiare con un masso ; 
ma non illudetevi di poter usare questa 1ec­
nica per accorciare la slrada. tacendo 
scoppiare nel contempo un pezzo di muro: 
questo è di melallo. non di mattoni. per rui 
non si scalfirà nerrmeno. 

O: BARRIERA - La "barriera" in questJo­
ne non è attro che un'Ameba gìà piuttosto 
Sviluppala. 1an10 che divide verticalrnenle 
in due la caverna: da una parte i sospirati 
gioielli, dall'altra il disperato Rockford in 
compagnia di file di 1 o Lucciole, imprigio­
nate da un masso. 
Per eliminare rAmeba dobbiamo qoodl li­
berare le lucciole e por1arle SlllO al'Ameba: 
il contatto tra questi nostri due nemio cau­
serà un'esplosione che sarà fatale ad en­
trambi, liberandoci la strada. 

BONUS UFE 1 - In queste particolari ca­
verne, che separano i vari cicli di 4 caverne 
norma. abbiamo 1a posstiità di vincere 
oo omno extra, se riJsCiamo a raccogiere 
il numero d1 gKMellì richiesto e ad usare. 
In pratica si !ratta di un cave-Bonus. con u­
na sola possibilità, ma senza alcuna penali­
tà: se sbagliamo non perdiamo alcun omì­
no. 
Questo primo "intervallo" è teoricamente 
Ìfl1l0$Slbde. perché dobbiamo r~e 
oo QIOlellO posto n mezzo a 24 lucaole 
disposte a mo· di ~dralo. completamen­
te circondale da massi: appena si sposla 
qualche masso le lucciole si muovono e in 
breve una serie di esplosioni a calena eli­
mina anche il nostro beneamato gioiello. 

E: PIOGGIA - Questa caverna apparente­
mente è la più facie, perché non ~ 
far altro che raccogliere i giod che "pio­
vono· daD'alto. 
Ma in realtà. se questo, non crea eccessivi 

problemi al primo livdo. nel quale sono 
necessari solo 4 gioieli. !jà al terzo livello i 
nostro compito si rivela piuttosto arduo. 
dato che il ·numero minimo" è salilo a ben 
1 O unttà. 
Perciò se si vuole superare questa caverna 
senza rischi non conviene andare a casac­
cio, ma dobbiamo sfruttare i fatto che i 
gioieli cadono sef'llll'e nella stessa manie­
ra nel medesrno tivello: ~ COS1nWsi 
un vero e proprio "pattern• per ogni livelo, 
ricordando che i gioieli vanno raccolti dal 
lato. non al volo con la testa (altrimenti il 
gioiello si comporterà esattamenle come 
un masso. spiaccicando il povero Roddord. 

F: SROA - La caverna è dìvisa in due zo­
ne: nella prrna c ·è ooa fila verticale di 6 
pezzi di flllKO, larghi tre spazi e alti lflO, in­
torno a ciascuno dei quai ruola una luc­
ciola, menlre nella seconda si 1rovano i 
gioielli. disseminati in mezzo a motti massi 
e poca lerra. La "sfida" consiste net tatto 
che quando abbiamo raccolto i gioielli dob­
biamo affrontare ooa seconda volta le 6 
lucciole, dato che ruscita della caverna si 
trova poco sotto l'entrata. 

G: COLONNE - Solitamente le Lucciole 
sono gli awersari più antipatici. ma in que­
sta caverna siamo addirittura costretti ad 
andare a cercarle: ce ne servono intatti ben 
4 per far saltare le colonne di f!llKO che a 
separano data botola d'uscita. 

H: SEGUI IL CAPO - Ci sono 14 farlalle 
che gf'ano in oo recilto a tonna di rettan­
golo ; il nostro compito è ci con<kJrle sono 
ar Ameba. per farla lraSfonnare n tanb bel 
gioie!~ (ben 9 per ciascuna farfalla). 



BONUS LIFE 2 - Sei cavità con 6 gioielli 
da raccogliere ; purtroppo ci sono anche 3 
lucciole e 3 farfalle a complicare le cose e il 
tempo a disposizione è veramente poco. 

I: PIATTAFORME - Abbiamo a disposi· 
zione 77 gioielli e ne dobbiamo raccogliere 
75: se vogliamo essere sicuri di uscire da 
questa caverna conviene studiarsi uno 
schema per poter evitare le 13 lucciole, o· 
gnuna a guardia di una "piattafonma". 

J: PRENDI 22 - Sinceramente non ab· 
biamo captto il nome di questa caverna ; ci 
sono 8 cavità di 2 spazi ciascuna, che con· 
tengono ognuna 1 lucciola e 1 farfalla : 
non è difficile trovare uno schema per iso­
lare le lucciole e trasformare in gioielli tutte 
le farfalle. 

K: CASfY JONES - Appena partiamo, U· 
na fila di lucciole (ben 25) ci viene dietro. 
non lasciandoci raccogilere tutti i gioielli è 
indispensabile conoscere a perfezione il 
tragitto da compiere e non sbagliare mai. 

L: PRIGIONE - La caverna è suddivisa in 
18 cellette da 5 x 5 spazi, comunicanti tra 
loro con un passaggio largo (sarebbe me· 
glio dire "stretto") uno spazio. Qui il pro­
blema è riuscire a raccogliere tutti i gioielli, 
senza venire imprigionato dai cumuli di 
massi che sono l'unico ostacolo sul nostro 
cammino. 
Ricordate che l'uscita è in alto a destra nel 
corridoio a fianco delle cellette. 

BONUS LIFE 3 - Due soli gioielli da rac­
cogliere, ma ben 8 lucciole in altrettanti 
corridoi che ostacolano il povero Rock· 
lord ; il tempo è sempre troppo poco. 

M: SEPPELLITO - Sembra la caverna 
più difficile perché l'uscita è Situata in un 
posto apparentemente inaccessibile, ma 
una volta trovato lo schema giusto è forse 
la caverna più tranquilla e che dà più punti. 

N: MOLE - Ci sono 21 gioielli da "arraf· 
fare·, ma solo 7 sono in "zona pericolosa", 
a contatto con il nugolo di lucciole che 
"pattugliano" il bordo della caverna. 

O: SPIA - Altra caverna dal nome incom­
prensibile ; nel depliant illustrativo si alter· 
ma che non serve buttare le pietre sulle 
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farfalle, ma noi non abbiamo trovato un'al· 
temativa valida a questa strategia. 
La parete superiore del pozzo che racchiu­
de la seconda farfalla da sinistra è una Pa· 
rete espandibile ; una votta entrati nel poz­
zo, che ha solo due passaggi, vi rimane 
sottanto una via d'uscita, per cui non pote· 
te permettervi errori. 

P: BOULDER OASH - Pochi gioielli sol· 
terrati in mezzo ad un vero e proprio "mu· 
ro" di massi. Considerando che l'uscita è 
posta nel mezzo della caverna, sembre­
rebbe impossibile arrivarci, ma noi ci sia­
mo riusciti anche al 3° livello ; bisogna 
scendere sul fondo della caverna e poi ri­
salire, stando attenti a non farsi imprigio­
nare dai massi. 

BONUS LIVE 4 - Un solo gioiello da rac· 
cogliere, ma ancora troppe lucciole: una a 
guardia del gioiello e 4 davanti all'uscita! 

CONCLUSIONI - Se volete risolvere 
completamente questo gioco dovrete pri­
ma o poi decidervi a farvi degli schemi. 
Sappiate quindi che tutte le caverne hanno 
la medesima grandezza: 38 spazi di lar· 
ghezza per 20 di altezza per quanto riguar· 
da le caverne normali e 18 spazi di lar • 
ghezza per 1 O di attezza per i "Bonus Lite" 
(sono le medesime "misure" di BO 1). 
Infine, per farvi più comodamente gli sche­
mi delle caverne, potete bloccare il gioco 
semplicemente premendo la barra spazia· 
trice; per ricominciare a giocare sarà suffi· 
ciente schiacciarla una seconda volta (co· 
me indica la scritta "Spacebar to Resu· 
mer"). Maurizio Miccoli 

I RACING l 
I DESTRUCTION I 
I SET I 
KIT DI DISTRUZIONE AUTOMOBILISTT­
CA 
Produttore: ELECTRONIC ARTSIARIOLA· 
SOFT 
Sistema provato: CSM 64 
Supporto: DISCO o CASSETTA 
Prezzo: L. 20.000 

Qualche tempo fa un mio amico mi disse: 
"Bello giocare con il computer ma vuoi 
mettere la soddisfazione di divertirsi con 
qualcosa creato con le tue mani come una 
pista delle macchinine della Polisti!?". 
Per essere sincero non riuscii a controbat­
tere quell'affermazione e rimasi nel dubbio 
che forse il computer non riuscirà mai ad 
eguagliare certtstorici giochi. 
Quando finalmente arrivò in redazione Ra· 
cing Destruction Set, non ci pensai due 
volte: preso il mio computer e tutti i relativi 
cavi mi precipitai dal mio scettico amico. 
Non lo avessi mai fatto! La possibilttà dico· 
struire le più spericolate piste con salti e· 
sgobbe, ghiaccio e fango lo ha talmente 
entusiasmato da indurlo a fare qualsiasi 
pazzia pur di avere il gioco a casa sua. 
Purtroppo chi ne fece fu il sottoSClitto, ob­
bligato a trascorrere ben tre giorni a casa 
dell'amico a giocare ; meno male che era 
un week end!! 

IL GIOCO - Se ancora non lo avete capito 
e contrariamente a quanto potrebbe far im· 
maginare il nome, Racing Destruction Set 
è un programma che vi permette di as­
semblare i circuiti più incredibili ed affron· 
tare le corse con i più svariati veicoli. i 
La discreta grafica tridimensionale e la r 
possibilità di utilizzare ben 20 divi~~ 1 



wrve. rettilinei ed inctocì oltre alla poSSibli­
; di modificare anche la superticie della pi· 
sla faMo di Racing Deslrucbon Set qoal­
rosa di pli di oo semplìce gìoco. 
Hannmente il costruire le piste non è I' u­
rico <ivertmento Lo scopo pnoopate ri­
nme sempre quello d1 poter partecipare a 
delle vere e propne gare a moton. 
I dìsco originale conoene oltre 50 piste già 
pertettamente confezionate e pronte ... per 
l'uso. 
Le altre caratteristiche del gioco compren­
dono 1 o differenti modelli di veicoli sele­
zionabili dalla Formula 1 alla jeep lunare. 
14 differenti "forze di gravità". 4 diversi 
scenari di sfondo, due tipi di corsa, la pos­
sibili1à di modificare il fondo della strada e 
naturalmente un editore che vi permette di 
disegnare e costruire i vostri circuiti. 
Come tutti i glOChi d1 corsa dell'ultina ge­
nerazione anche Racing Oestrucllon Set u-

1 
tizza il metodo dela corsa a doppio scher­
mo stile Pi1 Stop n. 

I MENU - Alla base del QIOCO Cl sono una 
serie di menu unfizzabill con li 1oystick per 
scegliere le varie opzioni. 
I menù in p· .111ca sono 4 ed ognuno può ri­
ctMamare uno degli altri tre. 
Sobito dopo aver caricato 11 programma 
appare il menu principale che vi permette 
di definire il numero del giocatori ( 1 o 2) 
ed accedere agli altri tre. 
I secondo menu definisce le caratteristiche 
imcipali della corsa. 
Potete scegliere tra 3 tivet11 di difficoltà del­
~ gara e di bravura della macdlina del 
computer, defllll'e il numero del giri che 
M> variare da 1 a 9. la forza di gravità sul 
percorso (sono 14 diverse e sono fonda­
mentai per i satn) e lo scenano. 
lkl'ultina opzione nguarda ~ bpo di gara 
àle può essere corsa nomnale o distruttiva: 
nel secondo caso potrete utilizzare le più 
svariate trappole come mine od olio per o­
stacolare la gara awersaria. 

I terzo menù è per 1 veicoli e vi permette di 
scegliere tra uno dei 1 O modelli tra auto e 
moto sia per voi (rosso) che per il compu­
ter (colore giallo). 

Ogni modeOo una volta modifìcato può es­
sere salvato su un disco e ricaricato in un 
secondo momento. 
U quarto ed uttmo menu è per scegliere, 
modificare e costruire le peste. k1 questo 
caso potete caricare una deHe 50 piste 
contenute sul <isco onginale opptKe co­
stnJime una utilizzando il comodo editore. 
Bisogna dire che tra quelle memolizzate 
l'imbarazzo della scelta è grande visto che 
ci sono i percorsi più vari dai circuiti piani a 
quelli più tormentati con cunette che per­
mettono salti da vertigine. 
Ogni volta che selezionate un circu~o ricor­
datevi, prima di iniziare la gara. di control­
lare le varie opzioni iniziali. 

I VEICOLI - Ad ogni veicolo corrisponde 
un menu per modificare la cilindrata e la 
"gommatura". In base a queste variabili 
cambiano le caratteristiche tecniche elen­
cate nella parte bassa dello schermo del 
mezzo come la veloci1à, l'accelerazione e 
la trazione delle ruote sul ghiaccio. fango 
ed asciutto. 
O!J1i veicolo può anche essere accessoria­
to con una sene di congegri come rooe, 
olio etc. che nella corsa di ~ destrucbon 
potranno creare no.e al'avversano. Fate 
attenzione che quesb ·oggetti" influiscono 
sul peso e di conseguenza sulle prestazioni 
del vostro mezzo. 
Iniziamo la nostra descrizione con il mo­
dello Can-Am, autovettura robusta e velo­
ce. tipica delle corse d'oltreoceano e di­
sponibile in diverse cilindrate da 1500 a 
5000 cc. Segue la Jeep e la Rover lunare: 
due veicoli non velocissimi ma sicuramen­
te robusti ed affidabilì. 
Stesso discorso vale per 11 mitico maggio­
Ione adattato in questo caso a dooe buggy 
e per il pickup, bfllCO C3l1llOOCl10 america­
no con una Ciiindrata massima dt 8200 cc. 
Le moto sono di due bpt. quella di fuori· 
strada e quella da strada. Nel pomo caso la 
cilindrata varia da 50 a 500 cc. mentre net 
secondo caso avrete maggiore potenza a 
vostra disposizione a scapito della tenuta di 
strada su fondi accidentab come queDi fan­
gosi o ghiacciati. 
Rimangono tre auto tipiche da competizio-

ne: la Sting Ray, una granturìsmo con una 
Cilindrata max clì 8200 cc. la Stock car. ti­
pica autovettura ubliZZata 11 Amenca per 
gare dove ntAla è vietato e la glonosa e po­
tente monoposto ~ Formula 1 ed kldia­
napois consifjiabile per percorsi lisci e ve­
loci. 

L'EDITORE - Come già accennato i più 
impazienti possono cimentarsi immediata­
mente in una gara superando solo l'imba­
razzo deUa scelta per selezionare 11 vostro 
primo percorso. 
Naturalmente la soddisfazione di correre 
su una pista costruita con te proprie mani è 
sicuramente maggiore. 
Quindi scegliendo l'opzione ·costruction/ 
edif' potete modificare una delle piste con­
tenute sul disco oppure assemblarne una 
dall'inizio ala fine. 
Soitamen~quandogtrattaclìcreareconi 
COf11)UttU si pensa a qualcosa che richiede 
molta applicazione. 
Grazie aD'editore d1 Racing Deslrucbon Sei 
creare i propno circuito sarà oo vero e 
proprio gioco da ragazzi. Lo schermo d1 e­
diting presenta in un piccolo riquadro a si· 
nistra con lo sfondo verde. la base dove 
svilupperete il vostro circuito. 
A fianco sono rìprodotte te venti sezioni di 
pista comprendenti rettilinei, curve ed in­
croci. I rettilinei sono di due tipi: il JUMP 
serve per creare le famose cunene mentre 
il secondo seve per raccordo. 
Per la costruzione è sufflCiente muovere il 
cursore lampeggiante con 11 )Oystìck 5U 

pezzo di pista che vi interessa e quindi vi­
sualizzarlo premendo il pulsante di sparo. 
A questo punto potete nporta~o net punto 
che preferite 5U piano verde ed eventual­
mente modificare l'altezza, la larghezza e la 
super1icie che può esssere normale. spor­
ca o ghiacciata. 



Una volta completata la pista il computer 
verifica se tutti i tratti della pista combacia­
no correttamente. Nel caso scoprisse pez­
zi non combacianti ve li segnalerà. Per mo­
dificarti sarà sufficiente spostare il cursore 
sullo sfondo nero e quindi premere il pul­
sante. In questo modo annullerete l'even­
tuale pezzo in memoria. Quindi, muovendo 
il cursore sul tratto interessato lo visualiz­
zate e, controllando quelli vicini, modifica­
telo in modo di farti combaciare. 
Una volta realizzata la vostra pista non di­
menticatevi di salvarla. 

Alberto Rossetti 

ALCUNE CONSIOERAZIONI - Nono­
stante sia tridimensionale, la grafica non è 
eccezionale. 
I modellini sono ben disegnati nel menu di 
presentazione ma una volta in pista sono 
difficilmente riconoscibili. 
Le piste risultano divertenti solo quando 
presentano varie asperità come le cunette 
che vi permettono salti spettacolari. 
Volete divertirvi? Provate a mettere una la­
stra di ghiaccio subito dopo una curva e 
prima di una salita: vedrete che la vostra 
gara e quella dell'avversario avrà una breve 
durata perché può succedere che il veicolo 
non riesca a superare l'asperità. 
Nessun circutto risulta comunque impoSSi­
bile. Il trucco è affrontarlo con il mezzo e le 
gomme adatte. 
Racing Oestruction Set è comunque un 
gioco sofisticato e che non vi limtta asma­
nettare sul joystick come se foste in una 
catena di montaggio. Il montaggio lo fate 
comunque anche se oltre ad operai siete 
anche i progettisti. 
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I SPYVS SPY: I 
I THE ISLAND I 
I CAPER I 
SPIA CONTRO SPIA: L'ISOLA DEI FURn 
Produttore: First Star Software, /ne. 
Sistema Provato: COMMODORE 641128 
Supporto: CASSETTA 
PREZZO: L 21.000 

Iniziata nei primi anni '60 sull'onda della 
guerra fredda, la saga di Spy vs Spy sta 
conoscendo una nuova vita assai movi­
mentata. Tue lsland Caper è destinato a 
bissare il successo della prima missione di 
Tue White e Tue Black, le sue spie nasute 
create da Antonio Prohias, riscoperte dopo 
un decennio di ibernazione tra le pagine di 
qualche vecchio numero di Mad o, molto 
più probabilmente, nei ricordi giovanili di 
Mike Riedel, che ha conceptto i due ga­
mes. 

UNDER THE VOLCANO - Mentre il pri­
mo episodio era di ambientazione casalin­
ga, in lsland Caper l'azione Si sposta su u­
n'isola tropicale dominata da un vulcano in 
continua attività che può, da un momento 
all'altro, scatenarsi in una terribile eruzione. 
Mentre le palme palmeggiano, il mare ma­
reggia e la sabbia sabbieggia e i due nasoni 
sono alla ricerca dei pezzi dell'XJ4 e mez­
zo, un missile top secret caduto colà. 
Simulvision e Simulplay sono due brevetti 
"originali" che permettono a due giocatori 
di vedere e muovere contemporaneamen­
te la propria spia. Se siete momentanea­
mente sprovvisti di contendenti umani po­
tete ripiegare sul computer che ve la farà 
pagare cara; ma di questo parleremo più 
tardi. 

IL TRAPPOLATORE - E la traduzione di 
Traoulator, ovverosia lo strumento che 

contiene gli schermi e mette a vostra di­
sposizione le armi segrete del perfetto a­
gente segreto in missione tropicale segre­
ta. 
Il modello FSS 85, intatti contiene noci di 
cocco esplosive, pistole, funi elastiche, pa­
la, napalm e una mappa dell'isola con la 
poSizione delle parti di misSile da trovare. 
Non manca di segnalarvi il tempo restante 
prima dell'eruzione del vulcano, la forza vi­
tale della spia e le sezioni di missile in vo­
stro possesso. 
Il gioco ha 7 differenti livelli che variano per 
difficoltà, numero di isole ( 1 o 2), tempo a 
disposizione e permette di innalzare il quo­
ziente di intelligenza del computer (non fa­
telo mai). 

LE TRAPPOLE - Qui c"è da divertirsi sul 
serio! Una bomba di qua, del napalm di là o 
una bella trappola e il nemico si riduce in 
cenere o rimane appeso ad un albero. 
Nelle sfide tra spie tutto è permesso e le li­
cenze d'uccidere si sprecano. Compito 
delle trappole è quello di far perdere tempo 
e forza vitale allo avversario e il T rapulator 
ne mette a disposizione di varia potenza. 
Il napalm è l'arma più devastante ma di­
sponibile in quantità limitata, le bombe a 
noce di cocco sono un po' meno efficaci 
ma praticamente sempre a portata di ma­
no. 
Sono anche possibili scontri all'arma bian­
ca che però risultano poco utili e tanno 
perdere tempo prezioso. 
Oltre ai pericoli costituiti dalle trappole arti­
ficiali l'isola ne cela alcuni di sua produzio­
ne. Guardatevi dalle sabbie mobili e dagli 
squali, non sono particolarmente pericolo­
si, ma tanto noiosi e inopportuni. 
Un altro problema è costituito dall'acqua, 
intatti i nostri ciraniani 007 non si mostra­
no particolarmente abili nel nuoto e rischia­
no di affogare nel proverbiale bicchiere. 

DIECI PIANI DI NEFANOEZZE - C-Ome 
abbiamo detto grazie a Simulplay e Simul­
vision le azioni dei due spioni sono con­
temporaneamente controllabili sugli scher-
mi del Trapulator. Uno sopra e l'altro sotto 
cercano e trappolano a tutto spi~ ~ 



sempre è possibie cootrolare le aZIOOi 
del'awersario o avere una idea della sua 
posizione sull'ìsola e per questo VI consi­
gflamo di fare buon uso della mappa che vi 
segnala la vostra locazione, quella del ne­
mi<:o e quella delle par1i del missile da re­
cuperare. 
L Isola è costruita a piani e tra uno e laltro 
"' è 111 solo possìJie passagglO che, ad o­
!Jli buon conto. vi consigliamo di minare, 
come vanno minati i passaggi obbhgah e i 
luoghi dove decidete di nascondere provvi­
soriamente parti del missile. 
Nulla va lasciato intentato e non dovete ar­
rendervi finché dalle bianche sabbie non 
sorgerà la lapide che segnaletà aì posten la 
defillliva drnora del perdellte. 

MISSIONE COMPIUTA - Reruperah i tre 
stadi del missile non vi resta che abbando­
nare l'isola prima che il wlcano decida di e-

I Slbirsi nel suo famoso, ma poco 1g.iernco, 
show dì fuochi ar1ificiali e colate di lava. 
Ad attendervi nei pressi della costa c'è un 
sottomarino di cui però non conoscete la 
posizione. Tenete conto che sol1tamente 
n:roaa a nordest o a noroowst dell'isola e 
nei flvel1 l)lli alti non si la trovare che dopo 

I 
qualche minuto. Evitate quindi d'avveotu­
raM a nuoto in mare aperto perché, come 
già detto. i nostri non assomigliano nello 
stile e nella resistenza a Tarzan John Weis­
smuller. Una leggera increspatura del mare 
li segnaletà la presenza del sommergibile 
dle, una volta ragg11Jnto vi offrJ'à un Jllilre· 
IOie benvenuto a bordo e 111 tranqulo 
.iaggio verso lidi pll tranquili. 

COMPUTER CAPOCCIONE - Mentre 
nefta sfida tra umani le possibilità di suc­
cesso sono equamente divise e proporzio­
nai alla conoscenza del gioco, combattere 
oontro il computer può rivelarSI una vera 
lSfatta. 
Il 'ivefto pll basso di O.I. il computer è 11 

1300 d1 portare a termine la mlSSIOlle 1n 
llOCO più d1 due minuti (livello 1 ). Della co­
sa se ne sono reSJ conto anche i produttori 

che però invitano a non demordere e ad in­
viar loro trucchi e simii che verranno pub­
blicati su un'apposita fanzine e pagati in 
"natura". 
In effetti il sistema per battere il computer 
esiste, non può considerarsi tra i più spor­
tivi ma funziona. 
Una possibile tattica sta nel par1ire imme­
diatamente arattacco rTinando tutto i rrn­
nabcle e lasoano che sia a I~ cercare le 
par1i del misSlle. Se il vostro lavoro sarà 
ben fatto difficilmente il computer porterà a 
tenmine la sua missione e, mentre la sua 
pietra tombale sorgerà candida tra le pal­
me, non vi resterà che raccogliere il missile 
e tornarvene a casa. 

SOLO PER I TUOI OCCHI - Parafrasando 
uno degfl innumerewi films del grande 
Bond, James Bond, vi assicuriamo che ls­
land Caper ha tutti i numeri per stressare 
anche i più duri dei duri. La grafica è d'otti­
ma qualità e i due Simul danno alla sfida u­
na dinamica e una immediatezza decisa­
mente convincenti. 

Bill M. Vecchi 

~MERICAN 
lFOOTBALL 

Produttore: MINO GAMES 
Sistema provato: SPECTRUM 48 K 
Compatibilità: C64 
Prezzo: L. 21. ooo 

Il football americano qui da noi è uno sport 
ancora giovane. Importato poco più di cin­
que anni fa con la convinzione che anche 
nel nostro paese avrebbe potuto riscuotere 
quel successo che già da tempo gli veniva 
tributato in altre nazioni del vecchio conti­
nentJl, la palla ovale americana si è ben 
presto scavata una ricchia di popolarità 
molto consistente e destinata ad aumenta­
re nel tempo in modo più che proporziona-

le. Le ragioo di questo successo? Spetta­
colarità, agonismo, grande preparazione a­
Hetica e spiccata competitività, tutte doti 
che non hanno faticato ad esercitare una 
grande presa specie tra le generazioni più 
giovani. American Football deve cosl esse­
re accolto positivamente come un lodevole 
e ben ri!Sàto tentativo di ricreare su video 
le emozioni di questo sport, belo e com­
battuto come pochi altri, ad uso di tutta ru­
tenza Sinclair che già lo conosce ma so­
prattutto di quelli che lo confondono anco­
ra con il rugby o. peggio, con il calcio. 

QUALCHE NOTA SUL FOOTBALL AME­
RICANO - Non sapere che cosa è 11 foot­
bal americano vuol di'e non avere mai 
guardato nè la TV nè tantomeno un ~b­
diano sportM>. 
Dal momento che ci rifiutiamo di credere 
che i nostri lettori appartengano a questa 
categoria, se mai esista, limiteremo i nostri 
commenti sulle regole del giOco a pochi 
punti fondamentali. 
In una partita d1 football americano due te-

am si disputano la conquista di un terreno 
di gioco suddiviso in dieci aree della lun­
ghezza di 10 yarde ciascuna (91 ,44 me­
tri). 
li loro scopo è quello di portare la pala ova­
le nella End Zooedel'awersario, che è as­
similabile an·area di meta del nostro rugby. 
Per riuscirci, m un turno di gioco. la squa­
dra in attacco, quella che porta la palla. ha a 
disposizione quattro tentativi (OOWNS) 
per conquistare 1 O yarde. Se ci riesce le 
vengono assegnati altri quattro tentativi per 
~e ahre 1 o yarde e cosi Vl3 fino al 
ragguigmento della end zone, cosa che 
le consente d1 mettere a segno un 1ou­
chdown' che vale sei punti. 
La squadra che sì dttende nel frattempo 
cerca di impedire la conquista del terreno 
da parte dell'altro team. In caso di succes-



so infatti 1 ruoli si 111Vertlranno e la pala 
passerà a loro. 
Ogni match è diviso in quattro tempi della 
durata di 15 minuti d1 gioco effettivo l'uno. 
Queste le cose che vanno assolutamente 
dette per capire almeno di che cosa stiamo 
parlando, ma la vera tecnica di questo 
sport è tutt'altra faccenda, fatta com'è di 
raffinate sottìgliezze stilistiche e di com· 
plesse teorie sugli schemi più adeguati per 
guadamare le dannate 1 O yarde. 
Ad ogni buon conto a questo punto siamo 
pronb per affrontare una partila, almeno su 
video. 

IL GIOCO - Arnencan Footbal è 111 (j<lco 
diverso dalla nonna. Niente ioystid<, nè 
tantomeno dita che SI 111trecaano freneti· 
camente sui tasb, solo intelligenza tattica e 
strategia pura. Il vostro ruolo nella simula· 
zione della parbta. in una impostazione che 
ha già riscosso molto successo in ahri pro­
grammi. è quello dell'allenatore, il respon­
sabile supremo delle decisioni sulle azioni 
del vostro team. 
Solo in un secondo momento, dopo che 
voi ed il vostro antagonista avrete imposta· 
lo la strategia con11119ente. i computer si 
occuperà d1 svolgere materiaknente l'azio· 
ne su Video 111 vece vostra e di nferirvene 
resrto. 
Ora SlillTlO pronb per lllCOITIIOOOre. Pochi i 
preluman prma dt lllZJare la partita. Oc· 
corre anzitutto scegliere se giocare contro 
un amico oppure contro 11 computer ed in 
seguito, con un po' d1 fantasia, dare i nomi 
alle due squadre. Niente di più. 
Il sorteggio deaderà quale squadra riceve· 
rà per prima la palla e cioè la partita all'at· 
tacco. Si presenta lo schermo principale 
del gioco. 
La metà superiore del video è occupata 
dalla rappresentazione del campo da gio· 
co, discubbllmente colorato di rosso. Al 
suo interno le squadre. in due gruppi, sono 
pronte a rìcevere i vostn ordini. 
Nella metà mfenore sono presenti i riscon· 
tri fondamenta• sul'andamen!o dela parti· 
ta Otre natiralmente ai pmtegg1, è pure 
possdlcle essere 11formab 51.d tentatMl che 
sta per essere gK>Cato. sulla posizione del­
la palla 1n quet momento. su quante yarde 
mancano per completare 11 down e su qua­
le tempo della partita state giocando in quel 
momento. 
Nella striscia più bassa del video infine vie· 
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ne richiesta l'ìmpostazione delle azioni, del 
cui esito verrete poi informati. 
La squadra in attacco deve ora decidere 
come giocare. Il suo scopo, l'abbiamo det· 
to, è quello di conquistare t o yarde. 
Per raggiungere l'obiet!M> ~team ha a di­
sposizione 8 tipi di azioni, equamente divi­
se 11 4 ·corse· (RUN) e 4 ·passaggi" 
(PASS). 
La differenza fondamentale tra queste due 
irnpostazlOlll è che nel prmo caso il regista 
della squadra. che si chiama Ouarterback, 
consegna la palla ad un ahro QIOCatore per· 
ché questo cerchi d1 sfondare la linea di 
contatto con l'ahra squadra sfruttando le 
sue capacità d1 corsa e di resistenza fisica 
allo scontro con la difesa avversaria. 
Nella seconda alternativa l'azione è più 
spettacolare. più redditizia e più rischiosa. 
Il quarterback riceve la palla. aspetta che u­
no dei suoi si smarchi e gliela lancia, spe­
rando che quest'uh1mo riesca ad afferrarla 
per guadagnare 111 bel po' di terreno. 
Le corse d1spoobll1 11 questo American 
Foolball sono denooinate SWEEP, 
ORAW. CENTRE e REVERSE, mentre i 
passaggi sono mece nchiamabi con 

POCKET, SHOTGUN. SCREEN e BOMB. 
L'altro team, naturamente, non sta a guar­
dare. A disposizione del coach che si di­
fende Ci sono quattro aziOll, due per fron­
teggiare le aziOll di corsa o di passaggio 
dell'avversario 111 modo standard (RUN e 
PASS) ed altre due dello stesso tipo, più 
redditizie ma anche più rischiose (SHORT 
e BUTZ). 
Oltre a queste opzioni è pure possibile uli· 

fizzare tre tipi di calei, il PUNT, il KICK ed a 
ARO GOAL Queste altemalJVe vanno u­
sate in precisi momenti della partita, lepri­
me due per allontanare più possibie la pal­
la quando Ci SI rende conto di non rosore 
a COOCJJÌ$tare le 1 O yarde oo 4 tentativi a 
disposizione, rtnina per tentare un calcio 
di trasformazione da tre punti alla maniera 
del rugby. 
Tutte le azioni sono impostabili digitando le 
prime due lettere del nome di riferimento 
che è stato loro assegnalo. 
Altre possibilità di intervento sono poi of­
ferte dalle opzioni TO, ST ed HE. TO richie· 
de un nme-Out. interruzione del gioco di 
fondamentale importanza nei momenti de­
Mcati della partita, ST riporta invece le inte­
ressantissime statistiche sul comporta­
mento delle due squadre mentre HE offre 
una schermala di wto su tutte le possibii· 
tà dì gioco offerte del programma. Ameri­
can Footbal è 111 gioco ~te 
rU;cito, anche se forse piacerà maggior­
mente ad una categona partJcolare di vi­
deo-atleb, quel1 che privilegiano i pro­
grammi d1 strategia. 
Particolarmente ben curalo sotto ogni pun­
to di vista, non esclude la confezione ed il 
libretto di istruzioni, 11 programma dispone 
di una dinamica a prova di bomba, accura­
ta, precisa e priva di incertezze. 
La veste grafica non è esaltante ma di sicu· 
ro effetto, specie per la vivacità con cui i 
giocatori riproducono te azioni sul video. 
La partita, per essere QIOCala tutta. 'Il impe­
gnerà per almeno 111·ora. 

CONCLUSIONI - Amencan FootbaD è un 
gioco inleligente per persone 11leligenti, 
categona quest'uttrna spesso rara ma non 
introvabile con IUttJ VOI cenamente appar · 
tenente. Di pl! non sapremmo che dirvi, 
salvo forse che un ulteriore motivo di inte­
resse per indurvi a considerare positiva· 
mente questo blolo è offerto dal fatto che 
questo è uno dei pochissimi (due) pro· 
grammi su questo sport sinora disponibili 
per il nostro beneamato Spectrum. Può 
bastare? , 

Danilo Lamera 

I NIGHTSHADE 

OMBRA N011URNA 
Produttore: ULnMATf 
Sistema prova/O: SPECTRUM 48K 
Compatibilita: 

I 
e 
n 
f< Supporto: NAsmo 

Prezzo: L. 15. 000 -~~ s 



Un tempo, in qualche luogo tra le monta­
gne, si trovava una vallata nascosta, così 
nascosta che nessun visitatore aveva mai 
violato la serenità di quel luogo. La vila del 
villaggio che si trovava tra i monti era tran­
quilla e piacevole. sino al giorno in cui le 
lorze del male e dell'oscurità calavano co­
me delle furie per scacciare da quella 
splendida culla tra i monti, la Pace. 
Da quel giorno sono passati molti anni, e di 
q•1el villaggio lonlano rimangono solo le 
mille leggende narrate dai vecchi. Perché 
non andare ad assicurarsi se quelle chiac­
chiere corrispondono alla ver~à? 
Al nostro fianco portiamo sempre un invin­
cibile Joystick, con cui sappiamo dilender -
ci anche dal mostro più cattivello che sì 
possa incontrare quindi tuffiamoci in una 
avvincente awentura targata naturalmente 
Ultimate. casa software ormai diventata e­
sperta nel realizzare arcade veloci e simpa­
tici. 

I COMANOI - Com'è ormai regola fissa, 
esiste la possibilità di utilizzare il joystick, 
naturalmente se si è in possesso dell'inter­
laccia richiesta ; in questo caso è permes­
so l'uso di intertacce di tipo Kempston. 

Cursore Sinclair 11. 
Owiamente l'uso della cloche permette di 
svolgere le operazioni di movimento e di 
sparo, in attemativa ai seguenti tasti: X, V o 
N per ruotarsi in senso antiorario ; C, B o 
M per ruotarsi in senso orario: qualsiasi 
tasto della terza fila (A-ENTER) per muo­
versi in avanti, mentre il fuoco è ottenuto 
premendo i tasti della seconda fila (Q-P). 
Potrete anche fermare la gara per un tem­
po indeterminato premendo i tasti SPACE 
oppure CAPS SHIFT. 

IL GIOCO - Terminato il caricamento, e 
selezionata la periferica che intendete usa­
re, iniziera la partita. 
Lo schermo si puO dividere essenzialmen­
te in tre parti: 
al centro viene visualizzata la zona di pae­
saggio che state attraversando. 
In basso si trovano tre indicatori: uno che 
indica il numero di vite a disposizione, il 
contatore dei punti e infine una bussola, 
che indica la direzione nella quale state 
procedendo. A sinistra potrete vedere una 
colonnina che, inizialmente vuota, conterrà 
poi i proiettili che potrete usare premendo 
il tasto Fire. 

Questi proiettili, che possono essere rac­
colti in certe stanze. semplicemente pas­
sandoci sopra, possono assumere svariale 
forme, dal bastoncino alato alla spirale, co­
sì come l'immagine di una palla con le bor­
chie. Ad ognuna di queste armi corrispon­
dono vari effetti sui mostri che infestano la 
vallata. come ad esempio la distruzione, la 
paralizzazione, o addirittura la duplicazione 
(Arghh!). 
Sarà bene dunque studiare queste caratte­
ristiche, per evitare spiacevoli sorprese. Il 
nostro omino puO, per fortuna. subire di­
versi colpi prima di perire in maniera poco 
glorificante: infatti, dopo ciascun contatto 
con gli orrendi abitanti del mondo delle te­
nebre, il vostro omino cambierà colore. 
Quando diventera rosso non vi saranno più 
speranze. per l'omino, non certo per voi 
che potrete continuare allegramente il vo­
stro divertimento. 

CONCLUSIONI - NightShade è un gioco 
dalla grafica decisamente accattivante, tri­
dimensionale e molto ben definita, anche 
se forse segue dei modelli un po' troppo 
sfruttati secondo il cliché già visto e ammi­
rato a sufficienza in Knight Lore e Alien 8. 
NightShade è sicuramente un giorno velo­
ce e simpatico e lo consigliamo a tutti gli 
appassionati del genere, ma vogliamo sot­
tolineare che la mancanza di idee originali a 
favore di una moda già sperimentata e di 
successo non può certo favorire la crisi e­
conomica in cui versa il settore del softwa­
re per home Computer come il nostro caro 
Spectrum. 

Gabriele Petris 
Fabrizio Guccione 

I DIMENSION X I 
Produttore: SYNAPSE 
Sistema provato: 130 E 
Compaubi/it;J; ATARI 600 XL 800 XL 
Supporlo: DISCO 
Prezzo: L. 25.000 

I Rigilliani stanno invadendo lo strano 
mondo di Oimension X, e siamo chiamati a 
difendere la capMle, ricacciando gli inva­
sori con i loro propositi bellicosi. 
Beh, forse la trama non è eccezionalmente 



originale: ma la grafica di questo gioco fa 
abbondantemente dimenticare questo par­
ticolare. 
Aj)peoa caricato, il programma dà sWlo 
un assaggio dele sue QUalità con im pre­
sentazione grafica e sonora degna dei mi­
gliori arcade: tutti i colori dell'Alali con le 
loro sfumature si succedono sullo scher­
mo accompagnati da una 'ispirata' musica 
di sottofondo. 
Per gli amanti dei giod1i in tre dinensioni 
questo è tra ~ da non perdere: arcoba­
leno di colori e velocità non COO'lJlle ne 
fanno un piccolo capolavoro nel suo gene­
re. 

OBIETTIVO - Il mondo di Oimension X ha 
una particolare conformazione: è compo­
sto da tante ·oasf, o pianure, wcondate da 
catene montuose e collegate tra loro da u­
na rete di gallerie. In im di queste oasi si 
trova Jaraloba, la capitale. che i Rigiliani 

cercheranno di COl1QUIStare OCQJpill1do tut­
te le zone circostanti. I nostro scopo è 
qullldl passare da un settore all'aHro an­
nientando i nemici e rompendo il loro as­
sedio alla città. Ma la cosa è moho meno 
banale di quel che sembra: ci troveremo 
spesso a combattere con i guasti degli 
strumenti della nsotra pur efficiente astro­
nave. e anche i serbatoi hanno im capien­
za non infirlta. Inoltre 1 trasferimenti da un 
settore a1·a11ro. come vedremo, non sono 
del tutto indolori. 

STRUMENTAZIONE - Oimension X è un 
gioco "in soggettiva". ovvero tutto appare 
visto daU'intemo dell'astronave: come in 
'Star Ralders' o 'BatUezone', tanto per in­
tendera. 
Tutto a vantaggio def realismo della Sirua­
zione: se poi si aggiunge una grafica multi­
colore in 30 e una velocità poco comune. 
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si fa in fretta a capire il valore di questo 
programma. 
Lo schermo del nostro televisore appare 
diviso in due zone: quella superiore. in cui 
trOvanO posto i vari strumenti. e quella in­
feriore, pii grande, occupata interamente 
dallo schermo defastronave. 
Tra gli strumenti più ut1l1 i pomo posto è 
occupato dalla "Desert Map", ovvero dalla 
mappa del pianeta con tutti i suoi settori: 
con questo strumento, che si aggiorna in 
ogni istante, possiamo conoscere la nostra 
posizlOfll!, quella della capitale e quella del 
posto di rifominlento ; essa a lllforma i­
noltre stA runero e la posizione dei nemici 
e segnala quali _settori sono m realtà zone 
d1 deflessione. E inoltre indispensabile nel­
la scelta della galleria giusta per andare da 
un settore all'aHro, per cui il suo danneg­
giamento è il guasto più grave, dopo la 
perdita degli schermi difensivi, che vi pos­
sa accadere. Graficamente appare come 
oo rettangolo diviso in tante casefine. si­
glate in modo lfiveiso a seconda del conte­
nuto: C per la capitale, F per il posto di ri­
fornimento (dove l'astronave viene riparata 
e i serbatoi riempiti). un numero per indi­
care i nemici presenti nella zona e dei pun­
tini per indicare una zona di deflessione (fi­
nendoci dentro si viene catapultati in un al­
tro settore, dameggiando gi schenni di­
fensivi). 
Ahro utile strumento è~ radar. molto simile 
a quello d1 Battlezone, che permette di 
compiere opportune manovre in base alla 
posizione dei nemici. 
T rovìamo poi un piccolo schermo con cui 
f'infaticabile computer di bordo Ci comooi­
ca guasti. stato def settore m ru anivìamo, 
srtuaZJOne dela ca~le e cosl via. Compje­
tano la strumentazione l'Indicatore dì livello 
del carburante. distanza del nemico più vi­
cino e stato degli schermi protettivi, che va 
da GREEN (verde. tutto bene) a NONE (ov­
vero gli schermi non ci sono più. gran 
brutto affare!). 
Lo schermo dell'astronave è una vera e 
propna finestra stA mondo esterno. e la vi­
sione lnOrJ!ensionale accresce questa 
sens3ll00e. E dotato di un minno, poco u­
tile in verìtà durante il combatt1111ento, ma 

fondamentale nel'attr.M!!samento dele 
gallene per evitale di sbattere contro le pa­
reti. come ora vedremo. 

MOVIMENTO E COMANDI - 11 movi­
mento è sempre controllato via joystìck, 
ma nei settori e nelle gallerie Ci si muove in 
modo diverso. 
Quando a si trova in oo settore, lo sguardo 
spana su oo grande ~ a scaccliera, 
con più sfumature di 1J10 stesso colore e 
visto 1n prospettiva. Sullo sfondo Ci sono le 
montagne. che circondano la pianura co­
me le pareti di un bicchiere. con le imboc­
cature delle gallerie. 
fn questa situazione Ci possiamo muovere 
in fungo e in largo, anche al'indietro, rima­
nendo sempre ala stessa quota ; il movi­
mento è regolato da leggi fisiche. quindi 
portando il joystid< dalla posizlOlle 'avanti' 
a quella 'indietro', l'astronave non ìnvertità 
bruscamente la marcia ma decelererà pri­
ma. con un movimento simile a quello di 
un elastico. Ovviamente questa è l'impres­
sione che si ricava guardando sullo scher­
mo i mownenti del piano a scacchiera stA 
quale rastronave si rruove: cll è rmasto 
~o dei movimenti delta pista in Pote 
Position, qui non potrà non nmanere affa­
scinato dai movimenti del piano dì gioco 
multicolore. 

Il !'oystici< serve quindi da ·acceleratore' 
ne le quattro direzioni dello spazio (e dia­
gonali. si capisce). permettendo di control­
lare velocità e spostamento in modo molto 
semplice ed efficace. Tenendolo tutto in a­
vanti (o indietro), si accendono dopo qual­
che secondo i 'Boosters', e la nave sctma 
alla massrna velocità, a patto che non vi 
siano nemia nel settore. 
Muovendoci lateralmente vediamo scorre-
re all'orizzonte le montagne (o gli avveniri­
stici palazzi di Jaraloba, se ci troviamo nel 
settore della capitale). con le entrate delle 
gallerie. Se puntiamo verso una d1 queste 
la vedremo ingrandirsi fino ad occupare 
tutto lo sdlemlo, e vi entreremo. 
All'interno del tunnel non ci si può muovere 
afl'ìnd1e1ro. ma solo in avanti. ej~-



costante. In compeoso il joystid< si com­
porta come una cloche, permettendoci di 
alzarci ed abbassarci. lnfa11ì la galleria, oltre 
a non essere re11ìlìnea, presenta ad inter­
valli regolan dei C3ll1M di IOile. che dovre­
mo superare passandogi sopra o sono a 
seconda dela loro posizione. Le porne vol­
le non è facile capi.'e se sulo schermo è in 
alto o in basso e, anche quando si ha una 
certi esperienza, il campanegino che avvi­
sa la prossima uscita dal tunnel viene ac­
colto con grande sollìevo. Per evitare di fi­
nire contro le pareti della galleria bisogna 

I 
man1enere il mirino tra due linee verticali 
che solcano lo scherm0: la nostra eventua­
le imperizia viene segnalata da un suono 
molto ... eloquente. 
L"nnpatto con i campi di IOile è distrutto. 
come quello con le pareti del 1unnet: capita 
a volte di danneggiare di più gll schenni 
irotettivi nei passaggi da lii settore all'altro 
che nei COIOOattrnenb con le astronavi ne­
ni::he. 

COMBAmMENTO - a combaltimeoto 
Miene solo net setton, e non nele gale­
re. le astronavi nemiche sono bianche e 
dal'aspetto lii po' dimesso, ma come si è 
\1Slo le ~ capacità grafiche delfAtari 
sono irtljlegnate altrove. 
l'apparenza non deve comunque farle so1-
1Dvalutare: l'esperto guerriero d1 Oimen­
sion X deve imparare a muoversi Ira i loro 
colpi e a non farsi ingannare dalle loro ma­
novre elusive, ma ingannarle lui slesso con 
rapidi cambiamenli di rotta. Basta un colpo 
per distruggere una nave aliena, e la sua e­
sposione è accompagnala da uno sfarfal­
lo di colori del campo di battaglia. I colpi 
iwersari invece indeboltSCOno gli schermi 
atensM, e danneggiano gli slrumenti ; se 
poi gli schermi cedono, basta lii solo col­
po ad amientare la nostra astronave: gli 
snmenb ·co1eranno· dar aJto verso il bas­
so, e oo messaggio sonolineer.l il nostro 
!all11e1110, e il lnSte desbno che attende la 
C!pitale Jaraloba. 

OPZIONI - Si può selezionare con i tasli 
OP110N e SELECT il grado di difficoltà, la 
klrza degli schermi protettivi e la quanlità di 

nemici: in base a queste regotazioni e alla 
condotta dì gara vengono alla file asse­
!J131Ì ì gradi miitari al giocatoce. 

CONCLUSIONI - Omenslon X merita lo 
spazio in cµlSla rubrica: anche se non par­
ticolarmente imovativo come trama. rilri­
sce in sé i meglìo di giochi precedenb, ag­
giungendovi la llOVllà dei campi di battaglia 
separati e collegati da pericolosì tunnel. 
Certo, di invasioni spaziali ce n'è più d'una 
in giro, ma c'è modo e modo dì fare la 
stessa cosa: ed anche se la grafica fa la 
parte del leone. attirando l'attenzione per il 
suo alto lìvello. anche il suono, seppur in 
modo meno appariscente. contribuisce al­
la riuscita detl'insieme ; ogni messaggio 
det computer di bordo e ogni guasto dene 
apparecdlaue è sottomeato da un suono 
caratteristico, ed una musichetta quasi 'os­
sessiva. airnenta l'ansia di usore dale gal­
lerie, che ai livell supenon ST tanno davvero 
~· 
Non credo ci siano versiOlll per altri com-
puter, poiché il programma è strutturato 
per sfruttare al massimo le peculiari capa­
cità grafiche detl'Atari. 
Ah, dimenticavo: il gioco è particolarmenle 
consigliato per i guerrieri di Star Raiders 
slufi della vastità dello spazio profondo ... 

Andrea Borroni 

IDROL 
ProdJIJor~BRODERBUND 
Sislemaprovat0:ATARI 130XE 
Compa/Utà: CBM 64, APPLE Il, ATARI 
800/BOOXL 
SUpporr0: DISCO 
Prezzo: L 20.000 

Trovarsi perso nele runerose stanze di lii 
castelo è sìanmente pr~. ma 
QU<Vldo il Quesle stanze si trovano anche 
strani mostri piuttosto affamati la Siluazio­
ne diventa davvero tragica. 
Questo è ciò che sk:uramente seoprirete 
anche voi trovandovi di fronte per la prima 
volta a DROL e. vi assicuro, che questa 

sensazione non è lìmitata al primo ìmpatto 
ma vi perseguiterà a lungo prima che di­
ventiate tatnente bravi da affrontare con 
tranQuii1à le stanze dì queslo advent1.re 
d'azione. 

Il GIOCQ - Ci trOYl3mO, come già detto, 
al'intemo di un misterioso palazzo e ci è 
stato affidato un arduo compito; dobbia­
mo liberare una bambina, un bambino e le 
rispettive mascottes (una lucertola e un 
coccodrillo) che vagano sperduti (come lo 
siamo noi) alla ricerca della toro mamma. e 
riportarli alla disperata genitrice che si trova 
legata nell'ultima stanza, custodita da nu­
merose ìnsidie. A nostra disposizione ci 
sono un'arma potentissima che spara palle 
infuocate, uno zainetto fom~o di razzi per 
poter alzarci in volo. smde a quetW usati da­
gi astronauti americani nelle recenb pas­
seggiate spaziai, ed un radar, indispensa­
bie per la positiva riusata della nostra mis­
sione. 

IL CASTELLO - I castello 11 CUI ci lrOvia­
mo è diviso 11 tre parb. nelle prme due 
parti dovremo liberare nspetbvamente la 
bambina con la sua lucertola e i bamblllo 
con l'amico coccodnllo. Una volta compù­
te le prime due missioni ci troveremo a do­
ver superare le ultime 1nsìd1e detla terza se­
zione del castello, dove purtroppo è tenuta 
prigioniera la povera madre di queste crea­
ture. 
Le Ire sezioni del castello però sono a loro 
volta divise in tre piani ciascuna, piani lun­
ghi parecchie votte le dimensioni dello 
schermo. che verrà scrollato a seconda dei 
nostri movimenti per permetterci di visitare 
anche le zone che ci vengono segnalate dal 
radar. 
Per accedere ai vari Pl3lll abbiamo a dispo­
sizione alcune botole dlssenWlate lungo le 



Stlnze che SI aprono net momento il cui 
noi. passandoca sopra, muoviamo i joy­
stick verso 11 basso (o verso l'alto sevo­
glìamo salire). 
All'inizio del gioco. e all'ìnìzìo di ogni nuova 

miSStOne. a troviamo su un piano che po­
tremmo quaSÌ definire d1 nposo, dato che il 
numero di nemìci n presenti è motto limita­
to rispetto a quanto trovìamo ai piani infe­
riori. 
Alle due estremi~ dei vari piani si trovano 
due porte, che noi non possiamo oltrepas­
sare, dalle quali escono i nostri nemici. 

I NEMICI - I nemìci sono diversi in cia­
scuna deUe tre parti del palazzo. Nella pri­
ma parte ci tr0V1al110 a dover affrontare de­
g~ essen mono S11T11ti a grandi che saltel­
lano e a inseguono lungo i piani (questi ci 
saltellare e d1 segulfe 1 nostri movimenti 
sono caranensllche comtn a tutti i mostri­
aattoi che lflCOlltreremo). Attro nemico 111 
uccello che vola nelle varie stanze e che si 
trasforma m pollo arrosto pronto ad essere 
mangiato e ad incremen)are il nostro pun­
teggio se fo colpiamo ripetutamente spa­
randogli addosso. 
Passati alla seconda missione scopriremo 
che i granchi sono diventati degli strani ani­
mali a forma d1 palla con tanto di braccia 
tese net tentativo di acciuffarci. L'uccello è 
rimasto invece tale e quale, mentre si è ag­
giunto un nuovo nemico, un diavoletto 
scatenato che può cambiare piano passan­
do attraverso 1 pavimen11 ed ha i dono del­
l'mmortall1à, e ckJe strane calanV1e che si 
attaccano alla nostra anna ~ ìl 
funzionamento. Oueste calamite non sono 
di per sé mortali ma conviene sempre 
sa-ollarsele d1 dosso Il più in fretta possibi­
le (possimo fare questo specialmente 
cambiando piano) in quanto ci rendono as­
solutamente vulnerabili agli innumerevoli 
attacchi a cui siamo sottoposti. 

32 

La missione finale si svolge combattendo 
le insidie più tremende, ma, parlando con 
un po' di masochlSlllO, anche le pl! diver­
tenb da affrontare. Infatti oltre ai sofitino­
s1li saltem, che QUI hanno veste ci caval­
kJCCi marn sputa proìettii, dobbiamo evi­
tare sam. frecce. cofteti, spade e kriss 
maleSI che a vengono addosso da destra 
verso sinistra. In file, quando ormai siamo 
giunti a una delle tre botole poste lungo a 
secondo piano dobbiamo fare attenzione 
perché sotto due dì esse sono collocate te­
mibili piante carnivore che non indugeran­
no a farci a pezzi qualora provassimo ad 
accedere al piano finale attraverso la botola 
da loro curata. 
Una volta compiute le tre missioni e ricevu­
ti i comp6menb dovremo affrontlre tutto 
dalt'lr.zio con alcuni nemici in più come 
bombe che sparaoo aghi, scarafaggi che 
cammilano kmgo i pavimenti, oltre ai soliti 
mostri che fin dala prilla missione ci spa­
reramo contro frecce avvelenate. 

I COMANDI - I comandi, in questo gio­
co, sono veramente elementari; le quattro 
direzioni del joystick ci permettono di an­
dare a destra. a sinistra, di volare e di atter­
rare, il bottone del Joystick ci permette di 
sparare un colpo premendolo ed un altro 
colpo rilasciandolo. Infine premendo un ta­
sto qualsiasi della tastiera potremo inter­
rompere momentaneamente il gioco per 
consultare lo score-board. 

IL PUNTEGGIO - Anche il punteggio non 
presenta grossi problemi ad essere ricor­
dato ; OQf'I nemico UCCISO vale 35 pt., i 
polo ne vale 500, la barOOila, la klcertola, 
cosi come Il bambllo e ìl cocx:odlilo valgo­
no 300 pt .. ma questi punti vengono dati 
solo quando SI hbera il primo dei due pri­
gionien d1 ogni schermo (il secondo per­
mette l'accesso allo schermo successivo) 
il palloncino e l'e6cottero, che si trovano vi­
cino ai bambini valgono t 00 pt. mentre nel 
terzo schermo ogni arma neutraliuata ci 
frutta t 00 pt. Infine la liberazione della 
mamma ci frutta una vita extra (all'inizio ne 
abbiamo quattro). oltre alla possibilità di 
gustarci la spassosissima vignetta che 
chiude ogni terza m1SS1one. e d1 cui non di­
rO niente per non rOVlnarvi ~ piacere della 
sorpresa finale. 

STRA TfGIA - Per quanto riguarda i con­
sigi ubi per poter portare felicemente a 
termine le mlSSIOOI bisogna cire che per o­
gni schermo c'è una sua teaiica specifica 
perclO per prima cosa vi darO indicazioni 
generali, per poi entrare nel particolare. 
Fondamentale fin dalle primissime partite è 
guardare 11 radar che vi indica la posizione 

vostra e quella dei vosin nèmlCI (purtroppo 
non quella det poveri dispersi). Altro sug­
gerimento pitrttosto generale, che ovvia­
mente non vale per i terzo schermo, è di 
tenersi sempre net piano <i mezzo quando 
SI è ala ncerca di anrnai o bambini da sal­
vare. Rìoordal'Sl che StA piano più alto 
(quelo su cui a trovìamo adlnizio) non 
passano né mostn né amici quindi ai fili 
del gioco è di poca importanza. Per ultimo, 
ma non meno importante, conviene spara­
re in continuazione poiché i proiettili hanno 
effetto letale solo sui nostri nemici e non 
sono assolutamente nocivi ai nostri amici. 
Analizzando il gioco schermo per schermo 
possiamo anche dire che: nella prima mis­
sione ci conviene girare per le stanze cam­
minando piuttosto che volando (almeno fi­
no a quando 1 mostri non incominciano a 
spararci addosso) potché è più facile colpi­
re i mosln da telTa dato che i loro salti non 
sono mono alti Netta seconda rrissione 
conviene lflvece nmanere costantemente 
il volo: evnerete <i rinanere prigionieri 
delle calamrte e fate moltl attenzione che il 
diavoletto non si fermi proprio sopra o sot­
to dì voi perche potrebbe cambiare piano 
venendo a rimaterìaliuarsi proprio sopra di 
voi. Ma i consigli più utili penso possano 
essere quelli riguardanti l'ultima missione. 
Per risolverla dovremo infatti seguire una 

via più o meno obbligata e quindi esporci 
sia ai mostri sia alle armi volanti. I mostri 
vanno affrontati in volo perché solo cosi 
potremo evitare di essere colpiti dai proiet-
tili che ci scaglìano addosso. Le armi van-
no anch'esse colphe in volo muovendosi 
continuamente su e giù continuando aspa­
rare, dal momento che esse sono scagliate 
ad altezze drveise. Infine dobbiamo stlre 
attenti quando ll1lbocdliamo una delle tre 
botole che ci portanO SIA piano più basso 
poiché solo una repentÌla ripresa <i quota 
potrà salvarCì dale pìante cariivore net ca-
so avessimo imboccato la vìa sbagliata. 

CONCLUSIONE - Il gioco si presenta be-
ne sia graficamente che musicalmente, 

na grossa novità rispetto a gio ~" 
non possiamo perO dire che rap,~-~ 



forse è un po' troppo ripetitivo. D'altro can­
to è piuttosto difficile da giocare quindi 
questo fatto ci porta a dover affrontare nu­
merose partite prima di poter dire di esser­
ne stanchi e prima di giungere alla non pro­
prio semplice conclusione. 
Nonostante dunque non sia un gioco esal­
tante merita di far parte della nostra biblio­
teca software, quantomeno per il suo look 
grafico che lo promuove a "tavanata" meri­
tevole. Stefano Fattore 

I SKYFOX 

Produttore: Electronìc Arts 
Sistema provato: APPLE Il, Ile, Ile 
Compalibìlità: C64 
Supporto: DISCO/NASTRO 
Prezzo: L. 21.000 

Quando l'Impero decise di favorire la colo­
niuazione dei pianeti più lontani della Ga­
lassia Centrale, la Terra si buttò a capofitto 
nel progetto, ben conscia delle enormi 
possibilità di sfruttamento dei mondi anco­
ra inesplorati. 
Come sovente accade in queste situazioni, 
gli intenti furono ben presto superati dagli 
eventi. Molti pianeti vennero coloniuati. 
ma la Terra non possedeva una potenza 
bellica sufficiente per fronteggiare adegua­
tamente i continui tentativi di rivolta da par­
te delle popolazioni originarie, appoggiate 
tra l'ahro dalle ingenti forze dei ribelli all'Im­
pero. Venne approntata una macchina da 
guerra senza precedenti. Si trattava di un 
aereo, il più potente e meglio armato di tut­
ti quelli progettati sino ad allora. Tre esem­
plari di 09ni velivolo vennero così affidati 
alle colonie di ogni pianeta con il compito 
di reprimere ogni tentativo di resistenza. Il 
nome dell'aereo era SKYFOX. 

IL GIOCO - Oggi Electronic Arts è sinoni­
mo di qualità. La casa americana è ancora 
giovane, ma si è già scavata una consi-

stente nicchia di mercato nella fascia dei 
prodotti di standard superiore alla media. 
Per chi ancora non la conosce basta ricor­
dare un solo titolo: ONE-ON-ONE. Detto 
tutto. 
Skyfox è un gioco di simulazione aerea che 
ai connotati caratteristici del genere ag­
giunge una bella ed intrigante trama oltre 
ad una dinamica di tipo 'arcade' che coin­
volge nell'azione come pochi altri pro­
grammi sanno fare. 
La storia l'abbiamo già raccontata. lo Sky­
fox ed il suo pilota devono rispondere della 
dijesa di un gruppo di installazioni di colo­
nie su di un pianeta del tutto ostile. 
La prospettiva di gioco è quella della cabina 
di pilotaggio dell'aereo. La visuale è dun­
que quella che avrebbe un pilota mentre si 
trova a brodo del suo jet. Nella parte alta 
del video, attraverso i cristalli potrete os­
servare la conformazione del terreno che 
state sorvolando. in una prospettiva molto 
reale che rende in modo superbo la sensa­
zione del volo. 
Più in basso si scorge una parte detrabtta­
colo. dalla cui avionica potrete trarre tutte 
le informazioni necessarie per tenere sotto 
controllo il velivolo e la situazione esterna. 
Prepariamoci ad incominciare. 
Subito all'inizio occorre decidere del livello 
di difficoltà della missione. 
Dopo aver espletato questa fase prepara­
toria avremo la possibilità di esaminare la 
situazione tattica delle forze nemiche come 
la rappresenta il computer di bordo, sia in 
merito alla loro consistenza che alla loro di­
slocazione. 
le forze nemiche sono di tre tipi. Ci sono 
anzituttto le basi, vere e proprie forze auto­
nome di produzione bellica. Da esse ven­
gono quindi sganciati i carri armati e gli ae­
rei, il cui unico scopo è di dirigere sulle vo­
stre installazioni per distruggerle. 
Il combattimento può essere condotto su 
due livelli, corrispondenti a due altitudini di­
verse. A bassa quota si affrontano le basi 
ed i carri, su nel cielo il combattimento av­
viene solo tra aerei. 
Un attimo di respiro e subito lo Skyfox vie­
ne lanciato dalla pista di volo. 
Scoprirete immediatamente l'ebbrezza di 

trovarvi ai comandi di un sofisticato velivo­
lo da combattimento. Il terreno sfreccia ve­
loce sotto alla fusoliera, i complessi stru­
menti di bordo sono pronti a rivelare le 
presenze nemiche. 
Sulla sinistra dell'abttacolo si trovano gli in­
dicatori del carburante e della dotazione di 
missili a guida radar. sulla destra sono in­
vece presenti il rilevatore dei danni, quello 

relativo al funzionamento dell'autopilota e 
della dotazione di miSsili a guida termica. 
Al centro stanno un analizzatore, sul quale 
sono visualiuati i bersagli e la loro relativa 
distanza. l'indicatore di rotta e l'altimetro. Il 
combattimento è davvero eccezionale, per 
il realismo e per la velocttà di gioco. che in­
fonde un vero e proprio senso di urgenza 
alla drammaticità della battaglia. La pro­
spettiva, tridimensionale e graficamente i­
neccepibile, non ha eguali. 
Skyfox sarà per qualche anno un punto di 
riferimento obbligato per tutti coloro che si 
vorranno cimentare in un programma di 
combattimento aereo. 

COMANDI - Se siete arrivati sino a que­
sto punto avrete senza dubbio captto che le 
funzioni di comando del velivolo sono mol­
te e per questo vengono gestite sia con il 
joystick che con la tastiera. 
In particolare, la leva serve per la scelta 
della rotta e della quota di volo come una 
vera e propria cloche, mentre i tasti nume­
rici controllano la gamma delle velocità. I 
comandi di fuoco dell'armamento, control­
lati dal pulsante, sono costituiti da un can­
noncino a ripetizione e da una dotazione di 
missili. 
Per abilitare il lancio di missili a guida ter­
mica oppure a guida radar bisogna preme­
re rispettivamente i tasti H (Heat Seeker) e 
G (Radar Guided). l'effetto di questi uttimi 



è drompente. Se ben dweziooati disilte­
grano IU!to quello che SÌ lrova sul loro per­
OOISO. 
Per potere attivare l'autopilota, che sceglie 
automaticamente la velocità e la migliore 
rotta per intercettare le unità awersarie più 
vicine. occorre premere contemporanea­
mente ì pulsanti del joystìck. Anche ìl tasto 
A attiva l'autopilota, ma dirige automatica­
mente l'aereo sull'unità nemica che voi a­
vrete precedentemente selezionato pOSÌ­
zionando 11 cursore dì movimento che ap­
pare con la rappresentazione tattica della 
battaglia. 
DIJante la fase dì volo è possibile riattivare 
il qualsiasi momento • ~er di bordo 
con il tasto C. R selW invece per avere un 
rapporto circostanzrato sui danni delle in­
stallazioni sul pianeta. 
Questi, e tutti gli altn comanch a cui è pos­
sibile accedere durante il gioco, sono pe­
rallro riportati in un paio di pagine riassun­
tive visualizzabili con ESC. 

CONCLUSIONI - Skyfox assorbe le ca­
ratterisliche fondamentali dì due giochi d~­
terentì: la SÌmulazìone dì volo e l'arcade ga­
me più tradilionale. eliminandone i difetti 
più evidenlì per tramutarti in pregi. 
Della prima categoria ottre una variante ve­
locllzata e faClle da giocare, nonostante 
l'apparente complessltà dei comandi, dela 
seconda una trama ben Ulgi dal'essere fi­
ne a se stessa, dinamismo esasperato ed 
una incredibile varietà di situaziori da af­
frontare. Lo Skyfox è forse il più befaereo 
visto so video dai tempi dì FUGHT SIMU­
LA TOR lk sarebbe un peccato non provare 
a pilotarlo ... 
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Danilo Lamera e 
Guido Salentino 

I MINIPEDES 

Produttore: ANIROG SOFTWARE 
Sistema prova/O: COMMODORE PLUS/4 
Compa/JWità: C 16, CBM 64, VIC 20 + 
16K 
Supporto: CASSmA 
Prezza: L. 15.000 

In gamba al'Allrog: una cassetta per ben 4 
compatìbiità, anzi. 5 se includiamo ~ 
C128! Del resto, con quello che costa oggi 
produrre del software, se si è in perdita da 
una parte bisogna pur economizzare su 
qualcosa, ed ecco che ci si ritrova con una 
sola cassetta per tutti : speriamo che non 
sparisca anche lei: meditate, gente, medi­
tate ... 
IL GIOCO - Si tratta d1 una versione Re­
mix del gustoSÌSSÌmo Centipede dì quak;he 
tempo fa. 
Ovviamente la nuova versione è arriCchita 
tanto di scenografia quanto di "SOIJld" del­
raccopprata HolWood/OUln : il particolare 
m nngrazramento al secondo (CUln). per 
le sue rrusichette alquanto paranoiche ... 
etm. 
In tondo. però, non è neanche colpa sua. 
perché mentre stai ammazzando ahri es­
seri, per quanto orrìpilanti siano. non puoi 
tarlo a tempo di "We're 1he worta·. anche 
se polrebbe essere una buona idea. 

In ogni caso il "Prsch!" (si scrive così?!?) 
che fa da eco agli spari è di uno stridtAo in­
aedibile, tanto che mi fa venire in mente i 
colpo di tosse dì Sandra Milo ... 
Per il resto il gioco è deasamente più vario 
(e difficile) della versione precedente. OOre 
ai tradizionai ragr. (che Qll. però, hanno 
una speciale carattensliCa d1 movimento), 
pulci, funghi e cenbpedes (mancano gi 
scorpioni). questo Minìpedes prevede un 
assorlìmento dawero incredibile di insetti 
attaccanti tra ì quali f19ura anche la dolcissi­
ma e tenerissima Uldy Bug che è stata re­
legata al ruolo dì cattiva: mistero e potenza 
dei vìdeogames! 

OBIETTIVO - Bisogna ripulire rìntero 
schermo da tutti i vari segmenti dì minipe­
de presenti, che owramente all'iniZiO sono 
tutti attaccati 11 fila. Gli ahri insetti servono 
solamente a rendeM i compilo un po' pii 
difficie e. pertanto. fame ma strage non 
serwà a terrnnare lo schermo: tutt'al più 
potrà aiutare il segnapunb, ma non so cosa 
ne peOSÌ al proposito l'Indicatore delle vite 
rimanenti ... 

COMANOI - Sono prevalentemente su 
tastiera, ìn quanto il joystick è "riservato" ai 
sessantaquattrìnì (scusate il doppio sen­
so!) non capisco per quale torma di "razzi­
smo" : comunque i tasti da usare sono 
dawero tanti e. una volta tanto, convinco­
no un anti-tastiensta come me a dire che 
sopperiscono con onore alla leva direziO­
nale. 
Papà Horwood, infatti, ci ha riservato ben 
tre dispoSIZlOl1 d1 tasti con le quai posso­
no giocare destri, lll300l'I. dritti. storti, 
goffi, racd1, brutti e clli PIÙ ne ha più ne 
metta. Le Ire comb1naz1orn Su, Gru, Destra 
e Sinistra sono le segueob (futun program­
maton aprìte bene gli occhi): 
.. A .. , .. z ... '">". •<• 
• " "I" ·e· "X" 

t I t I 

.. V'". "B", "H·. "G" 

che sono valide per tutte le compatibilità. Vi 
sono, inoltre. una serie dì opzioni~~ 
st1 funzione: ~.J, 

. ._ . 



C16 • Pl4 • CMB 64 • VIC 20 
Fl F1 Se1eZione 1 o 2 gìocaloli 
F2 F3 Inizio gioco con tastiera 
F3 FS Selezione allenamento/gioco 

normale 
HELP F7 Pausa del gioco 

Per continuare i gioco dopo la pausa è suf· 
ftìeote premere la Barra Spazio che fa an­
che da fie. 

nfile (pani... pant .. J. IÌT1ane i 13sto Re­
un col quale SI può "abortire" e OCOlllll· 
aare m gioco in corso ... è tutto. 

VARIANn - Gradttissima è la possibilità 
di una bi-partita che, invece. mancava nella 
versione Atan : si potranno cosl ingaggiare 
ltmSlssrne sfide a due per nvivere. sep­
IU' Il verSIOfle Home, le battaglie deJe sale 
QIOCll dove, petO!tro, cenhpede è pratica­
mente scomparso: al propoSJto. se qual­
cuno d1 voi conosce (a Milano) qualche e­
semplare supers1tte. è pregato di farmelo 
sapere. thanksl C'è anche la possibilttà, col 
terzo tasto funzione, di giocare una.partita 
dove non si muore mai (se non col tasto 
Renm). senza OVViamente segnare pmti : 
è una scelta ~o grande per 1 pm:i­
Plilntl e per coloro che sono CUl'IOSI di ve­
dere gh insetti dei livelli più avanzati : si a­
vra cosl la possibilttà di crearsi personalis· 
sime strategie e di allenarsi (o divertirsi) 
senza pensare allo stramaledetto conta· 
punti. 

PUNTEGGIO - lrnziamo dal protagoois1a 
del gioco : 11 minipede ha il valore che gli 
viene attnbuito dai vari segmenb che lo 
compongono: la testa vale 300 pts .• il cor­
po 200 ed il segmento centrale del mini­
pede ne frutta 150. 
Ctuarita questa triplice diStinzione d1 pun­
teggiO, direi di illustrare insetti. pmteggi e 
lv!ili in CUI CQOll3iono, in una tabela che è 
pai cluara d1 una dettagliata desamone 
della stessa: 

HìfTIO PUHTHm CMB 64 Pl4C16VIC20 
M"'*'8 150. 

200, 
300 

Mosa 250 
Cocànollo 100 
Bruco 100 
Venne 250 
~ 300 Sai... 100 =. ~ 
Nce 200 
l.beMa 250 
bnzn 400 
RaiJlo 200 
vanacaso ? 

lM!llo 1 
Livello 2 
tmilo3 
tmllo4 
lNeloS 
l.iYelo 6 
1.Mto7 
t.Mlo8 
l.IYelo9 

l.iYelo 1 
llvelo 2 
1Mllo3 

t.Mlo4 
t.Mlo5 

lNelo 1 o I.Mio 6 
IMto 11 l.iYelo 7 
lM!llo 12 l.iYelo 8 
Livello 13 llvelo 9 
UveUI 14115 Uvell 10/ 15 

Come si vede, quindi, la versione CBM 64 
può fruire di 4 insetti che non vi sono nelle 
altre compatibiità dei quai, però. non è 
che si senta molto la mancanza. perché 
sostmzialmente i movimenti dei vari insetti 
sono molto simili tra di loro e sl dìvidono in 
tre categorie principali: quelli che procedo­
no verticalmente (pulci, coccinelle). quellì 
che preferiscono la direzione orizzontale 
(ibellle) ed infine, i discesisti oogonai 
(mosche. vespe) che sono i p;:i pellCOlosi. 
Dopo la discesa dei ragni. vi sarà una mi­
scellanea dei mostriciattoli già visti che an­
drà avanti sino al livello 15 : quindi si ri· 
prenderà dal 2 in poi. Per quanto riguarda 
gli ospiti fissi di ogni schermo abbiamo già 
visto il mìnipede ; g6 altri sono i seguenti: 
chiocclole. ragni e pulci. 
Le p(me sono molto lente, transnano Of'll· 
zontalmente lungo tutto lo sche!mo e val· 
gono 1 oo pts. runa. 
I ragni, invece, sono dei veri e propri peri· 
coli costanti in quanto possono muoversi 
sia verticalmente che orizzontalmente. si 
possono fenmare, stare immobili, fare die· 
trofront e seguirvi in tutti i vostri sposta­
menb : valgono 200 pts. Ciasclllo. 
fnfìne le pula sono delle "pale" colorate 
che velOClssime scendono daft'alto pian­
tando dietro d1 sè una serie di funghi rossi ; 
se sono colptte regalano 200 punh. 

STRATEGIA - I suggerimenti validi per la 
vecchia versione di centipede lo sono an­
che qui con qualche aggiunta: i funghi sono 
molto più pencolosi perché sono come 
dele pakJdi nele quali ci SI mpantana, 
quindi è fondamentale avere una striscia di 
terreno libera nel quale potersi muovere 
con una certa velocità. 
Per questo è buona nonma spendere un 
po' di tempo in ogni schenmo per eliminare 
perlomeno i funghi della parte bassa. te­
nendo presente che le due file in basso so­
no lleliminabii in quanto si trovano al di 
sono dela pmta dì sparo del cannoncino, 
quindi bisogna stare in queste fde solo per 

eininare i flJlQhi che si trovano plJ sopra. 
Chiaramente bisogna fare questa pWia in 
un momento di "tranquililà" come. per e­
sempio, all'inizio di ogni schenmo. 
Bisogna poi imparare a muoversi molto, 
anche in verticale, visto che la zona dì mo­
vimen1o del camoncino in questo minipe· 
des è motto più ampia ; approfrttatene per 
scavalcare chiocciole e ragni che vi vengo­
no addosso. 
Per quanto nguarda i già citati discesisti 
diagonali. una regola da tener presente è 
quena di non volerti evnare per forza, ma 
neanche inseguirli tutti. 
È preferibile poslzìonarsi in una zona non 
troppo fungosa e da O colpire tutto ciò che 
capita a tiro. 
Ul1ine paroline SlJ mìnipede: anche se ar · 
riva in fondo alo schermo la cosa non è 
cosi preoccupante come nella versione A· 

tari: il caterpilar non farà altro che girarsi e 
risalre 11 cama allo schermo : qulldl se lo 
vedete 11 basso niente sticidi inubi alzate 
il cannooono e ntentate : sarete più lortu· 

ti.I na . 

CONCLUSIONI - Nel complesso il gioco 
è molto impegnativo e risulta alquanto "du· 
ro• anche per coloro che si ritengono dei 
campioni di cenhpede (tra i quali m1 mne­
desmo). 
Tra i pregi è da annoverare i "Fast loader" 
che accorcia Il comunque lungo tempo di 
caricamento ed una varietà di situazioni di 
gioco dawero incredibile. 
I punti a sfavore non sono motti, ma quei 
pochi sono piuttosto gravi ; la mancanza 
del joystick è la prima che si nota. ma SI n· 
scontra anche una grafica leggermente al 
di sotto della media odierna ed m gradlen· 
te di ddficoltà troppo elevato tra mo scher • 
mo e l'altro. 
Certo è che se odiate il genere, il gioco vi 
apparirà ulteriormente imbruttito rispetto 



alla versione precedente, ma, se così fos­
se. probabilmente non avreste neanche 
letto la reoensione. 
Dal momento che ravete tatto, però, ne 
convengo che anche VOi Siete dalla parte di 
questo gioco e, almeno un pochino-ino, lo 
amate come me: del resto che male c'è? 
In America si sposano via modem : vi pare 
giusto che noi rimaniamo indietro? 

Alessandro Diano 

I MUSI( 
-====~ 

I MAKER _ ___, 
COMPOSfTORE MUSICALE 
Produttore: TEXAS INSTRUMENT 
Sistema provat0: T199!4A 
Supporto: CARWCCIA 
Prezzo: L. 42.000 

~ indubbìo che l'ascoho delle opere rrusi­
cali del propri beoom11i sonori è uno fra i 
passatempi PIÙ riassanti e piacevoi, ma 
anche l'ascoho di una propria composizio­
ne può essefe fonte di pal1icolare dietto. 
Tllttlvia i processo ~ non è 
seflllfe oosl facile oome vorremmo. oome 
ben sapranno coloro, tra di VOi, che fanno 
musica. 
Nel suo corso bisogna eseguire il motivo e 
scrivere le relative note e, quindi, riasoolta-
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re la propria creazìone ripetendo il motivo 
nele varie fasi di oomposjzione e revisio­
ne. Com'è evidente, quindi, i OOOl>Oll'e 
con uno stnmeoto e un f~ di carta ri­
chiede una notevole conoscenza rrusicate, 
1antl pazienza ed un bel po' di ~. an­
che se i risuhati sono al'ahezza della situa­
zione. 
Con questo Music Maker, invece, si può 
comporre sia che si abbia o meno una pre­
parazione musicale : si deve semplice­
mente immettere la propria oomposizione 
una battuta alla volta: il oomputer la memo­
rizza e la esegue al tocco di un tasto. 
Questo modulo Music Maker, offre due 
metodi diversi di composizione: il Modo 
Tradizionale con il quale inserite le note sul 
pentagramma, una battuta alla volt!, e i 
Grafici Sonori, con i quali si compone trac­
ciando inee che rappresentano note rrusi­
cali. 
EntranD i metodi permettono di scrivel'e 
roosìca fino a tre \'Ilei e di riascoltarla .. 
mitre, colegando al computer la stam­
pante tem1ìca a stato solido n. si può per­
sino riprodooe la musica appena creata. 
Per COOSBMre la propria composizione 
per poterla riasoohare in seguito, si può ri­
oorrere al sistema a disco per memorizzar­
la su dischetto oppure al nastro di un nor­
malissimo registratore a cassette. 
Durante la fase di composizione, inoltre, è 
particolarmente utile e veloce, la possibilità 
di impiegare il Joystick per posizionare le 
note sul pentagramma invece dei tasti dire­
zionai che. comunque, sono già abbastan­
za prabci non necessitano runpiego con­
temporaneo del tasto FCTN. 
Ouan1lJ1que la oomposl2Jone mediante i 
mocMo Musac Maker non richieda una 
profonda conoscenza della teoria roosica­
le, ~ senz'ahro utile una qualche "in­
fannatura• st.i rudìnenti necessari alla let­
tura dena musica, prima di usare i Modo 
Tradizionale del modulo ; rimando pertanto 
ai relativi testi musicali per la spiegazione 
degli elementi in materia di pentagrammi, 
segnature in chiave ed indicazioni del tem­
po. 

DINAMICA 01 IMPIEGO - Dopo la sele­
zione det modulo ha Inizio la sequenza tito­
lo MUSlc Malw che può essere interrotta 
con un qualsiasi tasto per passare al'eten­
oo selezìone che. comunque, appare auto­
maticamente una volta esaunta la ~­
za. 
Si pollà qoodt scegliere una detle tre op­
ZlOlli: t) Modo TradlZJOnale, 2) Grafici So­
nori, 3) Riascolto Musica Memorizzata. 
Per crascuna scelta cì sarà ~ rispettivo 
schermo di preparazione (set-up) ove si 
stabiliranno i parametri più importanti rela-
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cazione del lempo, il ritmo. l'elenco lonali­
tivi all'opzione scella come ì bemolle, l'indi­
tà, il genera1ore dì dislurbi ed altri ancora 
che saranno più chiarì dopo l'uso det Mu­
sic Malw. 
Ovviamente per quanto riguarda la scelta 
numero 3 i dati da fom1re saranno inerenti 
alla periferica d1 memorizzazione ed al tito­
lo da cercare. Vediamo ora si1golarrnente 
le elle Oj)lJOfl PIÙ mpof1anti. 

IL MOOO TRADIZIONALE - Per accede­
re al modo tradlZIOllale bisogna BSeglire la 
scelta t quando viene VISUallZZato relenoo 

selettrvo del Musac Maker. 
Verra quindi VISUalazato lo schenno di pre­
parazìone net quale blSOgllerà rispondere 
ad alcune domande: si deve innanzi tutto 
precisare la segnatura in chiave inserendo 
il numero di diesis (massimo 7) della oom­
posizione. 
Se il motivo non contiene diesls, basla pre­
mere il solo Enter per indicare zero diesis. 
ed il computer chiederà quindi il numero di 
bemolle, sempre da Zdro a sette. 
Dopo l'immissione della segnatura in chia­
ve. verrà chiesta 1'111dicaz10ne del tempo. 
Si deve rispondere a questa domanda pre­
cisando d rumero di aa:enh n1mlci per bat-
IUta (prmo runero - da t a t 6) e ~ 
tipo di nota dovrà ncevere una battuta (se­
oondo runero - sempre da 1 a t 6) : è 
OVVIO che Il pnmo numero irmiesso non 
può essere superiore al secondo. A questo 
punto si dovrà scegliere il tempo della mu­
sica che si intende comporre : 1 rappre­
senta il lempo più lenlo e 30 q-~~ 



radpido Una voha ilserito i lempo vemì 
viSuamaia 1a prìna battuta : COllSISte di 
due peotagrammt uno per la chiave di vio­
lino ed uno per quella di basso. la segna­
lura in chiave appare automalicamente su 
ciascun penlagramma con i diesis o i be­
molle nelle relative posizloni a seconda 
della cmve scetta. 
I numero della battuta visuaJIZZ3ta 11 un 
dalo momen10 viene indicato ne1·ango1o 
supenore destro, mentre i van valon delle 
note e dele pause che vanno dall'indletro al 
sedicesimo, e un diesis, bemolle e nalura­
le. si lrovano sotto il numero della battuta. 
L'indicazione del tempo immessa viene vi· 
sualiuata sotto il pentagramma 1n chiave di 
basso Sulla destra dell'indicazione del 
ten'4>0 una nga di quadralinl, g~ llldlcatoli 
di 'JOkJme e posizione delle note. indicano 
i volume d1 nproduzione arustJca di cia­
scuna noia ed il numero delle semicrome 
che si possono immettere per battuta. 
Sulla destra, infine, si hanno le scelte di­
spon1b1li per battuta: riprodui1one, esecu­
ZIO!le e trascrilione. in una forma pseudo­
iconale. che vanno seteZIOl13te con l'appo­
sito cursonno quadrato. 
A questo punto, quindi, runieo llmrte è la 
propria fan1asia creativa e la sua ab~rtà di 
sfornare maudrte quanto valide composi· 
zioni. 

I GRAFICI SONORI - Contrariamente al 
modo traOOionale. i grafici sonon non ri­
chiedono la rnrirna conoscenza di teona 
roos«:ale prma di affrontare la composi­
oone d1 un motivo. la musica viene creata 
tracciando una serie di hnee onzzontali su 
un grafico e ascoltando le tonalità rappre· 
sentate dalle linee : come per il modo tradi· 
zionale. nell'opzione dei grafici sonori Si 
può posizionare e cambiare a piacimento la 
poslZJOne dele note e riascoltare i compo­
nmento per mero. 
Anche QUI, per prilla cosa, bisogna fissare 
alcune nsposte nello schermo d1 set-up: 
verrà chiesta prima di tutto la selezione 
delle battute e relative frequenze. Con la 
scelta "Discontinuo· la battuta avrà una 
gamma di 30 frequenze, con la "Continuo· 

le battute consisteranno di 120 frequenze. 
Dopo tale seteoone verranno visuamate 
le vane alternanve di ai sopra. 
la pnma è il generatore di suoni ; il valore 
immesso può andare da 1 a 8: i generatori 
da uno a quattro rappresenlano i suoni 
"periodici", mentre quelli da cinque a otto 
rappresentano i suoni "bianchi" e produco­
no SUOlll basab sulla frequenza della terza 
voce. Chiaramente per meglio comprende­
re Ciò che ora sembra "Arabo", sarà ne· 
cessarlo fameharizzarSi con le vane opzioni 
provandole una alla volta. Dopo aver pre­
muto il sohto Enter per confermare la scel­
ta precedente, bisogna ora indicare il tem­
po della composizione (sempre da 1 a 
30), che determina ~ grado di rapidità con 
ru i Conl>uter eseguirà la composaione. 
rlAtina scetta. se SÌ sono scelte le noie di­
scont111Ue, sarà se SÌ vuole vedere (e senti­
re) o meno l'elenco delle frequenze 1onali: 
se si risponde Y (cioè si), verranno elencati 
i 30 valori (in difetto) che potranno essere 
modificati, alllimenti si visualizzerà la pri· 
ma battuta ed ~ relativo schemlo di grafo­
composizione. Una volta terminata la ras­
segna dele frequenze, Siano esse modifi­
cate oppure no, con il tasto PROC'D SÌ po­
lrà finalmente dare inizio al concerto grafi­
co. 
La dinamica delle operazioni è sostanziai· 
mente identica al modo tradizionale se non 
per il fatto che Si può ascoltare 11 motivo 
che Si sta dìsegnando man mano che SÌ 
procede. 
Q sarà un cursore, che puO essere un qua­
draloo (spostamento). una crocetta (dise­
gno) oppure una X (cancellazione), ohre ai 
vari colori del tratto che rappresentano le 
varie voci ed i suoni, il quale cursore potrà 
essere spostato nell'area di disegno in mo­
do da creare un grafico che soddisfi vista e 
udito alo stesso tempo. 

CONCLUSIONI - Se aspiate a scalare le 
fil Parade con della ·Disco· elettronica è 
senz'altro più indicato un bel sintetizzatore 
professionale che però ha parecchi zeri in 
più sul cartellino del prezzo. ma se invece 
vi "accontentate" di muovere i primi passi 
(e magan dì imparare a correre) netl'affa­
seinante mondo dela COll'(lOSÌZÌOll musi­
cale. questo Music Maker 'li puO nmre ai 
fondamenb sonori in maniera pratica e di­
vertente ; senza logliere che i più bravi tra 
di voi potranno trovare innumerevoli spunti 
di composizlone quasi per ·caso· ... 

Alessandro Diano 
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Sto arrivando un bastimento corico di computer: dallo Commodore 
allo A tori, dallo Sincloir agli MSX, le cose di home computer stanno 
invadendo il mercato con nuovi e sofisticati modelli. Videogiochi & 
Computer ve li presento uno per uno. 

Parlando del mondo degli ho­
me computer 1986, potrem­
-mo dire, parafrasando un det­
to popolare, anno nuovo. 
computer nuovi. 
Questo 1986 infatti sembra 
essere un'anno ad al1issima 
concentrazione dì nuovi com­
puter. In questo articolo par­
liamo infatti d1 ben sei più o 
meno nuovi computer, senza 
contare quellì della nuova ge­
nerazione MSX. 
A onor del vero, bisogna pre­
cisare che una parte di questi 
computer sono stati presenta­
ti nell' 8 5 e aJconi sono già in 
vendila. ma J>ef tutti sarà 1'86 
l'anno decisivo, quetlo che de­
ciderà lo loro sorti net sempre 
più agguerrito mondo degli 
home computer. 
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Per prepararvi a quello che vi 
aspetta nei prossimi mesi, Vi­
deogiochi & Computer ha pre­
parato per voi questo speciale 
sui nuovi computer. così eia 
mettem in condizioni di non 
fi!IVI sorprendere daJa novità 
che vi pioveranno addosso eia 
tutte le parli. 
Non vuole essere una presen­
tazìone dettagliata, da test di 
laboratorìo, per intenderci, dei 
vari computer, se non altro 
per ìl fatto che non li abbiamo 
provati personalmente tutti, 
ma anche perché la nostra po-
111lca editoriale si concentra 
più direttamente sul software 
che SlAlllardware. 
Ciò nonostante, in quanto rivi· 
sta di computer e affini, era 
nostro dovere informarvi sullo 

stato dell"arte del mondo degli 
home computer. Soprattutto 
sui computer più attesi da tutti 
i computeristi: Amiga e Alari 
520ST. 
E quello che speriamo di aver 
fatto con questo servizìo. 
Buona lettura. 

AMIGA 

L'Amiga è stato uno dei com­
puter più chiaccherati del 
1985, ma anche uno dei più 
misteriosi. 
Ciò nonostante la letteralln 
sutr Amiga è llll1lerosa e le in­
formaziori filtrate sapiente­
mente dalla Commodore sulle 
caratteristiche teroiche del 

nuovo computer a 16 bit sono 
più sufficienti per tracciarne 
un ritratto completo ed esau­
riente. 
Ovviamente. come sempre 
accade nel mondo dei compu-
ter. tutto quello che viene det-
to e scritto su un ruovo com· 
puter. prima di metterci su le 
mani personalmente, è eia 
prendere con le dovute caute-
le poiché possono verificarsi 
cambiamenti sostanziali che 
ne modificano le caratteristi-
che annunciate in meglio o, 
più spesso, in peggio. 
L'Amiga, comunque, sembra 
offrire la promessa di essere 
un nuovo modo di intendere 
l'home/personal computer. 
Sulla cart!, infatti, le capacità 

dell'Amiga appaiono s'~~' 



tan e in grado di modificare ri­
dea di quello che un computer 
da 1700/1800 dollari può fa­
re. 
t possibile avere un numero 
QU3Si ~Mmilato di finestre, cia­
scuna delle quali può svolgefe 
<ivefsl compiti. FQrse nessu­
no avrà bisogno di avere 50 
finestre attive contempora­
neamente sullo schermo 
(questo è per ora il massimo 
ottenuto dagi ingegneri della 
Amiga), ma la possibilità dì 
mandare un messaggio via 
posta elettronica mentre con­
sultate un database in una fi­
nestra e stampate un testo ap­
pena scritto tramite un'altra fi­
nestra non è uno scenario 
lantasaentifico. 
L'Amiga è incredibilmente ve­
loce: grazie al microprocesso­
re 68000 con clook a 7 ,8 
Mhz e al sistema operativo 
proprietario. cioé sviluppato 
dalla Amiga, è in grado di of­
ln'e possibilità finora ritenute 
~oppo costose e/o superflue. 
L'Amiga può visualizzare fine­
stre e schermi divisi, può la­
vorare in ·multitasking". può 
essere collegato a impianti 
stereo o a videoregistratoli, 
può eseguire a soi musicali o 
sinfonie complete, può creare 
incredibili animazioni e effetti 
grafici grazie ai suoi sprite in­
corporali e alla capacità di ma­
nipolare le immagini e ad una 
dot3ZIOOe di 4096 coloo. 
Secondo la Commodore, tre 
sono le innovazioni significati­
ve dell'Amiga. Innanzitutto. il 
buon rapporto prezzo/presta­
zioni che lo ditferenzìa dai 
computer attualmente esi­
stenti ; IO secondo luogo le 
"intnnseche prestazioni" del­
r Amiga , in particolare la grafi­
ca a colori, il suono e le capa­
cità d'animazione ; infine, l'ar­
chftettura aperta e il fatto che 
schede d'espansione, hard 
dtsk e similari possono essere 
realizzati con relativa semplici­
tà e aggiunti al computer nel 
tempo dall'utente stesso. 
In pratica, ciò che rende pos­
sìbtle le prestazioni dell'Amiga 
sono tre chip appositamente 
real1Z2ab, sopramonninab Oa­
phne, Agnes e Portia o Huey. 

Dewey e Loure (ovvero Emy, 
Evy e Ely o Qui, Quo, Qua, 
cioé i nomi in inglese delle tre 
nipotine/nipotini di Paperino e 
Paperina). Questi chip conten­
gono canali OMA (Oirect Me­
mory Access) e circuiti "in1et­
ligenti" che consentono di by­
passare. quando possibtle, 11 

microprocessore centrale. E 
questo è il segreto della velo­
cità dell'Amiga e della sua abi­
lità di svolgere diversi compiti 
contemporaneamente. 
Senza contare che la Commo­
dore intende offrire a circa 
500 dollari una scheda, detta 
Trump card, che consente al­
i' Amiga di far girare software 
compatibile con il PC IBM. 

Il Commodore 128, come lo 
Spectrum 128K, non è un 
nuovo computer, piuttosto un 
logico sviluppo dei suoi pre­
decessori. Infatti, nosconde 
lll Commodore 64 sona la 
sua ·carroueria· beige. 
Il Cl 28 è però di più di un 
semplice Commodore 64 
"delux": è tre computer in u­
no. 
Funziona infatti in tre modt 
C64, C128, e C/PM. 
Questa è sicuramente la carat­
teristica più appetibile del 

C128, quella che lo rende at­
traente per una enorme fascia 
dì utenti. In lll mondo in cui sì 
fa dela non-compatibilità qua­
si una bandiera da sventolare 
(e la Commodore è stata una 
delle maggiori sostenitrici di 
questa infausta teoria), un 
computer che abbia la piena 
dìsponibtlità det software 
compatibile con il modello che 
l'ha preceduto è una notizia da 
salutare con un triplo hip hip 
hurrà. 
In questo modo la Commodo­
re è quasi certa di agglOdicarsì 
il mercato del possessori di 

64 che vogRono passar1 ~' 



un computer piU potente sen­
za dover sborsare aire proibi­
tive, né gettare dalla finestra le 
centinaia o miglìaia di pro­
grammi che hanno nel casset­
to. Il funzionamento in CP/M 
lo rende appetibile per chi in­
tende usare il computer anche 
o soprattutto per lavoro. es­
sendo anche in questo caso 
numerosi i programmi com­
patibìli con questo sistema o­
perativo. 
Ooesto triplice funziooameoto 

- è reso possibile dal fatto che il 
computer dispone di due pro­
cessori: 1'6502 (l'ultimo nella 
linea dei processori Commo­
dore compatibìli con il 6502) 
per il funzionamento nei modi 
64 e 128 e lo Z80 per il fun­
zionamento in CIPM. 
La parte grafica e sonora sono 
gestite da due chip dedicati: 
VIC Il (Video lntertace Chip) e 
SID (Sound lntertace Derice), 
entrambi ereditati dal 64. 
Esteticamente, ~ 128 è com­
pletamente diverso da qualuri­
que altro computer Commo­
dore. La linea è slanciata e la 
tastiera è professionale, non 
solo per la risposta dei tasti, 
ma anche per il tastiebno nu­
merico che si trova sulla de­
stra il quale insteme ad altri 
nuovi tasti funzione porta il 
numero di questi a 91 contro i 
65 del Commodore 64. 
Vediamo ora, singolarmente, i 
modi di funzionamento. 
Nel modo C64 e • 128 è un 
64. In altre parole, l'architettu­
ra interna è identica. Quando 
viene inizìaliuato il modo 64, 
con il semplice comando GO 
64, lo schermo a 40 colonne 
vìSualizzerà i solito messag­
!llO 0 38911 bytes free·. n li­
veno di compabbtl1tà, a detta 
della Commodore, è totale, 
nel senso ohe qualunque, pro­
gramma per il 64 girerà sul 
128. Ovviamente, d'altro can­
to, i modo 64 non consente 
d1 avere 80 colonne sullo 
schenno né di accedere ai 
126K di RAM o alla versione 
estesa del Basic. 
Nel modo t 26 (il modo di de­
fault) a 40 colonne, M compu­
ter è come un °grande0 64. I 
126K di RAM sono divisi in 
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due banchi da 64K. Il banco 
mfenore è per la parte testuale 
dei programmi Bas1c, mentre 
il banco superiore è per l'im­
magazzinamento delle variabi­
li. matrici e stringhe. Questa 
configurazione consente ad 
un programma BaSIC di oa:u­
pare un massimo di 64K sen­
za tener conto del numero o 
delle dimensioni di qualunque 
matrice o stringa. 
Il modo 126 a 60 colonne è 
sirrule a quello a 40 colonne 
tranneper i fattocheun'lideo 
chip addizionale prende il po­
sto del VlC Il. Questo chip pro­
duce un'uscita video RGB 
compatibile con tutti i monitor 
RGB. 
Nel modo CP/M, i 126 fun­
ziooa secondo lo standard Cl 
PM Plus versione 3.0, c1oé 
l'uHima versione esistente. ~ 
sempre possibile accedere sia 
al SID che al VIC Il e il delault è 
su schenno a 40 colonne. 
Ovviamente, è possibile con 
un semplice comando passa­
re allo schermo a 60 colonne. 
Motto interessante è infine il 
nuovo Basic esteso, versione 
7 .O, disponibile nel modo 
126. ~la più potente versione 
del Basic creata dalla Commo­
dore: oltre a tutti i comandi, i­
struzioni e funzioni del Basic 
2.0, la versione dispone di al­
tri 20 comandi, 35 istruzioni e 
13 funzioni. Inoltre include un 
monrtor con 14 oomand1. 
In conclusione, il 126 è un ot­
timo computer e non dovreb· 
be faticare a conquistarsi la 
sua letta di mercato. se non 
tosse che l'annuncio dell'Ami­
ga da parte della CommodOfe 
stessa e dell'Atari 520ST lo 
rende un po' demodé. 
Se solo la Commodore l'aves-

se messo in circolaZJone un 
anno fa ... 

ENIGMA 

I nuovo computer con cui la 
Sinclair intenderebbe affronta­
re l'agguerrita concorrenza 
d'oltreoceano, rappresenta 
dagli Alari ST e dall'Amiga, Si 
dovrebbe chiamare Enigma. 
Sir Clive non poteva scegbere 
nome plÙ emblemabco, \listo 
che la sua esistenza è tutt'ora 
un'enigma. 
La notizia di un nuovo compu­
ter targato Sinclair è stata an­
nunciata, come scoop, dal 
mensile lllglese "Your Com­
puter" nel numero del nove­
mebre 65, che l'ha messo in 
compertina con lo strillo ·Next 
year's Sinclair Enigma". Lari­
vista inglese riporta, oltre ai 
dati tecnici essenziali, anche 
un disegno (riprodotto in que­
ste pagine), o megNo, uno 
sohiuo dell'Enigma che fa 
tanto "spionaggio industriale". 
Secondo quanto scritto da 
Your Computer, il nuovo Sm­
clair Ellgma saJà basato sullo 
stesso microprocessore del 
OL. 11 66006 e avrà una me­
moria RAM di 1024 K, owe­
ro 1 Megabyte. 
L'Enigma sarà venduto come 
package, cioé tutto compre­
so, alla moda del'onnai de­
funto Adam e comprenderà; 
computer, mouse, due disk 
drive per dischetti da 3,5", 
monitor a colori, stampate e le 
versioni dei quattro program-

mi Psion creati per il QL (Qudl, 
Abacus, Archive e Easel), su 
ROM invece che su microdri­
ve o dischetti. 
In osservanza con le tendenze 
del momento, l'Enigma avrà 
l'ambiente a finestre, icone e 
menu. tipico del Macintosh, 
probabilmente realizzato gra­
zie al Gem, il sistema SVIiup­
pato dalla Digitai Research e 
adottato anche dall' A tari per i 
suoi ST. 
I prezzo del'Enigma, ohe se­
condo Your Computer do­
vrebbe essere messo in com­
mercio nel prossimo maggio, 
si aggirerà tra le 500 e le 
1000 sterline. 
Questo è quanto riporta Your 
Computer. Sembrerebbe, lfl· 
tatti, un vero e proprio scoop 
giornalistico, se non che il 
mese dopo, la rivista inglese 
"Sinclair User" pubblicava una 
notizia intitolata. "Il nuovo mi­
cro SilclaJr: l'intreccio si 111fit­
tisce0. nella quale riportava la 
dic111araz100e di Eileen Couni· 
han, portavoce della Sinclair 
Research, la quale nega l'esi­
stenza di tale computer. ·~ u­
na congettura e non ha alcuna 
relazione con la r~·. affer­
ma Counihan. "Siamo un po' 
preoccupati per il modo 1n cui 
la storia è stata presentata, 
con quei disegni realizzati ap­
positamente. ~ una notizia 
fabbricata di sana pianta". 
Intervistato da Sindair User. 
Meirion Jones <i Your Com­
puter, ha dichiarato che la sto­
ria è vera. ·~ basata su infor­
mazioni pervenute da dentro 
la Sinclair". ha detto. ·un cer-
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to numero di persone sono 
molto annoiate per quello che 
~ sta succe<lendo e stanno 
lacendo uscire delle inlonna­
ooni. Non capisco come la 
Sinclair Research possa nega· 
re i punti salienti dell'articolo·. 
~ma. a chi credefe? Fino 
a prova contrana, dovremo at­
tenerci alla smentita della Sin­
clair e quindi l'Enigma per noi 
non esiste, ma per dovere d1 
11onaca, lo abbiamo incluso in 
questa presentallone dei nuo­
vi computer dell'86. Chi vivra 
vedrà. 

zx 
SPECTRUM 
128 

Più attendibile, anzi certa, è la 
notizia dell'arrivo di un nuovo 
Spectrum con 128K di me­
mona RAM. La certezza è do­
vula, se non altro. al fatto che 
lo Spectrum 128K è già in 
vendita ... in Spagna. 
Perché in Spagna. vi chiede­
rete? La spieg3Z1one sembra 
essere di carattere squisita­
mente economico. Secondo 
la slampa inglese. la Sinclair 
avrebbe deciso di vendere tut· 
to 11 suo sovrabbondante 

stock d1 magazzino ad un 
grossista, Dixon, il quale a­
vrebbe posto come condizio­
ne alla Sinclair di rinviare il lan­
cio di nuovi prodotti in lnghi­
terra a qualche mese dopo 
Natale. La Sindair però aveva 
bisogno d1 far sapere che era­
no in amvo nuovi prodotti. ed 
ecco quino1 spiegata la ragio­
ne della scella della Spagna. 
Secondo le ullime nolizie, il 
lancio del 128K in Inghilterra 
(e a QUeJ punto l'Italia non do­
vrebbe tardare ci molto) do-

La storia dell'Amiga risale al 
1982, quando un gruppo d1 
uomi111 d'affan del Mldwest 
formarono una sooetà chia­
mala H1-Toro nella speranza d1 
fare soldi nel mondo, allora 
scoppiettante, dei videogio­
chi La loro Idea era creare un 
HC a basso costo che avesse 
una grafica e un sonoro eccel­
lenti. 
Si nvolsero a Jay M111er, inge· 
gnere elettronico, che aveva 
contnbu1to a disegnare 11 cu­
ston chip dall' Alari VCS e tre 
chip grafici dei computer Ala· 

n. L'obiettivo finale era d1 pro­
durre un HC tra i 3001400 
dollari basato sul Motorola 
68000 
Inizialmente, avevano pensato 
dì chiamar1o Amica (avevano 
trovato il nome 1n un diziona· 
rio labno) ma essendo il nome 
già "hcensed" lo cambiarono 
inAmiga. 

Nel frattempo, per ahmenlare 
le casse della sooetà, provate 
dal costoso progetto. la li­
Toro cambiò a nome 1n Am1ga 
e divenne noia come produt­
trice di joystick e, in particola­
re. guadagnò notonetà grazie 
alla Joyt>oard, un "JOystJck" a 
fonna d1 lavola che si coman­
dava con i piedi. Quando il 
mercato dei videogiochi co­
mmciò a declinare. vendette 
lutti I SUOI prodotn e SI mise a 
cercare dei finanllaton. Strin­
se dei contami con la nuova 
Alari di Tramiel, ma infine 
concluse un accordo con la 
Cornmodore, e venne acqui­
stala dalla Commodore per 
25 m1hom di dollari. 
Da allora in poi è storia noia. 



vrebbe awenire verso la fine 
di gennaìofinizio dl febbloio. 
Ma vedìamo ora le caratteri­
stiche tecniche dello Spec­
lnKll I 28K. Ovviamente ci ba· 
seremo sul modello venduto 
in Spagna, il quale dovrebbe 
differire dalla versione inglese, 
e quindi italiana. solamente 
per i messaggi d'errore in 
spagnolo. 
L'aspetto esterno è più o me­
no identico a quello dello 

• Spectrum Plus. I connettori 
sono gli stessi che fi9urano 
sul 48K, benché alcuni siano 
stati spostati dalla parte po­
steriore a quella laterale sini­
stra. Su questo lato c'è una 
nuova porta RS-232 per col­
legare una stampante o un 
modem. Questa porta può 
lunzionare anche come con­
nettore mUSIC31e MIDI, a delta 
della Sìnclalr. o meglio della 
spagnola lnvestronica. Una 
porta RG8/video composito 
sostituisce le prese Mie e Ear 
e il suono finalmente non è più 
riprodotto tramite il penoso al­
toparlante del computer ma 
viene inviato agli altoparlanti 
del televisore, come Dio co­
manda. 
P\Jrtroppo, l'esperienza di 
questi anni non è servita ap­
pieno, poiché manca tuttora 
una presa per joystidc e la 
Kempston e tutte le altre case 
produttTIQ dì vari joystidc e IO· 
terlacce per Spectrum posso­
no tirare 11 fiato e non pensare 
ad un imminente fallimento. 
Daì 128 K di memoria, 64 so­
no accessibili soltanto via co­
dice macchina, mentre gli altri 
64 sono divisi in blocchi di 
16K. La memoria ROM è di 
32K. 16 dei quall Includono la 
memoria ROM del vecchio 
Speclrum. 
Una volta acceso. il 128K si 
mette in modo 128 e sullo 
schenno appare un cursore 
blu o bianco, invece det solito 
K o E dello Spectrum 48K. 
Per farlo funzionare in modo 
"vecchio Spectrum" bas1a di­
gitare un comando apposito. 
La risoluzione e gestione del 
video è infine la stessa dello 
ZX: 256 x 192 e otto colori. 
La Sinclair punta molto sullo 
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spectrum Plus Plus, come già 
scherzosamente viene chia­
mato in Gran Bretagna, per ri­
sollevare la sua sttuazione ll­
nanziari2, compromessa l'an­
no scorso dal fiasco del trici­
do elettrico C5 e dalle scarse 
vendite del QL. Proprio per 
questo la Sinclair ha offerto, 
per la prima volta nella sua 
storia, incentivi ane case del 
software che producooo ooo­
ve versioni o llUOY1 giochi per 
il 128K, come potete leggere 
nette pagine di Ready. 

ATARl520ST 

L'Atari 520 ST è, insieme al· 
f'Amiga, la nuova generazione 
dei computer 1986. Quello 
che lo rende cosi diverso dagli 
home computer tradizionali è 
l'uso del GEM (acronimo di 
Graphics Envirornent Mana· 
ger), il quale abbatte molta 
dele barriere foora erette tra 
la macdlila COIT1jlllter e l'u· 
tente. Il GEM è un sistema in 
grado di riprodurre 1'111terfac· 
eia utente det Macintosh, con 
tutto quello che ciò comporta, 
su quasi qualunque computer. 
Presentato per la prima volta 
al CES '85 di Las Vegas. la se· 
rie ST, della quale taceva parte 
anche il 130 di cui sembra 

non se ne faccia più niente, ha 
sorpreso tutti gli osservatori 
det settore poiché Jack Tra­
miei (ex presideote detta 
Commodore) aveva acquista­
to f'Atari dalla Wamef soltlnto 
sei/sette mesi prima. In cosi 
poco tempo, gli ingegneri Ata· 
ri sono riusciti a creare un 
computer che sembra aver 
tutte le carte in regola per con· 
quistarsi una buona fetta del 
mercato. non tanto o meglio 
non solo per il prezzo, ma 
proprio per le sue intrinseche 
caratteristiche tecniche. 
In effetti la cosa che più colpi· 
sce nel 520 ST è il prezzo. 
t. 790.000 per un computer 
come ~ 520, un disk drive e 
un monitor sono veramente 
una cifra strabiliante e sono i 
motti a ctiedersi come Tra· 
miei riesca a imporre prezzi 
COSÌ bassi. 
Alcune note tecniche, chiari­
ranno meglio il perchè di que· 
sto stupore. Il 520 ST è un 
computer a 16 bit con micro­
processore Motorola 68000, 
la cui frequenza di lavoro 
(8Mhz), cioé il clocl<, è supe· 
riore a quella del Macintosh, 
con conseguente superiore 
velocità di lavoro. Oltre al mi­
croprocessore il 520 ST in­
dude ben quattro chip dedlca­
ti, tre di produzione Alari e u­
no Yamaha per la gestione 
delle funzioni sonore. 
La memona RAM è di 512K, 
mentre quella ROM dovrebbe 
essere di 192K. Dovrebbe 
poiché questa è la dimensione 
annunciata, mentre attual­
mente la reale memoria ROM 
è di 1 6K e il sistema operativo 
più i linguaggi Basic e logo 
vengono forniti su dischetti 

(da 3,5") in attesa di essere 
implementati sulla ROM. Que­
sto dovrebbe avvenire in tem­
pi brevi. ma se intendete ac­
quistare immediatamente un 
520 ST dovrete accontentarvi 
d1 avere i sistema operativo e 
i tinguaggì dì programmazione 
su disco e attendere che l'Ala· 
ri vi comunìchì che sono arri· 
vati i chip della ROM definiti­
va. 
Il 520 ST consente di operare 
in tre modi grafici: bassa, me­
dia e alta risoluzione. Rispetti­
vamente 320 x 200 pixel in 
16 colori, 640 x 200 in quat· 
tro colori e 640 x 400 in due 
colori. Ha infine tutti i connet­
tori che potete desiderare in 
un computer: uscita TV, moni­
tor. due porte per ì<>ystick. 
Centronics, RS232 e MIDI. 
lnftne può gestire due diversi 
dìsk drive uno con dlsco a sin­
gola faccia da 500K (360 for­
mattalo) e l'altro con disco a 
doppia faccia da 1 Mbyte-non­
ché un CD-ROM e in futuro 
anche un hard disk. 
Insomma. Tramiel colpisce 
ancora e i suoi concorrenti 
stanno ancora chiedendosi 
come ci sia riuscito. 

ATARI 130XE 

L'Atari 130XE è d ooovo mo­
dello della serie dei computer 
Atari cominciata con 1'800 e 
proseguita poi con gli XL In 
altre parole, è il buon vecchio 
computer Alari rivisto e cor­
retto alla luce degli ultimi svi· 
luppi del settore. 
P\Jrtroppo Il suo futuro non 
sembra gran che roseo poiché 
si trova a concorrere con 
computer come I' Amiga e gli 
stessi Alari ST che hanno in­
dubbiamente qualcosa in più 
da offnre. Senza contare, inol­
tre, che l'Atari, per ragioni in­
spiegabili. non ha mai awto 
grosso successo nel nostro 
paese pur essendo un ottimo 
computer. 
Dalla sua parte ha comunque il 
vantaggio del f rezzo 
(380.000 lire più IV1~ ~ 



tica, l'Alari ha quasi dimezzato 
i costi delle memorie dei com­
puter, essendo il 130XE un 
128KdiRAM. 
Per il resto, le caratteristiche 
tecniche sono simHi a quelle 
dei computer Alari che l'han­
no precedut0: quattro proces­
sori dedicati per la visualizza­
zione grafica. il controllo del 
suono. il controlo della me­
moria e la gestìone dello 
schermo ; 11 modi grafici e 
256 colori, grafica 
320 x 192 pixel, visualizza­
zione di 40 colome per 24 h­
nee, 4 canali sonori indipen­
denti su una gamma di 3 e 
t/2 ottave. 

MSXPLUS 

MSX Plus. e non MSX 2, 
sembra essere il nome della 
seconda generazione dello 
standard giapponese. 
Purtroppo, al momento in cuì 
scriviamo, non è possibile 
parlare di modelli specifici di 
compu1er MSX Plus, essendo 
la seconda generazione anco­
ra in fase progettuale e quindi 
le modifiche e i miglioramenti 
di rui parìiamo possono esse­
re implementab su alcuni mo­
delli e non su altri. Certo è che 
i giapponesj (e probabilmente 
anche la Phihps) stanno pre­
parando qualcosa per gli ap­
passionati di Questo standard 
Gli MSX Plus saranno innanzi­
tutto macchine a 8-bit, come 
le precedenti, anche se sareb· 
be più esatto parlare di un mi­
glìoramento di airone caratte· 
ristiche e funzioni piuttosto 
che di una vera e propria nuo­
va macchma. 
Ad ogni modo, gli MSX Plus 
saranno perfettamente com­
patibili con i nomiali MSX, 
mentre non è vero il contrario. 
Ciò nonostante già si parta d1 
schede o cartucce che con­
sentiranno di portare un com­
puter MSX d1 prima genera­
zione a "livello Plus· senza 
dovei per questo cambiare 
computer. 
Tra le attre novità del Plus fi­
guran0: un chtp grafico più 
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I PIÙ nuovi tra I nuovi compu­
ter dell'86 sono 11 Commodo­
re Amiga e l'Atari 520ST 
Gran parte d1 Questa loro ·no­
vità" è dovuta al fatto che a­
dottano. ciasruna a modo 
suo, la cosidetta interfaccia u­
tente resa famosa dal Lisa del­
l'Apple 
In effetti, questo tipo d1 inter-

faccia ha dalla sua il pregio 
detl'mnediatezza e della 
semplicità. grazie all'adozione 
di un "ambiente• (detto anche 
scnvania elettrOfltCa" simile a 
quello di una qualunque scri­
vania dove delle icone rappre­
sentano gli oggetti-fogli, car­
tellette, cestino della carta 
straccia, ecc. che si trovano 
su o vicino ad una scrivania, 
eliminando cosi gran parte del 
tecmcismo del rapporto uo­
mo-computer. 
La storia d1 questldea l'ide<i di 
costruire un computer facile e 
intuitivo da usare (non a caso 
il sistema operativo detl'Amiga 
si chiama lntuit1on). nsale a d1-

versi anni fa, quando d perso­
na! computer non era ancora 
una realtà. 
L'idea del mouse e delle fine. 
stre venne. verso la fine degli 
anni '60. a Douglas Engleban 
dello Stanford Research lnsb· 
Me. 11 quale stava lavorando 
ad un progetto genenco quan­
to amb1z10SO sul potenzia­
mento delle capacità conosci­
bve umane attraverso l'uso di 
un computer. 
Nel tentativo di trovare un mo­
do d1 imparare comandi più 
immediato e diretto della la· 
Sbera si pensò ad una scato­
letta con ruote collegata elet­
tronicamente ad un puntatore 
sullo schermo. L'ufltCa attra 
alternativa era la penna ottica. 
ma oltre ad essere Più costo· 
sa da produrre. aveva Il difetto 
di non restare ferma nell'ulli· 
mo posto puntato. 
La seconda idea fu quella delle 
fuiestre, ovvero deUa possb1l1-
tà d1 dMdere lo schermo in 
sezioni rettangolari. ciascuna 
delle qua~ visualizzava infor­
maz1on1 diverse. In questo 
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potente in grado di visualizza­
re fino a 256 colori e fornire 
un'immagine in alta risoluzio­
ne 512 x 512; un'orologio a 
tempo reale alimentato a bat­
teria continua ; un mouse ; u­
na memoria minima di 7 4K ; 
un formato schermo a 80 co­
lonne ; un nuovo chip sonoro 
con 8 ottave ; un sistema di 
comunicazione incorporato 
per dialogare via telefono con 
altri computer o collegarsi a 
banche dati ; un ROM esteso, 
residente in 48K di memoria 
ROM. 
Purtroppo, al momento attua­
le, non si sa motto di più e in 
questa nostra panoramica sui 
computer dell'86, lo standard 
MSX rimane il più misterioso. 
Ciò nonostante, possiamo ag­
giungere un'atteriore informa­
zione che apre fra l'altro diver­
se interessanti possibilità per i 
computer MSX e cioé l'inte­
grazione computer-apparec­
chi elettonici. Proprio perché i 
produttori di computer MSX 
sono tra i maggiori produttori 

modo era possibile sfruttare il 
mouse, cioé il puntatore, co­
me strumento di comando e 
allo stesso tempo, visualiz­
zando contemporaneamente 
diverse informazioni sullo 
schermo, si offriva un quadro 
completo del lavoro che si 
stava svolgenfo. 
Le idee di Englebart furono ri­
prese dal centro di ricerca di 
Palo Alto della Xerox (PARC), 
in particolare da Alan Kay e dal 
suo Leaming Research Group 
(LRG). Lo scopo della loro ri­
cerca era di sviluppare, man 
mano elle la tecnologia lo ren­
deva possibile, un computer 
veramente personale, cioé un 
grado di essere usato da 
chiunque. li lavoro dell'LRG e­
ra ispirato a tre principi fonda­
mentali: ottenere la facilità 
d'applicazione dei linguaggi 
Simula e Rex (due linguaggi 
nati negli anni '60 orientati alla 
simulazione e con potenti fun­
zioni grafiche) ; adottare il 

44 

••• I> -
J 

1~·1.,;· ... 

di apparecchiature hi-fi, video. 
lV, ecc., essi si stanno muo­
.vendo nella direzione di ren­
dere possibile utilizzare un 
MSX in qualunque settore del­
l'elettronica "casalinga". La 
prima integrazione che viene 

mouse come strumento d'in­
terazione uomo-macchina e le 
finestre come metodo di vi­
sualizzazione. 
Le finestre di Englebart erano 
aree fisse, predefinite, non 
modificabili e non sovrapponi­
bili. Kay partì da questo mo­
dello e, credendo che l'utente 
avrebbe desiderato poter 
svolgere diversi compiti con­
temporaneamente, sviluppò il 
concetto di finestre sovrappo­
nibili e modificabili, introdu­
cendo l'idea di tridimensionali­
tà dello schermo. 
Il mouse divenne naturalmen­
te il sistema di manipolazione 
ideale, cioé il più diretto, delle 
finestre. 
Per supportare i concetti del­
l'LRG fu sviluppato un hard­
ware apposito. l'Alto, un com­
puter che non fu mai immes­
so sul mercato per i suoi costi 
eccessivi. 
L'Alto fu il primo ad avere lo 
schermo "bit-mapped'', cioé 
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in mente, fra l'altro già vista in 
alcuni prototipi di computer 
MSX presenti dalla Sony, è 
quella computer-video, in par­
ticolare quella della sovraim­
pressione di immagini, sia in­
tesa come l'aggiunta di titoli e/ 

uno schermo costituito da una 
matrice di punti accesi e spen­
ti, così da costituire testi e im­
magini sullo schermo, da 
software. Negli schermi dei 
computer tradizionali la grafi­
ca ad alta risoluzione non è 
possibile e i caratteri di testo 
sono generati da hardware. 
Come ambiente di sviluppo 
del software per l'Alto fu crea­
to un nuovo linguaggio, lo 
Smalltalk, il cui principio ispi­
ratore era che un set anche 
semplice di istruzioni in grado 
di costruire di più complesse 
può affrontare e risolvere qua­
lunque problema. 
Il passo successivo awenne 
nel 1976 e si chiamò progetto 
Star: l'obiettivo era quello di 
creare una Workstation che 
potesse essere prodotta e 
commercializzata. Si partì ov­
viamente dall'hardware del­
l'Alto e si stabm una condizio­
ne irrinunciabile: lo Star dove­
va simulare l'ambiente di lavo-

o immagini generate da com­
puter su immagini video, sia 
come digitalizzazione di im­
magini video per incorporar1e 
in programmi per computer 
come, ad esempio, sfondo di 
un gioco o simile. 

rodi chi l'avrebbe usato, in al­
tre parole doveva simulare un 
ufficio. 
Nacquero così le icone,cioé 
dei simboli stilizzati per rap­
presentare determinate fun­
zioni di lavoro, e il concetto di 
scrivania, a rappresentare l'a­
rea su cui queste icone veni­
vano disposte. 
Ciò rendeva facilmente intuiti­
vo l'uso del computer e non 
richiedeva conoscenze tecni­
che specifiche. 
Lo Star fu presentato nel 
1981, l'anno in cui Kay lasciò 
la Xerox per passare all'Atari e 
Larry Tesler. altro importante 
membro del LRG, passò al­
l'Apple dove collaborò alla 
progettazione del software 
applicativo del Lisa, da cui di­
scende il Macintosh. 
Il merito dell'Apple fu di dare 
una forma definitiva ai concetti 
e alle intuizioni emerse dai 
progetti e dalle ricerche con­
dotte al PARC. 
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ALLA RICERCA DEL SOLE PERDUTO 

Come era prevedibile non ci 
sono molte novità di rilievo al­
la fine di questo sempre più 
freddo autunno 1985: che si 
siano congelati anche i circuiti 
dei nostri beneamati coin-op? 
Gli unici videogiochi che non 
avevamo già visto all'ENAOA 
85 e che pare abbiano già una 
discreta diffusione sono RA­
SHGAL della T AfTO, che ci 

presenta alcune avventure di 
WONOER WOMAN, e CHO­
PUITTR della SEGA. nel quale 
pilotiamo un elicottero, con il 
compito di salvare alcuni no­
stri commilitoni. 
Abbiamo quindi cercato di ri­
scaldarci un po' almeno con il 
ricordo del sole, di quello 
splendido sole che ci nscalda­
va durante le vacanze di qoe-

st'estate. durante le quali il no­
stro unico passatempo video­
giocoso era BOMB JACK (in­
tervallato in qualche infruttuo­
sa scorribanda su MARBLE 
MAONESS): abbiamo cosl 
portato a termine un nostro 
vecdliO progetto consistente 
net fare lo schema di tutti i 
quadri di questo splendido 
gioco. 

GHOSTS'N GOBLINS 
(Capcom) 

Ebbene sl, dobbiamo proprio 
ammetterlo: quando ci accin­
giamo a scrivere questa re­
censione siamo ai primi di di­
cembre. e dopo ben tre mesi 
di dure battaglie il vincttore è 
ancora lui, l'ulbmo capolavoro 
della nuova ·regina· dei coin­
op, la rnppomca CAPCOM. 
Dopo aver atteso lllV3flO che 
eia qualche pane d'Italia giun­
gesse la notllla di qualche no­
vello Lanalotto che fosse riu­
sato a tir.re questo com-<>1>. 
abbiamo deciso dì prendere il 
problema d1 petto e ci siamo 
sottoposti a tre "sedute di te­
rapia intensiva", ciascuna di 
circa cinque ore: il risultato è 
che ci siamo convinti che la 
sesta ed ultima fase se non è 
impossibile (termine aborrito 
dai veri campioni), poco ci 
manca dato che presenta un 
livello d1 difficoltà nettamente 
supenore alla norma. per cui, 
nonostante questo gioco offra 
roppornntà di Jl(oseglllre al­
r111finrto la panrta (azzerando 
però d punteggio, per fortu­
na), semplicemente introdu­
cendo delle monete supple­
mentari, ci vorrà ancora det 
tempo prima di sapere cosa 
succede alla fine di questo 
gioco. 
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Fig. 1 - I l nostro eroe pronto a ll'a zione 

Con la speranza di potervi of­
frire la "buona novella" già il 
mese prossimo, magari con 
una bella foto che testimoni 
l'evento, passiamo ad una a­
nalisi dettagliata d1 questo gio­
co, nel quale dobbiamo com­
battere, come dìce il nome 
stesso, FANTASMI e SPIRm 
MALIGNI. 

IL GIOCO 

Diamo una rapida occhiata al­
i' "antefatto" della nostra vi­
cenda: ce ne stavamo tran-

quillamente seduti accanto alla 
nostra armatura da cavaliere 
medievale, godendoci un atti­
mo di relax, dopo inenarrabili 
avventure, in compagnia della 
nostra bella damigella, quan­
do improvvisamente compare 
dal ntAla un gigantesco spirito 
malìgno, un diavolaccio in car­
ne ed ossa (forse SATANA in 
persona?), che in men che 
non si dica ci rapisce la gentil 
donzella. 
Pieni d'ira per tale affronto, 
non indugiamo un solo istan­
te: indossiamo di nuovo la no­
stra armatura e ci gettiamo 

a cura di Maurizio Miccoli 

E per ricacciare ancora più in­
dietro il freddo completano il 
quadro altri due giochi com­
parsi in circolazione quando 
splendeva il solleone, ma di 
cui non vi potete certo lamen­
tare vista la loro indiscutibile 
qualttà: GHOSTS'N GOBUNS e 
METRO-CROSS. 

nella lotta per salvare la nostra 
armata. 
Ma il MALIGNO è molto astuto 
e perfido, ed ha scatenato 
contro di noi tutte le forze del 
MALE ; il gioco si articola in 6 
fasi, come possiamo vedere 
dallo schema stilizzato che 
compare ognì volta che per­
diamo una vita, per segnalarci 
in che punto ci trO'liamo. 
Prma di passare alla descri­
ZJOOe dettagliata delle varie fa. 
SI, vediamo rapidamente i co­
mandi: un joystid< a 4 direzio­
ni e due pulsanti, che ci per­
mettono di saltare o di spara­
re. 

FASE1 

La nostra avventura comincia 
net posto più indicato per in­
trodurci nell'ambiente inferna­
le: un bel cmtero! 
I terreno è dlssellinato dì la­
pedt, alcune dele quai alquan­
to sbilenche: evidentemente 
trattasi d1 un luogo ormai ab­
bandonato a se stesso, per 
cui ci viene il sospetto che da 
un momento all'altro 0"-­

derà qualcosa di terr· •. 



Fig. 2 - Invece d i vergognarsi ad andare In g ira 
cosl nudo, si pavoneggia pure in c,ima ad una 
lapldel 

che sinora non abbiamo in· 
contrato anima viva. 
Ma improvvisamente ecco 
che succede qualcosa... la 
terra si muove ... esce qualcu­
no ... uno ZOMBIE! 
La creatura rnfemale, un mor­
to tornato alla Vl1a per magia. 
viene rapidamente verso dr 
noi con le braccia protese e a 
suo gelido abbracCIO (swno 
rimasti paralimb dal terr0<e) 
ci provoca la perdrta dell'ar­
matura: e rimaniamo A. in balra 
di altri ZOMBI, rmpauritJ e nd1· 
co~. con indosso solamente 
uo minuscolo paio di brache 
corte (elegante eufemismo 
per indicare un paio di mutan­
de!). 
Se vogliamo evitare un secon· 
do contatto, che si rivelerebbe 
fatale (per farci perdere una 
vita gli avversari dovranno 
sempre toglìerci prima l'arma­
tura e poi colpirci nuovamen­
te), dobbiamo darci da fare: o 
sahiamo gi ZOMBI, o i ehmi· 
niamo colpendoli con l'arma 
in nostro possesso, che llli· 
Zialmente è una lancia 
Infatti dopo poco tempo com· 
pare uno ZOMBI che si trasoi· 
na dietro una sorta di grosso 
otre; se colpiamo il nostro av· 
versario, anche l'otre svanirà 

nel nulla, lasciando sul lerreno 
un'arma o un oggetto-bonus. 
Se raccogliamo l'arma, que· 
st'ultima sostituirà la prece· 
dente, come viene indicato 
anche dall'apposito riquadro a 
piè schermo, posto nel mez­
zo: nella fase 1 possiamo tro­
vare~ coltello, che pare l'arma 
più veloce ed efficace, o la t0< • 
eia, che ha una gittata Imitata 
e con la ""3ie non possiamo 
sparare a raffica (pnma di tra­
re un colpo deve andare a se­
gno il precedente). 
Nelle fasi successive possia· 
mo trovare altre due armi: la 
scure, che presenta gli stessi 
difetti della torcia, e lo scudo. 
che ha una gittata limitatissi­
ma, ma presenta il vantaggio 
di parare tutti i colpi degli av­
versari. 
Ma torniamo al gioco: ci ren­
diamo presto conto che non 
possiamo rimanere immobili, 
aspettando altri ZOMBI da 
massacrare: in alto a siristra 
de8o schermo (sono i pun· 
leggio del primo giOcatore) 
scorre il tempo (TIME: in que­
sta fase abbiamo a disposizio­
ne 2 minuti), per cui è oppor· 
tuno avanzare nel quadro, an· 
dando verso destra. 
Oopo la quarta lapide inizia u· 

Flg. 3 - Pronto per passare alla FASE 2 

na sorta di terrapieno, al quale 
si può accedere tramite una 
scala ; prima però bisogna eli· 
minare un corvaccio color blu 
che ci aspetta sopra la quinta 
lapide e che non appena ci ve­
de ci viene contro con una tra­
iettoria sinusoidale. 
Salrti sul terrapieno incontria· 
mo un nuovo nemieo: una 
specie dr pianta carnivora che 
ci bra contro una palla che 
possiamo solo evitare (cioè 
non possiamo pararla con un 
colpo) ; con un poco di pratica 
non è d1fficite superare anche 
questo ostacolo (ricordate 
che ci sono due piante sul ter · 
rapieno) ed arrivare veloce­
mente alla fine della prima 
parte della fase t. 
Qui ci aspetta l'avversario più 
pericoloso di tutta la fase: un 
agile diavoletto che spicca sal­
ti in tutte le direzioni non ap­
pena tentiamo di abbatterlo e 
nel contempo ci lira contro 
delle rnSldiose stelirie. 
Per elllllinare questo diavolo 
dobbiamo aspettare a ·spara­
re· fino a ~ non lo ve­
dli!l110 puntare dritto contro di 
noi ; in quel momento dobbia­
mo essere velocissimi, per -
ché sono necessari ben tre 
colpi per abbattere definitiva-

mente questo nemico. 
A questo punto dobbiamo uli· 
lizzare un isolotto semovente 
per passare alla seconda par· 
te, per la quale ci vengono dati 
altri 2 minuti dì tempo. Qui in­
contriamo subito dei nuovi ne­
mici, deglr imprevedib~i armi­
geri volanb, che hanno 11 disdl· 
cevole difetto di essere munm 
di uno scudo che para 1 nostri 
colpi (se vogliamo toglierci i 
gusto d1 etirooarj dobbiamo 
colpirti aie spalle, dopo aven 
superati) e d1 ve111ro incontro 
con un rapido movimento a 
traiettoria sinuSOtdale. 
Superati questi e l'ennesima 
"pianta carnivora·. ci aspetta· 
no quelli che sono considerati 
tra i più odiati nemici. almeno 
a giudìcare dai nomignoli che 
si sono visti affibbiare, il più 
gustoso dei quali pare sia "in· 
saccati misb": sono delle spe­
cie dì streghe volantr, con una 
sorta dr palandrana che ci fa 
vedere solo gli occhi e 1 piedi. 
che o lancmo contro un bi· 
dente mun110 di due cortJ reb­
bi. 
Eliminata anche l'ultima pianta 
carnivora, che dobbiamo COI· 
pire stando abbassati, siamo 
pronti per la prova finale: ·1 
combattimento con un gi ~ . l\'1-1' 



tesco orco. munito di una ele­
gante corazza color porpora, 
che fortunatamente è più im­
pacciato nei movimenti, anche 
se di tanto in tanto ci tira con­
tro una piccola palla di fuoco. 
Per abbattere quest'orco sono 
necessari addirittura una deci­
na di colpi, ma dato che l'orco 
salta soltanto (cioè non vota 
come il dìavolo. it quale puO ri­
manere a mezz'arìa tutto il 
tempo che vuote) è sufficiente 
sparare lJl3 raffica ogru volta 
che ncade a terra per risolvere 
it problema 
Ucaso l'orco compare la 
sal1tl "TAKE A KEY FOR CO­
MING ON!", che ci 1nvrta a rac­
coglìere la chiave per aprire il 
gigantesco portone che con­
duce alla seconda fase. 
Particolare importante: se si 
uccide il mostro di turno alla 
fine della fase, ma non ci ri­
mane abbastanza tempo per 
raccogliere la chiave, perdere­
mo lo stesso una vita e dovre­
mo rifare tutta la seconda par­
te della fase o addirittura la fa­
se intera (solo nella quinta e 
nela sesta fase) 

FASE 2 

La prima parte delta seconda 
fase è la più veloce del gioco 
(e logicamente abbiamo a di· 
sposizione solo t · 30" di n­
M E), ma non per questo è pri­
va di insidie: ollre a due piante 
carnivore, ostacolano il nostro 
cammino anche alcuni dispet· 
tesissimi spuiteth volanll di 
color viola, che hanno un mo­
vimento mPfevedrbile e che a 
volle sono anche muniti di un 
PfOlettrte color rosso, che ci 
sparano contro quando meno 
ce lo aspettJamO (anche da 
sopra e da fuori schermo!). 
La miglior strategia in questa 
parte del gioco consiste nel 
salire tutte le piattaforme (che 
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hanno un color ghìaCOQ, ma 
che per fortuna non fanno sci­
volare il nostro eroe) sino alla 
più alta ; da qui s1 ridiscende 
andando naturalment& 'Verso 
destra e facendo atte11zione a 
saltare giù dall'ultim.a piatta­
forma prima che que~ta spro­
fondi nell'acqua (è una specie 
di ascensore). 
Rieordate che pef passare 
nella seconda partii-della fase 
non basta che alternate sani e 
salvi al di là dette piattaforme. 
ma dovete superare il po11one 
dela prima casa: da questo 
pun1o ~ TIME riparte da 2' 
30·. 
La terza casa è composta d1 
sole finestre, dalle quali esco­
no degli altri mostriciattoli co· 
lor viola. che si gettano contro 
i nostri piedi, per cui dobbia­
mo abbassarci per eliminarli. 
Saltato un piccolo fossato, ci 
r~roviamo in un gigantesco 
palazzo infestato da ben 9 
"bestioni" tipo Hulk, che 
scompaiono solo dopo t O 
colpi (stando attenb che non 
ci tirino contro quelle speae di 
macigri color azz1Kro); per 
fortuna non è necessano e~­
rrinarti tutb (volendo si po­
trebbe anche non colp111r, 
continuando a saltare sia loro, 
sia i loro macigni) per prose­
guire il cammino ed affron1are 
ben quattro fossati, passando 
sopra a delle piattaforme mo­
bili che salgono e scendono in 
maniera irregolare. 
Superata quesrullima parte. 
per la quale è necessario solo 
un po' di tempismo e d1 atten­
ziOne per i corvi rossi appolla­
iati sulle finestre delle case. 
siamo giunti alla fine della fa­
se, dove troviamo ben due or· 
cli, identici a quello della pri­
ma fase : l'unica PfeC3UZione 
da adottare in questa situaZJO­
ne è quella di spostarvi lenta­
merne in maniera da far com­
parire un orco alla volta. 

f ig . 4 • Morto cadendo In u n fossato d ella 
secondad parte della FASE 2 

fig. 5 • Uno scorcio d e lle ultime 4 fa si 

FASE3 

Della prima parte di questa fa­
se non c'è motto da dire: ad 
infastidirci ci sono in pratica 
solo gli ZOMBI, perché i pipi­
streUi che calano giù daBa vol­
ta della caverna raramente SI 
po11ano suna nostra traietto­
ria, mentre quele speae dr e­
normi stalagmiti che ci vom­
tano addosso deDe pale gi· 
gantesche si diStruggono ab­
bastanza in fretta. 
Purtroppo ~ Maijgno ci ha pre­
parato una seconda parte ben 
più difficile. nonostante che il 
tempo a disposizione sia il 

medesimo (2' 30"): all'inizio 
della scalinata scavata nella 
roccia c'è subito un diavolo, e 
successivamente ne trovere­
mo allri cinque! 
A farci compagnia ci sono i­
noltre una stalagmite. streghe 
a volontà e alcuni mostriciat­
toli Viola, nonché un pipistrel­
lo. quaSI sempre (e sottoine­
iamo ~"quasi") inoffensivo. 
Alla fine della fase c'è IKl3 
specie dr serpente composto 
di otto peui : gfi SI puO colpire 
anche il corpo (per smem­
bral1o gradatamente ed evita­
re di prendere qualche "coda­
ta"), ma il punto vitale è la te­
sta. che sembra più • ~ 

''"'"~ 



Fig. 6 - FASE S: Slama quasi alla fine e possiamo 
vedere un'immagine riflessa di ''SATANA'' in 
basso 

Fig. 7 - FASE 6 : I d ue archi d el p rimo plano •.. 

un drago e che va colpita pa­
recchie volte (se voi riuscire a 
contare il numero esatto ... ). 

FASE4 

È sicuramente ta più facile 
nella pnma parte dobbiamo 
superare quattro borrOlll utiliz­
zando delle P13ttaforme mobdi 
che hanno un ffiOYlmento o­
nzzontale, cosa abbastanza 
semplice, visto che non abbia­
mo nessun avversario che ci 
importuna e che non manca il 
tempo a disposizione (ben 2' 

30"). 
Quando siete arrivati sull'ulti­
ma piattaforma, vedrete un 
diavolo aspettarvi sull'ultimo 
altopiano: saltate e andate a­
vanti sino a che non vedete il 
tempo tornare a 2' 30", il che 
indica che siete passati nella 
seconda parte della fase : ora 
potete affrontare LI diavolo 
tranquilli, perché anche se YI 
colpirà non dovrete nfare tutta 
la prina parte. 
Per superare la seconda parte 
detla quarta fase è sufficiente 
non fermarsi sino a che non si 
incontra il successivo diavolo: 
in questa maniera non ci fa. 
ranno niente né gli spiritelli 

~ti viola, né le fianYlle di 
lava che lambiscono la passe­
rena sulla quale stiamo cam­
minando. 
Fortunatamente la fine di que­
sta fase è identica a quella del­
la terza fase: un solo serpente 
da abbattere e non due, come 
già temevamo, visti i prece­
denti (fine delle prime due fa· 
si). 

FASE5 

Prima novità di questa fase è 
che bisogna farla tutta d'un 
fiato: non è divisa in due parti, 
ed anche per questo il tempo 
d1 cui disponiamo sale a 3 mi­
nuti. 
Seconda novità, anche questa 
comune alla sesta fase, è che 
non si avanza a destra, ma si 
sale: evidentemente rinferno 
sta in alto, non in basso come 
siamo abituati a credere! 
Per quanto riguarda gli awer -
san, a sono un po' tutti: stre­
ghe, sp111telli ~ viola, pr 
pcstreti (solo in questa fase ci 
fanoo veramente venire i oob­
bio che siano vampiri, visto 
come sanno essere pericolosi 
a volte), un diavolo, cinque 
"Hulk". con l'aggiunta di una 
manciata di teschietti, pronti a 
trasformarsi in un saltellante 
scheletro completo non appe­
na ci awiciniamo troppo ; i­
noltre ci sono delle piattafor • 
me mobili simili a quelle della 
quarta fase. che non oseremo 
proprio ciassificare tra i nemi· 
Cl ... 
Ma la parte più aDettante di 
questa fase è la fine: si, è pro­
pno kli.11 perfido rapitore dela 
nostra bella, con tanto di man­
telltna 111VUnerabile, per cui 
dobbiamo aspettare che si 
scopra per poterlo colpire. 

FASE6 

Questa fase è quanto di me­
glio si possa desiderare in fai· 
to di difficoltà: subito all'inizio 
ci sono ben 5 dischetti, per 
cui bisogna ricordarsi di non 
spostarsi subito a destra se 
non vogliamo perdere l'arma­
tura, poi c'è una strega che a 
volte è veramente insidiosa, 
specie quando stiamo salendo 
la scala. 
Al terrn111e dì quest'ultima co­
minciano le sorprese: al pnmo 
piano ci sono due cerchi co­
me quet11 della fine dela se­
conda fase ... poco sopra tro­
viamo un serpente 1denbco a 
quello della fine della terza fa· 
se ... e come ·contorno· ab­
biamo qualche altro teschiet­
to, 5 "Hulk", due diavoli na­
scosti che spuntano fuori al­
l'improvviso da chissà dove, 
nonché uno scheletro saltel­
lante che ci fa perdere tempo 
per fal1o cadere a lato (facen­
dogi segulfe I nostri movi­
menb dal piano 111fenore). 
E cosa deve cke oo poverac­
cio che dopo url'lmmane fati­
ca nesce ad amvare 11 cima 
con l'armatura e sa trova di 
fronte ben 2 rappresentanb di 
quetla sporca ge111a d1 ral)fton 

d1 donzelle indifese? 

CONCLUSIONI 

Tronchiamo qui il nostro reso­
conto di una momentanea 
sconfitta, cosl come siamo 
stati sempre 111eSOrabilmente 
stroncab alla fine della sesta 
fase 
Invero siamo stab ugualmente 
lungti, ma questo GHOSTS'N 
GOeUNS lo mentava perché i 
Sicuramente• gioco del'amo, 
anche per quanto concerne i 
trucchi; ma di questo ne ri­
parleremo nel prossimo nu-

mero di VG & Co. -~' 



METRO-CROSS 
(Namco) 

A volte è strano come possa 
nascere una simpatia per un 
videogioco: ad esempio que­
sto METRO-CROSS ci aveva 
colptto positivamente già da 
qualche mese perché era il 
primo arcade, dopo non ci ri­
cordiamo nemmeno più quan­
to tempo, che SI pavoneggias­
se in uno stupendo mobile de­
oicato, invece di utilrzzare uno 
dei sokb anonm cassoni 
"pronto-scheda", cosi pratici 
ed economici, ma che regala­
no cosl poco all'estetica. 
Un'occhiata al gioco ci bastò 
per capire che si trattava del ti­
pico micidiale gioco a schemi, 
tiranneggiato da limiti di tem­
po sempre più esigui : insom­
ma, un classico gioco da spe­
cialisti, la cui analisi avrebbe 
richiesto troppo tempo a chi, 
come noi, è sempre impegna­
to a provare nuovi giochi. per 
cui l'avevamo lasciato IO so­
speso, m attesa d1 qualcuno 
che a potesse illustrare tulll i 
suoi segreb. 
Ora che questo qualcuoo si è 
materializzato, e nsponde al 
nome di Stefano Brusasca, 
novéllo recordman nazionale, 
ci è sembrata cosa doverosa 
farvi almeno una presentazio­
ne veloce. 
Come suggerisce il nome, il 
gioco non è altro che una cor­
sa ambientata su una pista ar­
tificiale della città d1 ORTHE­
MA, costellata d1 mille insidie 
(allriment1 che ·cross· sareb­
be?). 
la pista è Vista con una pro­
spettiva tale da dare una certa 
idea d1 tndmensionalità, scor­
re orizzontalmente da SH11s1ra 
verso destra e normalmente 
ha una pavimentazione a 
scacchi color blu o grigio, al­
ternativamente, larga solo cin­
que "piastrelle": in alcuni pun-
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Flg. 1 
ROUND 8: nonostante la sua lunghez.za sono ovanz.atl ancora molti se~ondi del 
"TOTAL", gra&le anche all'uso del pattino (come si pub lntul,. dal 10.000 PTS fi­
nali) 

ti però il pavimento s1 fa color 
verde e causa un notevole ral· 
lentamento al nostro omino, 
che per la verttà pare più un 
pilota automobilista che un 
corridore, infagottato com'è in 
una tuta color giallo-ocra e 
con un casco bianco. 

IO questo caso accade dopo il 
32°ROUND. 

Ma come si la a completare 
un round IO soli 5 secondi, co­
me accade nel 30'? 
11 mistero è presto svelato: ba­
sta saltare sopra a quelle pic­
cole lattine di Coca Cola che 
incontriamo sulla pista (ad e­
sempio nel quadro suddetto 
ne dobbiamo prendere ben 
7), In maniera tale che com­
paia la scntta "TlM ER STOP". 
il che SIQllifica appunto che i 
uonometro SI ferma per qual­
che alllmO 

Il gioco si articola in ROUND: 
possiamo avere sempre la Si­
tuazione sotto controllo guar­
dando lo schermo. che indlC3 
~ ROUND che Sbamo corren­
do, la sua looghezza e la no­
stra posizione lungo• pefCOf­
so. nonchè 11 tempo che ab­
biamo a disposinone. 
METRO-CROSS è uno d1 quei 
giochi definiti "END-GAME": 
questo significa che ad un cer­
to punto il gioco finisce. il che 

Questi 32 ROUND sono sud· 
divisi in 8 gruppi di 4 ROUND 
ciascuno : in ogni gruppo i pri­
mi tre round sono normali, 
dandoci inizialmente un certo 
tempo per completarli, men­
tre il quarto aggiunge a questo 
tempo un IOTAL", dato daUa 
somma dei tempi residui det 
tre precedenti ROUND. 
Questo sigrifica anche che 
per ogni secondo risparmiato 
alla fine dei primi tre round 
dobbiamo soomare ai 500 
punti che riceviamo subito an­
che i 1.000 che totatizziamo 
alla fine del quarto round: in 
pratica ogni secondo rispar­
miato può valere 1.500 punti. 

Se invece di sahare sopra a 
queste latllne le prendiamo a 
cala, companrà la scritta 
"SPEED UP" (e il nostro omi­
no SI metterà a correre più ve­
locemente per qualche ser.nn-
do) se la lattina è vem 

l 
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flg . 2 
ROUND 26: attenzione olle botole nascoste olio f lnel 

flg. 3 
A chi completa tutto Il percorso un giusto riconosci­
mento: Il diritto a fregiarsi del titolo di " SIR". 

menti otterremo in successio­
ne 100, 500, 1.000. 2.000 e 
5.000 punti: sta a voi sceglie­
re come usare queste lattine. 
Altra fonte preziosa di punti è 
il pattino, che permette Ira l'al­
tro di passare senza rallenta­
menti sul pavimento verde: ri­
ceviamo un "GOOD" da 2.000 
punti se riusciamo a passare 
da un pattino aD'attro senza 
cadere, e un "GOOD" da 
10.000 punb se riusciamo a 
fi111re d round (GOAL IN) con I 
patbno a1 piedi. 
C'è un'utt1ma maniera di fare 
punti (oltre a quella semplice 
d1 correre): ottenendo un "Nl­
CE" da 5.000 punti; non vi di­
remo nulla di più a proposito, 
se non che bisogna utilizzare il 

• 

medesimo trucco indispensa­
bile per superare il 25• 
ROUND (nel quale ·normal­
mente• non bastano i 21 • a 
disposizione). 
Oìamo ora u1l"ocdliata ai vali 
ostacoli: i più fastidiosi sono 
forse delle grosse bottiglie di 
COKE. che rotolavano avanti 
e mdielro onnontalmente, 
menlre invece 1 cubi rossi lo 
fanno wrbcalmente ; ci sono 
poi delle botole, alcune che e­
splodono, allre con un wtro 
che si rompe e c1 fa cadere 
dentro, nonché alcuni ostacoli 
veri e propri, tipo quelli che si 
usano nelle corse dell'atletica 
leggera. 
Più avanti troviamo dei vermi 
verdi svolazzanti, che si appic­
cicano addosso al nostro omi­
no e lo ranentano e delle gom­
me che nmbalzano oriuontal­
mente (dal ROUND 4), dei 
mun telescol)IQ, che escono e 
nenlranO nel pamiento (dal 
ROUND 5) e alairi scacdri 
sattellanb (dal ROUND 13). 
Per finire, non è necessario 
controllare continuamente il 
tempo per timore d1 finire la 
partita (abbiamo infatti una 
sola poss1bilìtà!): quando 
mancano 1 o secondi ci avvisa 
il gioco stesso, tacendo com­
parire all'uopo delle specie di 
stelline evanescenti. 
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Dato che ormai è impresa quasi impossibile trovare un esemplare di BOMB JACK che non sia regolato al massimo livello di difficoltà, ab­
biamo pensato di dare una mano ai nostri lettori con questo "speciale". 
Dapprima vi presentiamo alcuni consigli di un nostro affezionato lettore, nonché accantto corrispondente (ad esempio questi consigli ce i 
ha mandati due volte): MAURIZIO GUERRA di Chieti. 
1 ) Quando compare la "P", non prendetela subito! 
Saltate più volte così da farle cambiare colore sino a quello che dà il punteggio più alto, cioè il grigio. 
Per comodità ecco una tabella dei colori e dei relativi punteggi: 
AZZURRA 100 PUNTI 
VIOLA 200 PUNTI 
ROSSA 300 PUNTI 
VERDE 500 PUNTI 
BIANCA 800 PUNTI 
GIALLA 1.200 PUNTI 
GRIGIA 2.000 PUNTI 
2) Se non riuscite a prendere in tempo un nemico trasfonmalo in moneta d'oro dalla "P" e quindi vi trovate nei guai, ricordate che è possi· 
bile passargli attraverso per un secondo, subtto dopo la sua trasformazione da moneta d'oro in nemico. 
Potete passare anche attraverso un nemico appena nato da un robot che si è distrutto cadendo. 
3) La "P" compare mangiando bombe. Mentre ne mangiate, il contorno colorato della scritta X 1, X 2, X 3, ecc. si allarga: non appena es· 
so tocca l'ultima cifra del punteggio del primo giocatore esce la "P". La "P" esce ogni 1 O bombe accese mangiate ; se ne mangiate quale& 
na spenta, che fa allargare di meno il contorno, logicamente ce ne vorranno di più. 
4) Se siete a ridosso di una piattaforma o di un lato dello schermo. cominciate ad agitare freneticamente il joystick e contemporaneamente 
premete a ripetizione il pulsante: il punteggio crescerà a vista d'occhio. 
5) Per i più bravi: se vi esce la ·s·. non prendetela subito, ma mangiate prima 22 bombe accese, in maniera tale da ottenere anche il bo· 
nusda 30.000 punti. 
E dopo questa ·valanga", eccovi una guida dei primi 64 ROUND ; dal 65° il gioco ricomincia il suo ciclo, che parte dal 32° ROUND, per 111 
totale, quindi, di 33 ROUND. Così ad esempio il ROUND O (cioè il 100°) è identico al 67° e al 34°, che poi, come si vede dalla "guida", èu· 
guale al t 6°: vi ricordiamo infatti che anche se lo sfondo è diverso. l'importante è la disposizicne delle piattaforme e delle bombe. 
Per ultimo vi diamo lo schema dei 16 ROUND-base ; in effetti ci sono altri 6 ROUND diversi, ma per ottenere questi basta togliere le piatta· 
fonme ai corrispondenti quadri base (infatti nella guida sono indicati con una ·s· = senza piattaforme). 
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Nonostante il nostro giudizio su Hacker 
non sia dei più entusiasmanti (ma per ra­
gioni diverse dal solito: infatti la giocabilità 
è ottima e la grafica eccellente, ma il gioco 
che sembrava cosi complesso e ben archi­
tettato si rivela alla fine, come dire, incom­
pleto), il nuovo programma di Steve Car­
twright non può mancare nella collezione 
degli amanti dei "giochi-enigma·. Hacker, 
infatti, vi entusiasmerà e la delusione fina­
le, benché cocente, verrà attenuata dalla 
soddisfazione di averlo risotto. 
Ovviamente non possiamo dirvi molto per 
non togliervi il piacere di risolverlo con la 
vostra astuzia e intelligenza ma qualche a­
iuto vogliamo comunque darvelo, perché 
questa è la funzione di •Atlante". 
Tanto per cominciare abbiamo preparato la 
mappa delle gallerie sotterranee che colle­
gano le varie città. La mappa è essenziale 
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ai fini della risoluzione del gioco poiché ad 
un certo punto dello stesso, per uno sfasa­
mento, la "Tellmetry Guidance Unii" non 
funziona e sarete costretti a muovervi al 
buio senza sbagliare, altrimenti vi sarete 
preclusi la possibilità di risolvere il gioco e 
dovrete ricominciare da capo. 
Ve l'abbiamo preparata noi, invece di farvi 
perdere tempo a disegnarla. 
Inoltre, ricordate che i vostri spostamenti 
sotterranei sono indicati da rettangolini 
bianchi che appaiono sulla griglia "disegna­
ta" sopra l'atiante della Terra: ciascun tratto 
orizzontale (ad es.: 0-12/13) vale per tre 
rettangolini ovvero due "mosse" del joy­
stick (il punto di partenza non si conta), 
mentre ciascun tratto verticale (ad es.: 
13-0/E) vale per due rettangolini ovvero u­
na sola "mossa" del joystick. 
Vogliamo dirvi però qualcosa in più, oltre 
che regalarvi la mappa, quindi se non vole­
te sapere altro NON continuate a leggere. 
Cominciate dalla Svizzera: la spia che tro­
verete tra le ridenti montagne svizzere è 

,~ \5 
\6 

l'unica che accetta soldi e all'inizio del g io­
cui co questa è l'unica merce di scambio di 

disponete. 
Hacker ha un tempo limite, o meglio un nu­
mero limitato di mosse. Bisogna cioè risol­
vere il gioco e completare l'ultima azione 
entro un certo numero di mosse (conteg­
giate, ci sembra, in base alle volte che pre­
mete il pulsante di fuoco). Quindi attenzio­
ne a quello che fate: se non abbiamo con­
tato male, avete solo due possibilità di er­
rore. 
Inoltre, non riuscirete a risolverlo a meno 
che non troviate un "bug", ovviamente vo­
lontario, nel sistema sotterraneo che vi 
consente di salire all'aperto passando per 
un usctta non indicata. 
Non vi diremo di più, se non che noi siamo 
riusciti a trovare questo "bug" per puro ca­
so, o meglio per errore. 
Se cosl non fosse stato, forse saremmo 
ancora qui a tentare di trovare la soluzione 
del gioco. 
Prima di chiudere un ultimo consiglio: 
prendete nota di tutto! Un buon hacker 
riempie interi block-notes di indicazi ni <i. 
gle, percorsi, ecc. • 

I 
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l V AVVENTURA 
La "pagina amica" per tutti gli avventurieri elettronici 

THE FANTASTIC 
FOUR 
Finalmente è arrivata Ouestprobe 3. ovve­
ro la terza amntura della serie dei fumetti 
MaMI! 
Questa volta 1 peisonagg1 "ai vostri ordini" 
sono rue, la Cosa e T orda (i SO'llo dei Fan­
tasbcl Quattro), ed è possibile anzi neces­
sano scegliere da volta m volta 11 personag­
gio che si vuole interpretare. Quindi dovete 
imparare a sfruttare le intrinseche caratteri­
stiche dei due personaggi, ma anche capi­
re come render11 complementari cosicché i 
loro sforzi coordinati vi consentano di libe­
rare la ragazza della Torcia. Alicia Masters, 
rapita dal tembile Dr. Doom. 

come nei Ouestprobe precedenti, quello di 
raccogliere gemme sparse qua e là. Ciò 
nonostante la 810-gem e il Natter Energy 
Egg sono presenti anche in questa terz~ 
avventura marvehana. come se Scott A· 
dams ti considerasse retemento comune a 
tutte le avvenutre della serie Ouestprobe. 

All'inizio del gioco siete da fronte al Chìef E­
xaminer e subito cominciano i problemi: se 
fate la cosa giusta, V1 trovate -a caso-nel­
le vesb dela T oroo o della Cosa. 

Il parser-fmalmente !, diranno gli appas­
sionati dei giochi lnform- è "full-senten­
ce", cioé a frasi intere: accetta e compren­
de, ad esempio, anche gli avverbi e per ri­
solvere il gioco dovrete farne uso: quindi 
niente più •due sole parole". 

Subito dopo, qualunque personaggio voi 
siate, se sprecate le mosse, la Cosa co­
mincia ad affondare nel catrame fino a mo­
rire: al che il gioco finasce e dovete ricomin· 
ciare da capo. 
Ouestprobe 3 è disponibile su disco e cas­
setta e nella versione SAGAP\.US su disco, 
include nelle fasi avanzate del gioco anima­
zioni grafiche, ci dicono. eccellenti (però 
noi non siamo ancora riusciti a vederle). 

Eh, si, questo è lo scopo del gioco e non, 
Il gioco sembra essere più complicato dei 
precedenti e vi Impegnerà non poco. 

VERBI A CASACCIO 
N°2 

Marco Sacclu da Varese ha 
continuato la ncerca sui "Verbi 
a casacc10·, da cui abbiamo 
pubblicato 1 primi risultati sul 
numero 33 ed ha scoperto dei 
nuovi verbi utilizzabili in Spi­
derman. Questa volta Marco 
ha fatto una ricerca metodico­
alfabetica, cominciando dalla A 
per arrivare alla ... R (per ora, 
infatti, si è fermato alla R senza 
avena completata, ma ha pro­
messo di concludere l'alfabeto 
"alla prOSS1ma puntata"). Ecco 
1 nuovi verbi che è riuscito a 
trovare, 
ADJU .. ., AWAKE, CARE, 
CAUT ... (npete l'ultamo verbo 
usato). CHAN.... CREA ... 
(CREATE da usare nel labora­
torio), DIE, FEEL, AGHT, FOR­
CE, FREE. GRAB, HIT, HOLD, 
KICK, LEAP, LOWER, MIX, 
PICK. PREPARE. PRESS, 
PUNC ... , OUIC .. ., OUIE. , 
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RAISE. 

OSSERVARE 
CONCATENARE, 
DEDURRE. 

Giacomo Molinelli di Ancona 
prosegue la discussione su 
Sherlock, aperta nel numero 
scorso di VG & Co. Le sue 
considerazioni aggiungono ul­
teriori elementi ai vari investi­
gatori-avventurieri che si stan­
no dannando l'anima con que­
sto gioco. 
Giacomo com1ntla nbadendo 
rmpor1anza del verbo ·exami­
ne· da accoppiare sempre e 
indiscriminatamente all'avver­
bio "dosely". 
·scoprirete cose incred1b11ì", 
dice. 
Giacomo ha scoperto un mo­
do più semplice per aprire la 

cassaforte (WALL SAFE) da 
Basil, nela sua casa di Cobdan 
Lane (se non leggiamo male la 
calligrafia di Giacomo, n.d.r.). 
"Bisogna attendere la notte 
(WAIT UNTIL 10:30 PM) e 
controllare che Basil stia dor­
mendo. Per far ciò andare al 
pìano superiore della casa a 
guardare se è a letto (dovrà 
apparire la scritta SLEEPING 
BASIL PHIPPS). In caso affer­
mativo recatevi alla cassaforte 
ed apritela. Dentro troverete 
delle lettere ncattatorie. 
Per trovare un altro indizK>, re­
cateVI nello studio d1 Mrs. 
Brown, dove c'è il tavolo 
(DESK) con il cassetto (DRA­
WER). Aprite il cassetto (O­
PEN DRAWER) ed esamìnate­
lo attentamente. Troverete un 
doppio fondo (FALSE BOT­
TOM). Apritelo e prendete il li­
bretto bancario e l'appunto". 

·ara·. scrive Giacomo, "pos­
sedete abbastanza prove per 
fonoolare le prme ipotesi". 
Ma i suggenmenti non finisco­
no QUI. 
"Passiamo ora al modo con 
cui si entra nelle varie case di 
Londra", contìnua Giacomo. 
"Sidmouth Street. - ~la casa 
del Maggiore ed è sempre a­
perta. 
Camden Street. - ~la casa di 
Bas1I. Per entrarci andate da­
vanb alla finestra il martedì e a­
spettate fino alle 10:30 PM. A 
quel' ora, Basi! apnrà la finestra 
dalr 1ntemo. Mettetevi una del· 
le maschere (OLO CHINA MAN 
OISGUISE) ed entrate. Digitate: 
NE, OPEN All, NW, OPEN 
All, NE, OPEN ALL? SE. Ora 
siete nella biblioteca di Basi!. 
Prendete il bidone con il pezzo 
d'appunto in codice ~~ 
guìte cosi: NE, NE. ii"I.~ 

... 



net giardino d1 Basil. Digitate E- Sherlock i1aliani. Revenge, Oo-Topos, Palace in altra casa editrice, anche se 
XAMINE CLOSEL V ffiASH PI- Thunderland, Pirate Adventu- per una pubblicazione 'una 
LE (Immondizia) e prendete re. Planetfall, Pyramid of Do- tantum" come questa. 
l'altro pezzo di appunto in co- SUPERESPERTO om, Oueen of Phobos, The 
dice. OFFRESI Ouest, The Sand of Egypt, Sa-
Provando a leggerlo otterrete vage lsland, Part 1 e Pari 2, AIUTO! AIUTO! 
solo lettere senza senso. lo I'- Gianluca Hotz di Reno di Leg- Secret Agent, Serpent's Star, 
ho decifrato ed ecco cosa ho giunc (VA) ci scrive una lettera Sherwood Forest, Time Zone. Davide Silipo di San Donato 
ottenuto: 'H.W. lo ora ho i pia- molto simpatica(dove figura, Softpom Adventure, Sorcerer, Milanese non riesce a fare 
ni. g voslro prezzo è accettabi- fra l'altro, l'intera soluzione d1 Starcross, Suspsended, Tran- progressi in Zork lii: nono-
le. Fatemi sapere dove volete Dallas Ouest) nella quale, in- sy1vania, Ulitma I e Il, Ulysses stante tutti gli sforii compiuti 
che ci incontriamo. AsSlcura- sieme a delle critiche, peraltro and the Golden Aeece, Voo- nel tentativo dì recuperare la 
levi che la morte di Mrs. molto educate, sullo spazio doo Castle, Witness, Wizard STRANGE KEY, non è appro-
Brown abbia messo la polizia dedicato ai disegni del Posto and the Princess, WLZardry, dato a nulla. Davide vorrebbe 
su una falsa pista. Firmato: Ba- della Posta, offre la sua dispo- Zont 1, 11e111. oa11as auesr. sapere come portare la lampa-
sii'. nibilità a venire in aiuto a colo- Beh, Gianluca, cosa possiamo da sulla costa meridionale del 
Ora uscite digitando: SW, SW, ro che si trovano in difficoltà dirti! Grazie per la tua lettera. lago evitando di bagnarla op-
SW, SE, SE e togliete la ma- nei giochi che Giancluca ha ri- Non preoccuparti non la consi- pure come asciugarla per ren-
schera con TAKE OFF. solto. "Posso dare aiuti impor- deriamo certo come quella di derla nuovamente efficiente. 
Portman Streu. - ~la casa di tanti e mappe complete per Fabio, e ti ringraziamo da parte Marco e Danilo di Torino so-
Trincia Fender. circa 75 adventure. Se c'è di quei lettori che, ne siamo no nei pasticci con Messag-
Per entrare recatevi n il marte<f1 qualcuno con dei problemi può certi, aiuterai ad uscire dai vi- gio da Andromeda non rie-
alla 9:00 AM. Entrate quando fare domande alla rubrica coli ciechi in cui verranno a scono a capire l'uso corretto 
entra lei e seguitela fino alla L'Avventura è l'Avventura e io trovarsi. Ma dicci un po', del 'cristal rod', né come si fa 
cassaforte. Apntela e prendete spedirò alla Gentlle Redazione quanto ci hai messo a risolvere ad aprire le cinque porte colo-
la cartelletta (folder) e la nota l'aiuto (grazie per le maiuscole 75 adventure? rate a diaframma. 
non finita". e la qualifica di gentile, la reda- Paolo Gandolfi d1 Venezia è 
·~ora dt chlOdere questa lette- zione). I giochi per i quab pos-

TELEX 
già nei guai subito dopo rlnilio 

ra. Come ultima cosa scrrvo il so dare validi aiuti sono: Ad- di Robin of Sherwood: è riu-
mio md1nzzo, nella speranza venture, Adventureland, Ad- soto ad evadere dalla cela, ma 
che lo pubblichiate, per cono- venture in Time, Biade of RIS{JOSte brevi e personaI per: ora s1 trova nella stanza delle 
scere altn giocaton" (lo trova- Blackpoot, castle of Dakness. Darlo Ricca: la baby-formula guardie e non nesce ad uscire. 
te nella Bacheca, n d r.). Chambers of Xenobia, The non deve essere letta, basta a- Come fare? Nicola Mazzoni 
'P.S. Dimenticavo! Pnma ho Count, The Coveted Mirror, verla, insieme all'altra che si non trova in Starcross le giu-
nominato Tricia Fender, ma Cranston Manor, Creature trova nell'ufficio di J.J.Jame- ste coordinate da inserire net 
non vi ho detto chi è. Venture, Crime Stopper, Crypt son, e recarsi nel laboratorio e computer dell'astronave per 
Chiedetelo a Daphne Stracam of Medea, Crystal Caverns, miscelare gli elementi chimici cominciare la ricerca dei quan-
e vi risponderà che era la se- Curse of Crowley Manor, Cy- esolici per creare la rete di Spi- IUm? C'è qualche cartografo 
gretaria di Mrs. Brown e che borg, Oark Crystal , Deadline, derman ; per far si che ti ven- Ira di voi che può aiularlo? An-
assomigliava 1antissimo alla Death in the Carribean, Demo- gano assegnati dei punti devi drea Mura chiede cosa deve 
povera Mrs. Jones. Dato che n's Forge, Doom Valley, Ear- lasciare le gemme nella stanza fare in Gremllns nella sala di 
quest'ultima è stata trovata thquake San Francisco t 906, d1 Madame Web ; Stefano di proiezione del cinema e nel re-
con la faccia 1rnconoscibile, Empire of the Overmind, En- Paola: l'idea di pubblicare il parto meccanica dei grandi 
non potrebbe essere che Jo- • fumetto d1 Hulk dedicato inte-chanter, Escape from Rung1- magazZllll . 
nes abbia ucciso Tnc1a Fen- stan, Escape from Traam. ramente all'adventure Oue-
del? G.F.S., Ghost Town, Golden stprobe che lo riguarda è otti-
Come direbbe Waston 1hat 1s Voyage, Gruds in Space. lnfi- ma, ma purtroppo impossibile CONSIGLI& 
briltiant Holmes. I do not know del, Kabul Spy, Labynnth of da real!ZZare. 1n Italia c'è già u- SUGGERIMENTI 
how you do rt!'. Crete, Madventure, Mask of na casa editrice che detiene i 
Immodesto. ma a ragion vedu- the Sun, Mission: Astero1d, d1ntt1 dei fumetti Marvel e 
ta, il nostro caro Giacomo. Mission lmposs1ble, Mum- quando questo succede è da 
Comunque, complimenti a lui my's CUrse, Mystery Fun Hou- escludere che una casa editri-
da parte di tutti gli aspiranti se. Mystery House, Oldorf's ce come la Marvel li ceda ad 
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e Mad Martha ; Matteo Vacca­
ri per ZORK Il. 

HITCHHIKER'S GUIDE TO 
THEGALAXY 

Quando si dice la cattrveria dei 
creatori di adventure! Per 
prendere il Babel FISh bisogna 
dare ben quattro comandi con­
secutivi. Comi11C1ate con l'ap­
pendere l'abito al ganao (PUT 
GOWN ON HOO<l. poi mettete 
l'asciugamano sopra la grata 
(PUTTOWEL OVER THE GRA­
TE), la cartella sopra 11 pannello 
(PUT SATCHEL OVER THE 
GRA TE)e, infine. la posta (non 
l'avete lasciata a casa, vero?) 
sopra la cartella (PUT MAIL ON 
THE SATCHEL). UHI A questo 
punto schiacciate pure il botto­
ne della "dispensing machine· 
e il Babel Fish andrà a f1mre 
porplio nel vostro orecchio 

ROBIN OF SHERWOOD 

Per uscire dalla pngione nella 
· quale comincia il gioco biso­

gna far salire i prìg1omeri uno 
sopra rattro cosi da formare u­
na colonna umana che con­
senta a Robin d1 arrivare alla 
grata. Il commando è JOIN 
PRISONERS. Dopod1che ... 

ZORK I 

Per attraversare il lago che s1 
trova nella RESERVOIR 
SOUTH andate nella MAINTE· 
NANCE ROOM, prendete il 
WRENCH e tornate nella OAM 
dopo aver pigiato i tasti ROS­
SO e GIALLO in successione. 
A questo punto digitate TURN 
BOLT WITH WRENCH e la 
chiura della diga s1 solleverà. 
facendo uscire l'acqua del ba· 
cino e consentendoVI d1 prose­
guire verso nord, dove prima 

lvAVVIB 

si trovava il lago. 
Se la GREEN BUBBLE non 
lampeggia quando siete nella 
diga. dopo che avrete già pi­
giato i bottoni. significa che 
qualcosa non va: infatti. potre­
te girare i BOL T solo quando la 
spia lampeggerà. 
HULK 
Prendete alla lettera il consiglio 
del Or. Strange. Quando dice 
REMEMBER NIGHTMARE 
vuol dire proprio di ricordare 
Nightmare, uno degli odiati ne· 
miei di Hulk. 
Il solo ricordo di Nightmare fa­
rà infuriare cosi tanto Hulk che 
per una o due mosse il gas 
non gli farà effetto. 
ZORK Il 
•Lo stranissimo oggetto che si 
trova sul fondo del vulcano è 
una mongolfiera. 
·Quando siete nel NORTH OF 
GARDEN digitate ENTER GA· 
ZEBO. 
WAXWORKS 
Alle domande che vi nvolgono 
il subacqueo e lo scalatore n­
sponde<e riSpettivamente cosi: 
·45· e ·1953·. 
MAOMARTHA 
Per calmare il "baby' bisogna 
dargli il pupazzetto (dummy) 
trovato in bagno. 

BACHECA 

Alessandro Sarti vuole scam­
biare adventure per Commo­
dore 64 con altri awentunen. 
Per contattano saivere al se­
guente n00zz0: Vra Residenza 
I , 20090 Opera (Ml). Filippo 
Giunti chiede di pubblicare il 
suo indirizzo per vemr contrai· 
lato da altri lettori awenturieri. 
eccolo: Via Niccolò Tommaseo 
56, Sesto Fiorentino (FI). Gia­
como Molinell i desidera 
scambiare opinioni e consigli 

con allri awenlurìeri. Il suo in­
dirizzo è: Via G. Gervasoni 17, 
60100 Ancona. 
Valerlo Mariani è disponibile 
a conlatlare allri awenturieri 
Scrivete in: Via Trieste 2, 
20054 Nova Milanese (Ml) o 
telefonate al 0362/44338 

A TUTI1 I lffiORI 

RJCOrdiamo ai nostri lettori-av­
ven1unen che la lettere che si 
riferiscono alla rubrica "L'Av­
ventura è l'awenlura' possono 
essere spedile al seguente in­
dirizzo: 
Via Ariberto 20, 20123 Mila­
no 
All"indirizzo suddetto verranno 
accetlate, aperte e lette solo 
quelle che portano sulla busta 
l'Intestazione "Rubrica Awen­
tura·. tutte le allre verranno 
cesbnate. 
In questo modo sali possibile 
aooellerare i tempi dette nostre 
nsposte alle vostre richieste 
d'aiuto. 
P.S. Non chiedetevi perchè in 
questo modo s1 accellereranno 
i tempi. La spiegazione c'è ma 
non si vede (né si dice). 



TANK COMMANDER • 8 K 
COO OTEMV03 
Ailo gv•do dt-lp --... -,.,- C:Oò'O ormo10 
"""9c> un cweo occideMot0, con f'Uffll_ ed 
QlllOCO&t lmp 0W w1to'9lfi"l .. nppc:riOri'IO I 

c;orri nemte1 che s. debbono eltm1nore 
P""'O di ns.e<e cf•,ttvtt· 

SUBMARINE COMMANDER -
16 K 
COO OTEMV01 
U.-0 r.ol.Pi<o P~ di 9""f'O 
noYOte nel Mecfj1...,oneo nello quote <• 
lf trO'J'O ol c:omondo O. un ~ 
Vor.e e~ ldi.+lllOte Pt"""t-"GnO di 
GQntrof\ore ou.tto e ptopt1e pot.lt•on< 
pc<~- ed off...dotw e~ 

MINE MADNESS - Cortri~ 
COO OTEM\/06 
bploro1or1 tn çerco doro" ~M\lfono 
in t.1nO ITM1114110 ~dotif al. ptfle C:~ 
~ "'Of't0t0f'l(.N per .,t.,. e 
a«ndere, con tn0$tn che pG90&ono lo 
"""".-0 9d ....fi.ftrt COl't ohfl ~i 
corc:on-em1 

COMPUTER WAR - 8 K 
COO 0TfMV02 
SoMulot.IOfloe <k 0110«0 nuclitore che M 
'~'°o fi• Wor GomH · rennene o 
~ il des-1 no del twlOftdo Wocc:ondo 
I 0tt1\IO dei m1sMl1 l'W'f'f'tC1 ~ le PfOPfft 

"°" 

I 

RIVER RESCUE - Cortridge 
COO DTEMVllS 
Spedo"tJOM 1~ un f,""""" al 
iolvotogoio di ~ tC.VIOll ~ 
ev11ond0 tront~ d'olbeto, coccodriM1 e 
bonehi d.~. S. '""'°di....- cbs.co 
orcode d or.ione. 



SPIEGACOMP 

ATUPERTU 
CON IL LINGUAGGIO MACCHINA 
L'errore di chi si trova di fronte alla tastiera 
di un computer è sintetizzato nella frase: 
"lo non ci captrò mai rllellle!". 
Queste poche nghe mensili sono 111 tenta­
tJVO di terapia, almeno iniziale, d1 questa 
strana forma di paralisi da tastiera. Andre­
mo alla scoperta di alcuni elementi fonda­
mentali del computer e del suo modo di 
·ragionare". ma sempre stando attenti a 
non cadere nena trappOla di strani o llldeci-
....... , ...... """' t . . 
""""' - .,,...,.,.. ecnici. 
Per iniziare cerelleremo di scoprire come 
sia poSSibile che un essere umano in carne 
ed ossa, riesca a comunicare, a scambiare 
informazione con quelle scatole piene d1 si­
lìcio che si chiamano computer. 

linguaggio macchina 

Si sente parlare di molti linguaggi, ma rara­
mente si dice quale sia il linguaggio più "in­
timo" della macchina. Parlo del fmguaggìo 
macchina, che si potrebbe defirire come d 
linguaggio elle la maccll1na usa per pensa­
re. Immaginate un 1tahano che non cono· 
sce troppo bene l'inglese e che debba vive­
re in lnghitterra: si troverà a doV!lr parlare in 
una lingua ed a pensare in un'altra! 
Questo è un po' quello che succede al no· 
stro computer, che s1 trova a partare con 
no11n basic, ma a ragionare in termini d1 
numeri binari. Inoltre, questi cervelli d1 sili· 
cio, sono terribilmente zucconi, nel senso 
che non riescono a far nulla se non viene 
loro spiegata ogni azione. nei minimi parti­
colari. Immaginate d1 chiedere, ad un pro­
gramma basi:, sempticemente d1 esegu~e 
una somma tra due numeri e di visualizza­
re sullo schermo 11 risuttato. 
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Tabella n, 1 "Somma tra due numeri compresi tra zero e sette" 

BASIC ASSEMBLEA 
10 N'\11 NI, N2 CAU Nl'IJI 

IO CXX)llA 

CA! INl'UT 

20 S-NI +N2 
lDBA 
lD A,00>11 

Jl)Pl>NT S 
AOOA.8 
CAl!OUT 

«>END HAll 

Nella prima colonna della tabella potete ve­
dere il vostro programma basic. ma osser­
vate nella quarta colonna l'aspetto elle il 
vostro programma assume, se scntto in 
~nguaggio binario! 
(Il programma è stato scritto per il micro­
processore Z80). 
E da notare che dove non è riportata la tra­
duzione 1n binario, andrebbero inseriti due 
inten programmi elle hanno la funzione di 
leggere la tastiera (input) e d1 scnvere sul 
video (output). 
Quando furono inventati i primi computer. 
inizialmente parve naturale comunicare in 
quello che era (ed è tuttora) il loro linguag­
gio effettivo, cioè il codice binano : com­
posto di zen ed IJ1Ì presi a gruppi la ai kln­
ghezza poteva variare a seconda della 
macchina usata (nei piccoli home la lun­
ghezza di queste stringhe è generalmente 
8 bit, cioè Il cosiddetto byte). Ma fu subito 
evidente che programmare soltanto con 
zeri ed in veriva ad essere un compito ve­
ramente ingrato. Nacque presto una forma 
di abbreV1az1one di queste stnnghe di cifre 
binarie : è una traduzione d1 llpo matemati-

ESADECIMALE BI MARIO 
- -
32 0011 0010 
01 CXXX> <XXJI 
00 <XXl<XXl<XXl 
- -
47 0100 0111 
3A 0011 1010 
01 CXXX> 00)1 
00 <XXl<XXl<XXl 
il) l<XXJ CXXX> 
- -
76 0111 0110 

co, quindi determinata da regole molto 
precise. 
Tale traduzione consiste nel passare, per 
(jrla semp&:emente, dal contare in 111 mo­
do (binano). al contare 111 un altro modo (e­
sadecimale). Potrebbe sembrare strano. a 
questo punto, che non ci sia messi a con· 
tare nel modo più consueto - quello deci-

Tabela n. 2 ·convertion. 
ttedttelma le-blnarto• 

ESADECIMALE 
o 
I 
2 
3 
• 
5 
6 
7 
8 
9 
A 
8 
e 
o 
E 
f 

BINARIO 
O<XXl 
0001 
0010 
0011 
0100 
0101 
0110 
0111 
100) 
1001 
1010 
101' 
1100 
1101 
1110 
1111 

DECIMALE 



male, - ma ci sono delle regioni impor­
tanti legate alla facilità di tradurre il binario 
in un altro codice. Notate infatti nella tabella 
2 che il sistema decimale richiede due cifre 
per tradurre numeri binari di 4 cifre, men­
tre il codice esadecimale richiede sempre 
una sola cifra per rappresentare numeri di 
4 bit (a proposito, per chi non lo sapesse, 
bit è la contrazione di b'1ary digit, che vuol 
dire cifra binaria). Se ora andiamo a rivede­
re il nostro programma in codice binario, 
possiamo tradurlo, seguendo la tabella 2, 
nel corrispondente programma in esadeci­
male (colonna 3 della tab. 1). Questo è 
quello che viene comunemente chiamato 
linguaggio macchina, ovvero la traduzione 
in esadecimale del modo di "pensare• (bi­
nario) della unità centrale del calcolatore ; 
unità centrale che nei persona! consiste 
semplicemente in un microprocessore 
(quasi sempre!), mentre nei grandi com­
puter può arrivare fino ad occupare diverse 
schede elettroniche ciascuna delle quali 
occupa più spazio del nostro home! 
Arrivati al codice esadecimale, si presentò 
un altro problema: era piuttosto difficile ri­
cordarsi un simile codice, dato che le cifre 
e le lettere che lo compongono non dicono 
nulla sul proprio significato. Da questo 
venne la semplice, ma geniale idea di crea­
re un codice che suggerissse da se stesso 
il proprio significato, un codice composto 
dai cosiddetti mnemonici. Gli mnemonici 
non sono altro che abbreviazioni di termini 
(inglesi) utili ad identificare il significato di 
una istruzione (e quindi facili da ricordare). 
L'insieme degli mnemonici (uno per ogni i­
struzione esadecimale) costituisce il lin­
guaggio assembler. Nacque con questo 
linguaggio il primo programma fatto per la­
vorare su· di un altro programma ; parlo 
dell'assemblatore, cioè di quel programma 
che, dopo aver "letto" il programma scritto 
in assembler (scusate per l'inevitabile gio­
co di parole!), provvede a sostituire ogni 
mnemonico con il numero corrispondente 
in linguaggio macchina. 
Ora osservando la seconda colonna della 
tab. 1, potete rendervi conto di come sia 
migliorata la situazione, rispetto ai "tempi 
dell'esadecimale". Una caratteristica molto 
importante che distingue il linguaggio as­
sembler da altri, come il basic, è la mag­
giore velocità, dipendente proprio dalla fa­
cilità con cui può essere tradotto nel reale 
linguaggio della macchina. Notate che per 
ogni istruzione basic nella prima colonna, 
si trovano diverse istruzioni in assembler 
nella seconda. Ma di questo riparleremo u­
n'altra volta. 

Bit Bit 

Jackson, 
naturalmente. 
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NOVITÀSUNRISE $vc9 
PER COLECOVISION ·ooo 
Mountain King 
Quest for Quintana Roo 
Rolloverture 
Campain' 85 
Gust Buster 

Richiedetele direttamente 
all'importatore: 
RUGGERI T elegames srl -
Via Matilde di Canossa 22 -
00162 ROMA tel. 06.423094 

Distributore anche del SU­
PERCHARGER per ATARI e 
relative cassette. 
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VldeoOlocb.1 • Compatir ;ubbUca 1 protram.ml d1l lettori t.nv1atl •a ca11etta o 1u 
dJ1co1 1oltanto •• 1ono accom.J)•tn•t.1 da a.11 breve 1crltto cbe 1pletb.1 llll&lltà d1l 
;rotr•m.m• • co11t1a1• an acca.rato commento al ll1tato. 

DISEGNARE . 

CONI TASTI 

Un semplice programma grafico per 
il vostro MSX 

Dopo aver carica· 
loil programma e 
dato il RUN la pri· 

ma oosa che viene richiesta 
è il colore dello sfondo: una 
volta inserito il colore desi· 
derato, Paint è pronto a di 
segnare. 
l taSti funzione sono: 
La barra spaziatrice: serve a 
selezionare lo sprite della 
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penna (per disegnare), 
della gomma (per canee!· 
lare, composto da 4 qua­
dretti), del cursore (una 
crocena per muoversi sullo 
schermo). 
Il tasto 'I': serve a fissare il 
centro cli cerchi ed ellissi o 
il punto di partenza di una 
linea o cli un renangolo. 
Il tasto '2': disegna un cer-
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chio il cui raggio è la di­
stanza tra il centro fissato 
con il tasto' l ',e il cursore. 
U tasto '3': disegna con le 
stesse modalità del tasto '2' 
un'ellisse schiacciata lungo 
l'asse X. 
Il tasto '4': come il '3', ma l'el­
lisse è ancor più schiaccia­
ta. 
Il tasto 'S': come il '3', ma l'el­
lisse è schiacciata lungo 
l'asse Y. 
Il tasto '6': come il '4', ma l'el­
lisse è schiacciata lungo 
l'asse Y. 
U tasto '7': traccia una linea 
dal punto fissato col tasto 'l' 
al cursore. 
Il tasto '8': disegna un rettan­
golo dal punto fissato con il 
tasto' l ' al cursore che deve 
essere in diagonale rispet­
to al punto. 
n tasto '9': come l ' '8' ma il 
rettangolo è pieno. 
Il tasto 'A': cambia il colore 
della penna. 
Il tasto 'O': colora le parti 
comprese tra linee dello 
stesso colore della penna 
(per usufruire si deve sele­
zionare l'opzione gomma o 
cursore). 
U tasto 'Z': cambia il colore 
dei bordi. 
Il tasto '= ': cancella lo 
schermo. 

Il tasto 'Q': fa apparire le co­
ordinate del cursore. 
Il tasto W': cancella le coor­
dinate del cursore dallo 
schermo. 
U tasto 'K': salva il disegno 
su cassetta. Premere PLAY 
& RECORD sul registratore, 
premere 'K' e un beep se­
gnalerà la fine del salvatag­
gio. 
n disegno viene salvato su 
cassetta con il nome "UNO" 
e con il nome ''DUE". 
D tasto 'L': carica da cassetta 
un d isegno salvato prece­
dentemente. 
Con il tasto 'M' si esce dal 
programma. 
Per muovere la penna si u­
sano i tasti cursore, ma se 
desiderate usare il joystick 
allora sostituite alle righe 
240.250-260-27().28().29().3-
00-310 
Stick (0) con Stick (I), e al­
la riga 4 70 Strig (0) con 
Strig ( 1 ). Infine aggiungete 
le seguenti linee: 

320 IF'STICK (0) = 1 THEN 
Y - Y - lO:GOTO 150 
3301F'STICK (0) = 3THEN 
X - X + lO:GOTO 150 
3401F'STICK(0) - 5THEN 
Y = Y + lO:GOTO 150 
3SOIF'STICK(0) - 7THEN 
Y = Y- lO:GOTO 150 

SPACEDUEL 

Un duello spaziale 
all'ultimo sangue 

Ovvero come di­
struggere il vostro 
avversario nel 

profondo degli spazi side­
rali e sopravvivere per rac­
contarlo. In questo avvin­
cente gioco a due la vostra 
abilità sarà a confronto con 
quella del vostro occasio­
nale "nemico• il quale muo­
verà la propria astronave 
(tramite il j oystick) per a­
vere la vostra sotto tiro, fare 
fuoco e distruggerla. 

Se questo accadesse, non 
disperate: è persa una bat­
taglia, non la guerra. Infatti 
vi è un limite di tempo per i 
vostri duelli che termine­
ranno quando scadrà il 
tempo a disposizione indi­
cato da un segmento in ci­
ma allo schermo. 
Alcuni consigli: se uscite 
dallo schermo del video, 
rientrerete dalla parte op­
posta sorprendendo l'av ­
versario; non usate subito 
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tu111 i colpi a disposizione 
(20) se no vi tocca scappa· 
re per il resto del tempo di 
durata del gioco, qualora 
ciò accadesse potrete fare 
finire un round con lo scon· 
trarvi l'un l'altro senza che 
nessuno acquisti o perda 
dei punti. 
Se per caso avete un solo 
joysllck, potete facilmente 
passare uno dei comandi 
sulla tastiera cambiando il 
numero 2 in Oall'intemodei 
comandi STRIG (2) e STICK 
(2). 

Commento 
al listato 
Linee 10-170 imzia 
il programma, interrompe, 
variabili 
Linee 180-240 loop 

pnnopale 
Llnee 330-410 muove 
lo spnte del giocatore n 1 
Linee 490-550 muove 
lo spnte del giocatore n. 2 
Linee 630-690 regola 
il tempo, controlla le coor· 
dina te x, y sullo schermo 
Linee 770-880 dimi· 
nulSC0 il numero di proietti· 
li; va alle routinesdi fuoco 

if .... , , .... •I'•"" f~lf li•l•·I 

Linee I 050-1060 il colpo 
sparato dal n. 1 
Linee 1130-1140 il col· 
po sparato dal n. 2 
Linee 1210-1320 elimi· 
nazione del giocatore n. I 
Linee 1400-1510 elimi· 
nazione del giocatore n. 2 
Linee 1710-1780 fine 

del gioco 
Linee 1870-2140 edita i 
titoli, stabilisce gli sprites e 
echta le istruzioni 

IJSTA DELLE PRINCIPAIJ 
V ARIAB!Li USATE 

X I, Y I coordinate x, y del 
giocatore n. I 
X2. Y2 coordinate x, y del 
giocatore n. 2 
T tempo rimasto 
PI punteggio del gio· 
catore n. I 
P2 punteggiodelgio-
catoren. 2 
BI proienili rimasti al 
giocatore n. 1 
82 proiettili rimasti al 
giocatore n. 2 
S(n) forma glisprites 
SI inputdeljoystickn. 
I 
S2 input del joystick n 
2 
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SUB NER 
Storia di un sottomarino 
raccattabombe 

r.::;J Immagma1e di tro­
~ vaIVi 90tlo il livello 

del mare oon un 
sonomarino, ed essere mi­
nacciati da una nave nemi­
ca che vi ha individuati e vi 
vuole eliminare lanciando 
cariche di profondità. 
Di immaginazione non ce 
ne vuole troppa, perché in 
effetti ques10 è ciò che suc­
cede nelgiocoqul presen­
tato. 
L'unico modo che avre1e 
per salvarvi sarà quello di 
anlicipare la cadula delle 
cariche di prorondilà rac­
cogliendole con il SO!toma­
nno prima che tocchino ter­
ra Dovrete qwndl muover­
vi a destra o sinistra usando 
i tasti cursore e porlo esatta­
menle sotto alla carica di 
profondità per fare si che 
non esploda. Il gioco diven­
ta via via più dilhcile dopo 
il salvataggio di ogni cari­
ca, perché la nave le lance­
rà sempre più velocemen­
te oosl da rare •nuotare· il 
sottomarino a destra e sini­
stra oon un ritmo quasi in­
soStenibile. 
Superare i 20 punti (2Cl cari­
che catturate) divenla una 
cosa da professionisti" 

Commento 
al listato 
Linee ~ selezione 
oolori, schermo e cancella­
zione messaggi dei tasti di 
funzione 
Linee 60-160 definizio­
ne degli sprites 
Linee 170-180 disegno 
dello scenario 
Linea 190 disegna la 
nave 
Linee 200-210 definizio­
ne delle variabili 
Linea 22() prova dei 
taslJ cursore 

Linee 230-250 muove il sol· 
tomarino e suo disegno 
Linee 260-290 disegna la 
nave 
Linea 310 disegna le 
cariche di profondità 
Linee 360-390 movimento 
degli sprites della nave 
Lmee 400-420 movimento 
degli sprites del sottomari­
no 
Linee 43o-480 prova dell'at­
terraggio delle cariche di 
profondità 
Linee 490-530 fine del gio­
co 

V ARlABilJ PRINCIPALI U­
SATE 

Q, C, X, B, Z coordinate 
degli sprites 
SS definizione degli spri­
tes 
T prova i taslJ cursore 
AS prova la 1astiera 
S% punteggio 
Z velocità del gioco 
P numero casuale 
R muove la nave a de-
stra o sinistra 
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Come al solito, anche questo 
mese è infuriata la battaQlia tra 
i Centri Accteditati ; per 11 mo­
mento pare che Las Vegas 
possa doonire sogr1 tranquilti, 
mentre si è scatenala una ba­
garre senza esdusione di rol­
pi per il secondo posto: il Chi­
p's Game ha raggiunto il New 
York Game, mentre lo Street 
Games con un recupero pro-
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LA PAGINA 
DEWGARE 

legenda--.,. -NOTI'" 

A.I.V.A. SCOREBOARD 
La classifica dei Record 

V - Nuovo Vidcoglocio 
H - Noovo Record 
C - R-documeftlalDdl .. ceolnl 

-A.I.V.A. 
A • Reconl ...._.. .. • "" 

,,...1a·11.,.ANA{oll.a,.... 

digioso si è portalo a sole due 
lunghezze, e non è da esclu­
dere che presto si intrometta 
nella disputa anche il Publiga­
me, che ptKe ha tatto del pro­
gressi significativì. 
Continuano ad arrivare in re­
dazione dei record non suffi­
cientemente documenlati: 
quindi rileggete bene le parole 
per entrare netl'A.J.V.A Score-
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• 

board e cercate dì documen­
tare comunque con una foto i 
vostri rerord. 

PER U FOTO ..• 
Per fotografare i vostri record 
vì ronsigliamo di munirvì di u­
na reflex manuale, con la qua­
le si possono regolare il tem­
po d'esposizione (non dovete 
usare tempi più brevì dì 1115, 

• • . .. 

---) F - R--da-IOIO 

ma nemmeno troppo più IUn­
ghi, onde evìtire sovrapposr 
zioni di immagini), perché per 
poter usare una macchina a 
sviluppo istantaneo dovreste 
poter regolare contrasto e lu­
nlnosità, rosa che potete fare 
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lA PAGINA 
DEI RECORD 

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

f I I• I 
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Ritagliare il tagliando in fondo alla 
rivista o fare delle fotocopie. 

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

Spedire a: A.I.V.A., via Ariberto, 20 
20123 Milano. 
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PER ISCRIVERSI ALL' A.I. V .A. 
om-e -

nome 

I Indirizzo 

I Clllà . 

No vagha postale 

CAP 

Data d1 nascita 

I 
Telefono 

Sei un Vldoog1oca1ore ·da casa·. ·da bar" o entrambe le cose? 

Quante ore g1och1. 1n media, alla set11mana? 

Puoi elencarci alcun• dei tuoi record più signif•catrvi? 

l 

"" .................... _ ...... __ ..... ~ ..... __ - - - - - - - - - _ __.. 

PER ISCRIVERSI ALL'A.1.V.A. 

Spedile ti !agitando qui a haoco a 

AIVA 
VIA ARIBERTO. 20 
20123 MILANO 

allegando la rteevuta del ve.glia postale d1 10.000 lire per le spe· 
se d1 iscrizione (PPn M l·43) 

Riceverete la tessetra d1 iscrizione ali associazione valida per 

1u110 •I 1986, e po1re1e par1ec•pare o 1u11e le prossime mii~~ 
tra cui il 1c- A I V A. CONTEST' , 

~" 
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a casa vostra, ma difficilmente 
al bar. 
~ preferibile che facciate delle 
diapositive : se invece preferi­
te fare delle foto normali, 
mandate anche il negativo, 
onde evitare contestazioni. 

Se le 5 regorare per entrare 
nel nostro magieo tabellone vi 

sembrano troppe, potete sca­
valcarle adottandone una se­
sta: andate in un Centro Ac­
creditato A.I. V.A oppure con­
vincete il gestore della vostra 
sala giochi (o Circolo, o bar. 
o ... ) a far1a diventare un "CEN­
TRO ACCREDITATO A.I.V.A.". 
Infatti diventare "CENTRO AC­
CREDITATO 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 "terminale" dell'Al­
VA, offrendo così un servizio 
in più a1 suoi clìenb. 

TRUCCHI BLUFF 
E STRATEGIE 

Protagonista di questa puntata di Trucchi Bluff & Strategie è 
lo sport. Troverete consigli per tuttl 1 gusti, dalla boxe alle 
vane dlsapline olimpiche, Summer Games completi. 

Altri con519ll nguardano "hit games· come Franloe Goes to Hol­
lywood e A view to Kill, mentre per il proSSlmo mese stiamo 
preparando un set interessantissimo d1 Poke. 
Dateci solo il tempo di consultare tutta 1.1 posta che ci avete in­
viato durante le feste di Natale. 

FRANK BRUNO'S 
BOXING 

Grazie alla varietà dei pugili da 
affrontare, Frante eruno·s Bo­
xing è sicuramente uno dei 
migliori e più pazzi giochi ispi­
rati alla boxe. 
Grazie ai nostri lettori ecco 
qualche consiglio per riuscire 
a sconfiggere i pugih più ag­
guerriti. Iniziamo con i codici 
per i più pign e curiosi, desi­
derosi d1 affrontare subito tutti 
i pugili, RaVlolt MaflOSi com­
preso 
La preziosa sene d1 numeri e 
lettere vengono da Stefano 
Pieroni d1 Firenze e sono validi 
con il nome STE: 

Fling long Chop 
BS8N8NMAO 
Andrea Puncheredov 
AMCtNAK9C 
T ribal T ruble-F061N9SN9 
Frenchle - IKAllBQN3 
Ravioh Mafiosi - INDHAOMS 
Antipodean Andy 
NR71N9Ml4 
Peter Perect - ILBllOKN 1 
Anche se I pugili llanno diver­
se caratteristiche la tattica è 
più o meno la stessa per tutti. 
Ognuno clegb awersari è più o 
meno veloce ed è dotato di lii 
colpo "proibito". Puncheredov 
per esempio da' testate mici­
dral1 mentre Frenchie la ruota­
re il braccio pnma di darvi il 
colpo da Ko. Per evitare que-

Per chi gioca tutto ciò si con­
cretizza nella possibilità di gio­
care. realizzare record e farse­
li convalidare senza i problie­
mi che sorgono solitamente 
(sia per ciò che riguarda la re­
golazione della macchina, Sia 
per i gestore stesso). 
Ecco qllndi lll'opportunità in 
più per isolare quei gestori 
che vogliono accaparrarsi i 
nostri consensi (eufemismo!) 
senza nel contempo offrirci 
dei servizi adeguati (macchine 
ben assortite - motte nuove 
e poche vecchie - comandi 
in ordine, regolazione non "ti-

stì micidiali pugni dovete ab­
bassarvi al momento giusto. 
Allo stesso modo quando T ri­
bal Trouble unisce i pugni sta­
te pronb a chlnaNi. 
Per raggiungere il livello di KO 
e poter tirare il pugno da 
Knockout. conviene colpire 
l'awersario alterantivamente 
al corpo al volto in opposizio­
ne alla guardia dell'awersario. 

HYPERSPORTS 

Proseguiamo con Hyper­
sports. Questa serie di consi­
gli ci è stata inviata da Walter 
Almeno d1 Milano e Laura De­
mis d1 Torino. 
Nel nuoto oltre a muovere ve­
locemente il joystick è impor­
tante studiare bene il momen­
to della pruna respirazione. I 
succeSSlVI "BREA Tli vengo­
no regolarmente e è così faci­
le calibrare le successive re-
51>irazioni 10 modo da perdere 
meno tempo e velocizzare al 
massimo la corsa. 

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
CREDITATO A.I.V.A_ bisogna 
vtllWe lii contributo forfetta­
rio annuale di l. 110.000 
(centod1ecim~a) tramite vaglia 
postale intestato a "A.I.V.A. -
Via Ariberto, 20 - 20123 MI­
LANO'. 
Per ogni informazione rivol­
gersi alla sede dell'Associazio­
ne (tel. 02/8394177 -
8360720). 

Diversamente dalla versione 
da bar. 11 tiro al piattello è faci­
le l'Importante è studiare la 
sequenza del piattelli. Se 11 a­
vete colpfti tutti non mancate ~ 
paperotto finale che vale 
5000 punti. 
Il salto al cavallo diventa una 
specialità semplice da supera­
re se seguite questi consigli. 
Premete il pulsante di sparo 
quando siete verso la fine del­
la pedana, radeta "staccherà" 
verso l'attrezzo e quindi ripre­
mete ~ pulsante quando le 
gambe sono 1n posìzooe ver­
ticale. Muovete velocemente il 
ioyshck a destra e sinistra. 
Quando sarete vicini al terreno 
ripremete il pulsante e sposta­
te la leva verso sinistra per at­
terrare in piedi. 
Nel bro con l'arco late in mo-
do d1 bloccare il vento vicino 
alto O (motte volte nella ver-
sione per Speclrum se non 
premete 11 pulsante il vento si 
fermerà automaticamente sul-
lo 0). Ou1nd1 per stabilire il 
momento del tiro prendi~-



lllsure sul pnmo bro e ncor­
dateVI che l'angolo ottimale è 
tra i 4.8 e 5.2. 
Nel sano triplo l'importante è 
dare una buona spinta nella 
rincorsa. che non awiene au· 
tomaticamente. e quindi rego­
lare l'inclinazione dei salti in­
torno ai 45 gradi. 
Infine il sollevamento pesi è 
sicuramente la disciplina più 
impegnativa. Provate subito il 
peso sufficiente per la qualifi­
cazione. Unico impegno ri­
chiesto è quello dJ muovere 
velocemente e con forza la le­
va del l(lYStlCk premendo il 
pulsante d1 sparo quando l'a­
tleta lampeggia 

SUMMF.R GAMES 

Abbiamo ricevuto numerose 
lettere di "sportivi" che hanno 
organizzato del mega lomei 
con la "trilogia" della Epyx. 
Ecco i primi consigli per Sum-

mer Games: altri ne seguiran­
no in futuro. 
Per il salto con l'asta sceglìete 
sempre l'impugnatura alta e u· 
tilizzate il quarto pilone sulle 
gradinate come riferimento 
per abbassare l'asta. Appena 
l'atleta carica l'asta sollevan­
dosi dalla pedana, spostate la 
leva del joystick in avanti. ~ 
importante individuare il mo­
mento giusto per questa ope­
razione per ottimizzare lo 
sforzo. 
Non dimenticateVI di spostare 
la leva al centro per poter pre­
mere i pulsante d1 sparo e ab­
bandonare l'asta per superare 
l'asticetla. 
Nella staffetta 400 x 400 ol­
tre a calibrare i varì scatti tene­
te conto delle caratteristiche 
tecniche dei frazionisti. Il cor­
ridore della prima batteria è 
più lento a recuperare le ener­
gie di quello nella quarta. 
mentre quello della seconda 
batteria perde energia più in 

VIDEOGARA 
UN ABBONAMENTO 
GRATIS A TUTTI I 
VIDEOGARISTI 

Visto che questo mese i vinci­
tori dell'abbonamento a Vigì 
sono soltanto 12 abbiamo de· 
ciso d1 regalano anche a tutti 
gi aJtn concorrenb in gara os­
sia quelli che nella colonna 
mese nportanO • - ·, • 1 • op­
pure ·2· 
Ehi ... ! Ma da dove venrte? Ci 
Siete cascab, eh?! 
Non arrabbiateVI ma un picco­
lo scherzo ve lo dovevamo la­
re: non siamo forse a ..• carne­
vale?!? I?! 

70 

Un grosso ciao a tutti voi e, se 
non vi siete tanto offesi potre­
ste provare a vincere l'abbo­
namento veramente ; come? 
Ma sorbole anche i muri lo 
sanno e cioè facendo dei re­
cord e spicaandoSl ad inviarli 
in redazione, Ciao. 

UGENDA: 

FG: Gioco 1uon gara - Hl Sco­
re ; ·: Gioco 1n ~mite minimo 
d'ammissione; - : Gioco 
nuova entrata ; 1 ·2: Gioco in 
gara ; 3•, Gioco vincitore ab­
bonamento. 
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!retta dì quelo detta terza. 
Nei 1 oo metri a consiglio è 
quello di muovere il joystick in 
senso Circolare invece che 
lungo gli assi. 
Nel nuoto anticipate legger­
mente la partenza spostando 
la leva qualche istante dopo la 
comparsa del SET. L'impor­
tante infatti è lasciare i blocchi 
quando appare il GO per gua­
dagnare secondi preziosi. 

FRANKIEGOESTO 
HOWWOOD 

Frankie è sicuramente un gio­
co affascinante e di grande 
coinvolgimento, anche perchè 
una volta iniziato bisogna 
completarlo, visto che non è 
prevista l'opzione di SAVE. 
Gianni Bonini di Reggio Emilia 
ci invia i seguenti consigli. 
Raccogliete subito la giac­
chetta ed utilizzatela nella 
stanza m indossandola. In 
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questo modo sarete protetti 
dal proìettiU e. abbattendo la 
barriera. potrete raggiungere~ 
pia no superiore con i pulsanti 
per il puzzle. Muovete il cur­
sore sui sei bottoni in questo 
ordine: in alto a destra, in alto 
a sinistra, in basso al centro, 
in basso a destra, in basso a 
sinistra ed in alto al centro. 
L'anello di matrimonio può es­
sere ulllizzato nella War e nella 
stanza Cibernetica per evilalvi 
del dolore. 
La security card serve nena 
stanza del terminale: con il di­
schetto gllJSto avrete accesso 
3J glOcill. 

AVIEWTOKIU 

Sempre in lema di Password 
ecco le due per il gioco ispira­
to all'ultimo film di 007. Per 
passare nella seconda sezio­
ne: "QRS21" e per la sezione 
3 ·aaaaaa·. 
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LA PAGINA 
DEWGARE 

LE CINQUE LEGGI 
CHE REGOLANO 

L'HIT-BIT 
Accettiamo i punteggi Hl solo se anche nello spazio rì· 
servato al player 112 o allo score c'è lo stesso punteggio. 

Accettiamo i punteggi a classifica solo se a fianco del re· 
cord maggiore ci sono le iniziali del vostro nome e co­
gnome oppure solo Il nome (quindi niente punti e niente 
nomi di battaglia). 

La foto dev'essere nitida e chiara e deve. necessaria· 
mente, riportare tutto lo schermo finale con le varie indi· 
cazioni del gioco: ovviamente niente foto di particolari. 

Non usale il flash. la luminosità del video basta, e se non 
sono foto istantanee .tlev'essere allegato anche il negati· 
vo . 

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

HIT BIT 
PRESAGIO AVVERATO 

Vi avevamo avvertito: aveva­
mo scritto nel numero 33 che 
prima o poi le gare (HrT BIT E 
VlDEOGARA), se andavano a­
vanti di questo passo, subiva­
no dei cambiamenti negativi 
per voi. E così è successo: da 
questo numero i mesi di per­
manenza in claSSitica con lo 
stesso record passano da 3 a 
6 ... 
Colpa vostra siete dei pigroni, 
ve la siete voluta. 

Naturalmente adesso dovrete 
faticare di più per guadagnarvi 
il premio ... 
Ah ! Ah! Ah ! Vi è venuta una 
sincope? 
Fatevela passare: stavamo so­
lo scherzando! Ci siete cascati 
un'altra volta ... 
Che non vi date da fare si sa, 
ma per il momento non ci so· 
no notizie così catastrofiche. 
Per questo mese gli a ~ 
menti vinti sono tren ~i 



Wo 

- · <G -· ,ii;a ,,_ -­··~ ·--------· --~-­-A -----~ -----. -..... ---·-~ ~­_._ ... _ 
~ ...... -, 
lt ll{tl .. ·1•• ,,_,•I -­~­__ 
... ,_, _, .. ... , . .,,, ... --..... .,, .. , 
"". _. 
•101 ..... 1 .. ... -·- · 
~­,,.... ~" ··­........... .. "'"" 
·~•) "-, ............. . -" ..... ., -··-, ... _ .. .,.., ....... 
..... 11. -­•• 
~ --·­....... !•• 
-~ ,.,,,_, _ .. 
'llo!o.,., _ .. ... _. .. _ 
~-.. -· ~ .. _ -.. -... 
-~ i:- .. ~ 

-~ ---·--·~ ,. ...... -­;,.<--· ----.. 
7---­~ ----·A 
~­Co,....._, ...... --... . -
"' --· ----.,.,, -­~ -..... .... --· -· -·-...... i-

··~ .... , .... 
~ (1111110 .._,,,. 
~-, .... , .... _. 

LA PAGINA 
DEI RECORD 

-·- _ ...... -··-"" . .. . . ... -- ·-·· :.. ••·· ... _ ....... 
~.. . ... .. ...... _ .. ... .. ,,.,. _, .. -..... _ ... ..... -_..... -- · ., ·--... ......... ._ -·-
~--. - -..... - -
•• • .......... .-- -.. - ..... -....... .... ,,.... ... .., - .... _. 
•• -.... -~ - . 
• • • _...., ·-

• •• ........... -,,. -...... - . . ~ --• IM•• • • ·- ___ .. -"" 
'lftp .... .. , .. _,, .... _.., -

.. . llflt ''"••'-•" '-> f. 

C9'.. ' .... _, ........ -

.. _ ,_ ........ .. -.... -. " -
<:.-.. .,_.., -...... .... . .... . . , .... , ..... i. .. 

;9'.. I.In 

... 
-· 
·--
•• 

,. 
•• 

• • 
•• 

•• ·-·-
•• 
•• 

·-... 
... ... ... 

.... I• I - +" ... ,, , .. 

• •• (>, ....... - ... , ..... .,... , .......... ~··-. ... ... ......... , .. .. 
·- l ...................... ,,! 
,.. ,,, ........ _ .. ,_ .. • 
... ,,, ' - ··-···· .... ... .. ....... -..... 
1.-olOI ••"' '• · .. _ ,.., . .... ,.,._,__ -- .. 
" . -.... _. .. •' -"' ... .._ . ...,. -
, ... _ ... _ -

... . ·-- ...,_ .. -· -· -·-· -..... -··- ··-·- ·--·· e ,. ,.. --- ·--... -·· ....... -.. --,.,. '"-·- -.... --· .. ·-· . _ ........ 
·- ·-·-··· ··-.. . ....... -
t • ·-- ~ ... . 

.. _ ... , ....... '" ·- •.• .... .. t-- , .. -... -
·~ -· _ .......... , 

• -·"•!• ... - ......... . 

"' .... ,, .... .,._ 
,_,_ ........ .. . .. ,, ............ _ 

. . .. ... . _ ..... ... --·­-· ·­.... .... __ ---· .... -----· -~ -~ -~--­·­-----·----·w --··--­........ -­......... --· ,t. ........ - ··· ,_ 
-· ,_, ... ~ . .. , ........ . 
'' .......... -·· , .. 
'111111• ..... .i.·-·' 
• 11 n"o -• , ,.,,.._MO 
'"'"" "''• """'' '"'t-J< .. , .. Il ,,. 
·~ ,,,., 
" ' I ' " ........ 
•ori -... .,. , ....... -~ ... . .. ...... 
""' ....... .. ... .._. , ...... ' -· . ......... ·-· _, .... ·­,._ -·-· ---· . .... _ ......... -...... -...... -.--· ·------.. -··­-----_ .. 
-·:..o~ -···­••• ·-­-·­··­·­-, ........ •• .., .... 
~ ........ .. ' .. ... -­•• ""'"" 'a u•--. _ .. , ... _,, 

'''" ... !lii.I -"l• 
-"''"·'· -· --

- -- -·-............ _ .. _ --- ........ -·-·-• • s -.- .. -~· ... 
~.. .. ...... -... --... .. -· ~ - ··-
:>.. .. ,_.. _ ... _ ....... 
.., .. ... .,, --~ _,,.,.._ ... .. ........ -..... -_.... -- -...... .:. ........ 
.... .. ··- -·'- .......... ... 
•I'" • ·--
e... • "' 

""' - •• 111.~ 

""" .. • • l< .,. 

°" .. "·"' 
°" .. • .• 
Clii.. .. li ... 

,.. ,. ... 
•• 
•• 

• • 

•• 

•• ... 
·-
•• , . 

• 
" -• •• . .. 
·~ 
!'I-• 

•i• . ·~ 
• •• . ~ 
... 
•A 

~­·-......... '"' .. ""-" 

-...... _. 
::I'.. ... ... 

• • ·-
··~ ... Q.:tl 

••'-"""' , ...... ·• 
e-. . . ... -e-·- -· .._,._..,,, ..... 
I -<-"•• .,,..,' M 

1 ... _ .......... _ 

.....,. lo (>ooo11o ..,,.., ., '" 

.... _ .... lo'\o•< .. . 

. ......... ''""'' .. , 
t -· ''"' ... _ . .............. _ 
......... -
.. ...• - ... • -................... -. 
._,,., _.,.._ 

-.. --... ........ -l~ ~ ·-·- ...... ---·---- -·· 
--·- ........... 
"-"- ... 
........ e-... -•-

-·-- -........ -.. 
..................... ·-·-- ..... 
e-••• ,_ ,. ... ",..,. __ , ... _ .... -.. ~- ..... ···-···· ~ --- ........... --·-. 
-····~ .... -· 
-·-··· ,_ 
PW __ ,, t.,. .. 

-·· .. , ........... . 

... .. ... -... 



~­,, .... 
.\.Il -!li ,,_, .. -~ 
'""' .. $o<'!. .. ~ ,,.,, .... 
'"'@>Il ···-· -"''"' ~·· •a 

-· ··--· -.. , ....... 
lr.11' l.o8(C• 

·~·· #:!li~· ,,__, ·­·-· ',, tl!J , ..•. 
• 1a1• •111> <····-· tM Sll!d ...... , 
~·.ve 

·~ r"' h .... '"' '-"'I IMI ,, _ _.., ·-·- " 

•Il 11 

~-
~-

~-

~-
~-.... 
~-
~-

~-
~-

............ -·-
........ , ............. -.. .,, 
,... ..• ...... .., .. . 

).Ili.IN l!o+- "'"'' • , -

·-

> ,~ 

•• 

•• 

,.,,.,, ,. .... ,,., · (•'1"'"""' ..,,, 

• ...... • ....... w.... .. .;,." 

·--· "''-
........ n ...... t. ... '""'' ~ 

. _ ....... ""''"°' I• 

...... -... "· - ...... 
""' 1 ... - ......... , .... ,. 

,_ ... _,,. y, ...... " '" ............ ,.. 

llt _,u *"" Mt• •1111 *" "''" ..... _ ......... , ...... ..... ..... ·-­........ ---' ..... ,, --'""'' ,.,.,..., 
•-e ""' ........ -·· ""'"'"' ">• ""' i., .,, --· ·• 1' .. , 
~~ .. ,_, --­""'' '"" --u. ..... '""-' 
~·no --· _., ,.,, _., .. 
~-­_..., 
""" ··­......... ··­............ 
.... -­..,._. ... ., -­....... 1 ... ' --
........ 
ot• •i•::ti•-' ......... . -..... . _,. 
'""•" In JIW. 
11 ........ 
• PI I ••UO .. _ 
-~ ... ,, .. _ .. 
Mtl•I 
1i:-. · 
' ... ,. I IOI' .... _,. --.......... 
-­""'""'"'" _ .... 
. ,.., ..• , -•1 ..... -...... , ..... -<i.o--· .,. 
•t.1-·· 
- .... "11(1 .... , .. ""'"' -­,,_, 
n11....,, 1 .... _,., ...... 

74 

_,,.,. l.Oll 

.....: " )t) ... 

V'.(" 1• 

·- .. 11t1r.. 

li "'t!U> .. 1# .,. ... 

,,..... l•lolt 

~ .. .. .. 
•• .., .. .. • 111 .... 

'*'.. ...,,.. 
19' .. • •.• 

Il"'• 11'o,J1t 

... 
·-
~-

~-

·-

-............ '""'' 

......... , .,, .. .._, 
..... _"""'' .............. . 
- .. "'' .... • '"<&!• .............. · l·-
I·- "°' ·~ ·-• 
""'" '" '' - ........ ' •JI-

-··-1•. '"" 
·~ .. ·-- C..l•,•-••"o(· 'li' ·-.... ···-
···-'"''"' .,.,. '""' 
... ,,, ....... ' ..... ""' 
'"-' k• .. '' • ~ .. <!t> •!·-· ...... 11 ....... 

""""'' ........ _,,,. '"' 
...... ....... Jot ... '"' 

J·- •• ''"• r .... ' . ......... "'"'' .... ~ ................. ,, .. "" 
I.O'·•'·" .... """'''l• 
,_ ....... , .... , .... ,, , .... 
...... ,_ ...... ,oi. 

r .. "' ' ·~,.,. '"'' ''"-"' e ""''' .,. 
'*'.. ...... ,..... ...... ,,, ... ""' 

(8' .. .. ... .... .. , ..... '""" 

l. '"'" ,. -·"' ( .. , .. c...... ~-
..... ! - I ••.'li .. ,,,...,,,. '"' 
c.... • ...... Q .... ................ . 

C.. .. ,. I.PI l•o- ''°"'' ~ 
19'"' ... _, C.••'-'"·•• ·-o<l'll 

•!' I"• I ,,, .. ' 

"'' O'llll'! .. ,,. ........ 
•llU "51"!a' ... ........ 
•t "'!") .. ........... -,,,._, -,, ..... """ ....... 
""" , ...... 
"""" •t«O< "' ... _ ·-- ...... I• 
~ 

IO.I.I 

••• ,, ..... .... 
, ...... .... ...... 
1$o<h0 '" 

-~­,,_,, -·1-­·-· lfll!ll{O,. ... , 

~·· '"*'.Hl!"° ·~O: 

• 11,.rori-

•01• ""' IQO,I ....... ....,. • ot• .. _ 
.... .. ~, .• ,,..,,,_ 
~-
' ........ 
''"'' -.it . ......... . 
-~ ·i-.. -­'""' .. $o<• --· ,~ ...... 
~IO!'• 

"!"""' 
W<C'• ..:. 

'""'"" ""' IWI ,...,., 

'lf"I' ... " .. ~, ·-· '""':1 ,., .. " ..... 
'" ""' •trl' •,,·-• w• _,, -· . ....... 
·~ '" ••1• ,, ..... 
., ... o .. 
._.IUWI .,.., ..... , . .. '""" ,. ....... -"''' .. 9CI ll!llf 

'' "'""''' """" .. " ... .,., ... , 
-Wo -· --·--' 1P11 ,.., ' ..., ........ -·· ''" ,,., n... • r-.1 
·:-· 
- • l'\I -· .. .... .... 
~­·~ .. 
fW 1•• . ..., 
...~ .... 1"11 .... _ 

·-· llolUllt 1"11111 ··-" .-i•1111i. ·- · -·­.... _ .. 
.,.. Olf'fl.l'O( 

"''" '"' 

LA PAGINA 
DEWGARE 

:-1 .. .. ... ,., ... -·-
........ ""' ..... <" •11 

'"·· .......... ''"''" (,.,,, .. ,., .. 
Ul.llt 

"M I'"'' •\o l'w·" - • .,.,, 1~ 

1.:111.ne .. .... ,1oc·...,. 

•:..-:-. ... 
11 .., .. 

... 
,, .... 
~-

>. 
,. .,.,. 

"':" u.m 

• • 
•• 

v:: " 

11• . '" ... u.~ ... ..... _ 
; l _Jll 

" ... 
... 

" -
I• H .. 

·~ 
•• .. "' . ,, ... 
···1- ....... 
••• ·-
~- ~· 

···" -1111 ...... ... ,_ 

Y!;" l'I.~ 

lt - 11'1 ... 1 

v..: " j!f .. 

"'" 11• .. 

( • 1.IW 

~ .. li.lii!! 

............. 1 ...... .,,, ..... , .. 

( .......... -
............. - •. «l. 

l•M(•<-.··'•"• 
,., ......... -... , ....... .... ... 
........... , ... ,.1,, .. 
............ ,, 1 .. 1.1 " 

.... _ ( ....... ... -. 
, .... ,,, -· .... 
....... _ .. i:. ... -- ""' •41 

"''""•" "·- . 
...................... 
~~ .... 1o1 ........ ' 

i.t •To $.o! "" ( ., ti - "ol> 

~···-1,11, "''' "1 

..... ,.1 ... .. lo<'• ... 

........... , .... , .. -., ....... - ....... 
'--"'·•· .... .... -... -
,.._ .. _ ......... ·-
h•t• C..•~ ,, - ' 

J.............. . ......... 
....... ,, •*-· "'"•·· .• 

.................. "'' 

... ,,1,., 1 ..... 

•-<o In· -

1 .......... 1 ... ,_ 

............ -11 ... 1 

""',,,_,., . , ......... 
PWul•o-,., 1.t.1 . .,1.1 .:. 

........ -........ 

....... "'"' -
,_, .. , ,,,,. ..... , '•"•- ,.,., 
...... -··' ....... 
c ........ ....... .. 

l 

~· 



e 

LA PAGINA 
DEI RECORD 

- •• - -·--- >• • -• - --· -- •• -· -·- --·-~- •• •• --- • -............ .. ,. ............ " .. ~- -- -----· •• -~ -· --· --··- >• • -· • • -• • --· •• • ·- -- - ----- • • --- -•• . 
~· •• -- ·- _,. -- •• • • ·- ----·- • ·- ---.. - -- --• w -" - •• • . -· --· • • ·- . -- •• -~ - . • 
••• -·· - •• 

_ .. -""'"·" 1 -· ~- ·- "-'· ..• -· ·- •• '" .. .. .......... --..... - •• -. ... _,,,,_, . -,.,_,, - •• ' " • ... ,. I•-•· • • .. -· •• ...... , -.. "'"' ·- .. .. 
!I"""" ... >• •• ... ....... w . -
1 ........... ·- >• . "' .... ........... - "'- • ......... 
"~ 'O .. r!PI' ' 

,.., .• • •• , .... 1 ..... . ... ·-·"' ...... 

TI PIACEREBBE ) 

CREARE LEZIONI 
ESERCIZI O PROVE CON IL 

COMPUTER? 

I SI 

REGISTRARE 
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I SI 
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• I ere a 
TITOLO MARCA COMPATIBILITÀ PREZZO PREZZO PROVA 

UST. MEDIO 

A VIEW TO A Kilt DOMDARK ZX/64 29.000 33.000 
AlCAZAR ACTIVISION 64/AP 
6. JAC< SUPERSTAR CllALL[NGE MARTECH 64/ZX/M 25.000 
6ARRY MC GUIGANG'S .. BOXING ACTIVISION 64/ZX 20.000 VG33 
BASKET INIE RN. COMMODORE 64 41.000 45.000 
6ATAUX LlAMASOFT 64 
6ATilE FOR NORMANDY U.S. GOID 64 
SEACH HEAD Il U.S. GOLD 64/AM/ZX 20.00'.l 
BLUE MAX 2000 U.S. GOLD 64 
CHAMPIONSH1P TENNIS DEXTEll I SS.000 
COMBAT LEADER U.S. GOLD 64 
COMMANDO EllTE 64/ZX/AM/B 
CRITICAI MASS DUREll 64/ZX 
CYClONE VORTEX 64/ZX 25.000 VG 27 
D·DAY VORTEX 64 25.000 VG 29 
DAlEY TH. SUPER TEST OCEAN ZX/64/AM 
DEUS EX MACHINA AUTOMATA U.K. zx 15.000 VG 26 
DOCTOR CREEP BRODERB\JND 64 
DOCTORWHO MICROPOWER 641ZXIAMIB 
DRAGONTORC OF AVAlON HEWSON CONSUL zx 25.00'.l VG l'.J 
DROPZONE U.S. GOlD Xl/64 
DUN DARA CH GARGOYlE GAME S zx 
DYNAMITE DAN MIRROR SOFT ZX/64/AM 
EUTE AREB1RD 64/ZX/8 49.000 VG 32 
ENIGMA FORCE BEYOND 64/ZX 
EXCEl PROGRAM TECHNIQUES ZX/64/AM 
EXODUS ULTIMA Il All AMER. ADVENT. Xl/64 
FIGHT NIGHT U.S. GOlD 64 
FIGHTING WARRIOR MELBOURNE HOUSE 7Xl61. 
FIVE A S DE FOOTBAil ANIROG 64 
FRANK BOUNO'S BOXiNG ELITE ZXl61. 
FULL THROTILE ACCESS zx 10.00'.l VG25 
GEOFF CAPES STRONGMAN .\AARTECH lX1641AMIM 
GHITTO BIASTER VIRGIN 64 
GIADIATOR MICRO·GEN lX 
GIASS QUICKSllVA zx 
GRYPHON QUICKSILVA 64 25.00'.l 
GYROSCOPE MELBOURNE HOUSE ZX/64/AM/B 
HARRIER SMITH SHOWJUNGER SOFTWARE PROJ. 64/M 
HIGHWAY ENCOUNTER VORIEX zx 20.000 VG32 
HUNCH BACK U.S. GOLD zx 
HUNTER KlllER ' PRO TEK zx 24.000 VG2• 
1,0F THE ,\AASK ELEC-RIC OREAM zx 
IMHOTEP ULTIMATE 64 
INTERNAT. BASKETBAU EUIE ZX/A.V1 
INTERNATIONAL KARAT~ SYSTEM 3 64/ZX/AM 
JUGGERNAUT CRl zx 
JUMP JET ANROG 64 
JUNO FIRST SONY M/Xl 49.000 
KARATEKA BRODERBUND 64/AP/Xl VG32 
KENNEDY APPROACH U.S. GOLD 61./XL 
KNIGHT RIDER OCEAN ZX/64/AM 
lORDINGS Of YORE SOFT. CORPOR. AP/IBM/64 
lORDS OF THE RINGS MOlBOURNE HOUSE ZX/64/AM/8 
lUCIFER'S REAlM Ali AMER. ADVENT. 64/XL 
MAO PROFESSOR CREATIVE S. 64 

LEGENDA - A - VCS ATARI; AP • APPIE; AD • ADAM; AM • AMSTRAD; C • COLECOVISION; I • INTElllVISION; LE • 
LEONARDO; M • MSX; P • VIDEOPAC PHIUPS; S • SUPERCHARGER STARPATH; V • VECTREX; VI • VIC 20; XL - ATARt Xl; ZX 
- ZX SPECTRUM; 64 - CBM 64; TI - TI 99/4A; B - BBC ~ 

i\t..W 
76 



TITOLO MARCA COMPATIBILITÀ PREZZO PREZZO PROVA 
UST MEDO 

\IAOSPQRT AP y GM'ES ZXIA\I 
\IASTEo OF THE 1.M'PS A(T llSION 64/XUAP 26COO 32'.IX 
\IEl?CENAçy NOVAG['. 64tXl 
V~TABOUS >E\' 'J >,\PH lX 
NASOUE•A()f AJ. M'· < ADf .1NT (>:I Xl 
NODES OFD YESOD '· zx 
OllEl X A Al A :ncoo tG24 
OWEGA ·A(_ E ( 79COO VG 25 
ON COL•' Tf'-f\. A( , N 64 260'.XJ 320:0 
PAST FNDE> A T' N 64 260'.XJ ):) I))) 
P"(}FAf\.A 'IC ·~ Pf 1·.l N 'A?t< zx 
PSYCO SHC·i'F 'l.AS1fR1R NI • 7900 VG23 
PSYTRON BEVONO lX 2400') Vv 24 
QUAKE '•'NUS I MONO! TH 64 
OUEST P<OBE I ADVfNT WE INT ZX/64 
RA\<BO OC E AN ZX/64/AM 
RESCUE ON FoACTAIUS ACTIVlSION 64/APIXl 30.00'J VG 32 
RIDDLERS DEN UEClPIC DPEAM lX 
ROAD •ACE ACTIVlSION 64/Xl/AP 
ROBIN OF SHERWOOD ADVENTURE INT 64/ZX/AM 
ROCCO GRlMl N GRAPH zx 

I ROCKN WRESflE MHBOURNE HOUSE ZX/64/AM 
ROCKfORD'S 0101 llRSI STAR 64/ZX 
ROCKY COif CO e VG ?O 
ROCKY HORROR SHOW CRL ZX/64 270CIJ 

I 
32.1)'.X) VG 31 

RUPERT QUICl'.SILVA ZX/64 
SABOTEUR DURHI ZXIAM 
SCHIZOfREN A OUICKSILVA ZX/64 
SCOOBYDOO Ell'E ZX/64/AM 
SHADOW Of Ti-'E ONICORN MIKROGEN zx 
S<Y FOX EIECTRONIC APTS 64/AP 
SLAP SHO' ANROG 64 25 OCf) 
SOCCER INlERNAllONAl rQMMOOCRE 64 41.1)'.X) 
SOUlS Of DARKON TASKEl lXIAM/64 
SOUTHfRN BE1 f HE'<VSON CCNSUL zx 25.00J 200CIJ VG 33 
SPACE PllOT I ANROG 64 
SPEED K NG 0 G !Al INIEGR 64 
SP1DERrv'A'J AOVlNTURE Nl lX IOOCIJ 
5p;y S'R KES BA~< E.fC'R( DREA\I 641Xl 
SPRr'S OEN SF F EC. 'R C. CP!A \I 641Xl 
SPY • S SPY BEYCND 64'ZX 21.0CIJ 
STA> STO <E ~Al! l.'E lX 10 I))) V ,'lJ 
STA•CN \lf SOU'i.:NE HOUSE ZX/64.AM 
STfAl'H B•O()(<St..N:J 64'AP1Xl 
STELLA• 7 ..i S ìOIO ZX164 IOOOJ 
STOANGE OOP V· N zx 200CIJ tG ?O 
S <ONG 1.'A'J W"lE H 64-'ZX 
SU'.\VER Gl<.\lto EPY• 64 55.00J I(, 20 
SU\\VEO GA'.IE5 EPYX 64 ):) OCf) VG li 
St,•FCHM\P NEW ( CNC fpr~ lX 
TE(hN ( AN 'ED HEWSON CCNS;Jt lX 25.0CIJ 
rf\oN S N'E'N C '.Vv100CPE 64 41.00J 4500) 
rERRORMOl NOS ';.IOdlOURf\.E HOUSI 64/ZX 
'HE ADVfNJl.,'-E Of BONO B SUNO PROBESOn 64/lX/Af,\ 
-HE OEVILS C'-OWN PkCBE ~on 64/ZX/AM 
THE fOURlH PP010C )l HCP ZX/64/AP 47.00J VG32 
THE GOONIES U.S. GOID P41641ZXIAM 
THE NEVE• ENDNING <JClPY ()(f A"I 64/ZX/AM/Xl 
THE RANS fOPMlRS OC E AN 64/ZX 
THE WAY Of EXPLODING f Sl MflBOURNE HOUSE ZX/64 15.00J 
THNG ON A SPRNG GRE ';llfN GRAPH. 64 
TIGERS IN THE SNOW U.S. GOLD 64 
TORNADO LOW LEVH VORTEX 64 25.00J 

~ 



mOLO MARCA COMPATIBILITÀ PREZZO PREZZO PROVA 
UST. 

' 
MEDIO 

TOUR THE F•AN( E A~~ 111S.VN 64 
TOY B ZA"E ACTMSION 64 320CO V(, }4 
'?ACE• SAN<"TION 1 

A(TIV'SION 64 
TRA(( 6 FIElD ATARI 64 10(00 
TRACVF HD I I SONY \\ 63(00 

I \ ' 11 
TRA((/FIHD SONY ,. 63.0CO ve, l 
TUJAO OR?HfUS l'J.../64·A.V: 
y, lllAM V.'Ol!Bl[< ;'llZZA~':i 0-: lX 
Vli1''l E Tf-IE POOH U S vULC:, 64 
VINìf< GAMES [l'YX 64 40.0CO VG l3 
VJ NTEF SPOoTS ELECTF,C DHM• ZXiM< 
V.'IZARDl?Y EDGE 64 
V<ORLD CUP SOCCEi DEXTEI.. IM•i64ll6/ZX 55.0CO 30.0CO 
V<O?LD SlR!lS SAS!BA11 IMAG!NE ZXI 64 /16/ P4/ A/Ilo 22.0CO IOOCO VG 28 
YIE AR KUNG FU IMAG!NE AM/64/ZX 
ZODS MARTECH ZX/64/ M/Xl/ A/li, 
ZORRO U.S. GOLD 64/Xl 

I 

I 

~ 
' 

78 



CONVERSIONI E TRADUZIONI 
TITOLO 

h~'-[AOA 

:...~erte ..... 
-'U'O\'ANA 
BEACH HEAO 
BEA~' • 0[, 
BMX >'A([,5 
BOUlDE• DASH 
'·UCE lEE 
'U(( •OGEK5 
I:: -•• ,..... . \•::i 
5...,.:;ic;.E:;iT ,~f 
CA~'JIVI· 
CENT PE E 
CH UP 
0AM5USTE· 
CANGER '«OU'.>E 
DECATHlC'N 
DEFENDER 
DIGDUG 
DONKEY KONG 
OONKEY KONG J~ 
EMERAlD ISlE 
ENDURO 
f 15 STI11KE EAGlE 
fAlCON >ATROl 11 
FATHOM 
FINDER KFEPFRS 
fllGHl S1MUlATOR 
FUGHI Sl'v\UlA ·oR 11 
fl'P & fLOP 
fPANKI[ GOES ro HOLLYWWD 
I ROGGE? 
GAl[VvAY 10 APSHAI 
GHOS' TO>VN 
Gl10STBU<TEKS 
CIV[ \W R.GA•CS 'O ~RO!JVVAY 
GC<F 
C-".JN 
H F • (; 
f-'iA_...-.)'y ';;.A ) 
l.U CN'.> 
e• SET :. r 
VN':J ~ H r\ 

<k:OC\' 
i<ANGMXl 
<EYSTCNt <J.'E·~ 
<Cr-.::< OVT 
lJ.'.lY BUC 
LJ..lY ~C"'-.~C. 
L ,Y ~D\tNT~" 
\'_Ut 

\•ASTER CF UN V[R<f 
\<INER 2C49er 
MINP1Db 
\llSSILE C OMMAND 
'/ISSION IMPOSSIBLE 
MOON PA'ROl 
MOCNSWHPf~ 
MOUSE ·~AP 

MARCA 

V !':V .. " 

[ • • 1'. '"' 
\' '110 lN 
A [< 
A , •. ~ 

\IAS'ERTWN 
MQ1'.'()(l{;HT 

ATA'Of' 
SEC A 
~IAfH 
~nh 
1..0lE( f) 
AfAR 
~STFTRQNC 
U S GOLD 
CREATIVE SPA!KS 
A(llVISION 
AIA>! 
ATARI 
COLE CO 
COlfCO 
,EVEl 9 
ACTIVISION 
U.S. GOlD 
VIRG1N 
IMAGIC 
MASIFRIRONIC 
SUB JOGIC 
<us lOGIC 
flPSI SlAP 
CX'fAN 
PARKEP 

JRGIN 
AC "VlSCN 
MNl> GAME~ 
rauco 
F REB RO 
AC' '1SION 
A( '"i N 
V.ATIU 

~/'. Aff r~ '), 
A A'1 
A ... ,~N 

A Af 
A 'V ~ 

E 

;,., T<:. 

PWA~E 
F ;,i( JE T 

,\,,\ fr[l 
' r,l 1(1/I) ON 
ANIRO, 
;\f,\;,ll 

"YX 
;\ f;\i..11 
lf\.1A(, l 
COlEC O 

TIPO 

A.. NE 

Al . "' .. ~ 
eAZ"ì 
f'CfT 

AV\'lN'\J<A 
eAlO 

A 
Al LE 
Al ~.[ 

Al' ,NE 
Ai CNE 

SPCJO[ 
SPAZIO 
AZIONE 
AZIONE 
AZIONE 

GUIDA 

AZIONE 
AZIONt 
AW[NTURA 
SIMULAl. 
SIMUlAl. 

ADVENlURE 
AZIONE 

AUVfNTUR[ 
AZIONE 
AZONE 
<PAZIO 

A.'VtN .'A 
WDA 
Al • E 
Al ';\t'. 
A. /''/f ·~T RA 
Al :-,: 
AZIC~~ 
AVVEN.l 'A 

AlC NI 
AZCNt 
1\l ()NI 
l1Al10 

llA/10 
>PA!I(' 
ABIRINTO 

COMPATIBILITÀ PREZZO PREZZO PROVA 

61.!lX V 
61< 'Af'IXl 
iA zx 
6/. lX Xl 
Al(f/6/.. Xl 
!;.!. 7X 
&A ,I AP 
Xl/64 
64 lX \VXl 
Al( 

A 64 
A(/ 
A"' Xl 
64,. ,\'I l.J.. 
lX164 
64/l.X 
A/64/TllXL 
A/l/641Xl 
A/64/X, 
Al(/11/ AD/Xl 
C/ADIXL 
64/B/ A 'vi 
A/64 
64/AP/Xl 
64/ZX 
A/I 
64/l.X/M 
lX/64/M 
64/AP/IBM/Xl 
64/Xl 
ZXl/,I. 
A/I/Xl 
(/64 
ZXIT' 
641ZX1 VdXU AP 
lX16/. 
AICl641Xl 
lX16/. 
Al(/641WJXJZX 
Al 
IL 
L'I. 64 \' 
Al X 

AJM • 
Alt,:. X. 
Al(/I>: Xl 
ZXl'A Xl 
r 
lX,t/. 
Ar 
64 XliAP 

!>41 lX M 

A/(/ 
/A/AD/Xl 

!;.41( 16/V; 
A1X 
"11Xl 
A/I/Xl 
A/( 
;\/I 

usr MEDIO 

25 OC(\ 
94 cxx: 
79':1:: 

69JX/J 
6900) 
5200) 
3900) 
7_9('J) 

2500) 

97JXJJ 
39 00) 
3400) 
62.0CO 
72.0CO 

92.0CO 

!'fl.OCO 
7.900 

30.0CO 
490CO 

790CO 

320CO 

520CO 
.lOOCO 
Q4~ 

25.XJJ 
59 oco 
2\ 00) 

oco 
25 00) 
'l() 00) 
2200) 
i/00) 

:i.o oco 
390CO 

69.0CO 

!'fl.OCO 
55.0CO 
390CO 
l>5 000 
40.0CO 

6500) 
65.0CO 
4)CXX: 
<il.OC.O 

30.0CO 

95.CXXl 
IOCXXJ 
55.CXXJ 
l:IJ.CXXJ 
62.CXXJ 

'Xl.CXXJ 

55.CXXl 

250C0 

65.0CO 

.i::ox, 
15(((' 
';I" oo:; 
)) 'Xl" 

'"()X 
"'è fX 
15 1-0 
·e o:; 
lO a, 
2S :o:J 
50 'O'.) 
s :ffi 

Xl :oo 

)).CO'.J 

65.CO'.l 

25.:o:J 

S90CO 

.r 21 
VG < 
IG Zl 
\iG 26 
.e' 
VG '8 
'Il X" 
V(., V 

V(' A 

V(, I(, 

VG 13 

VG 29 
V·G 13 
VG 2 
VG 13 
VG 5 
VG 16 
VG 30 
VG 10 
VG :>a 
VG23 
VG 12 
ve 29 
VG 4 

VG 18 
;r, 31 
VG S 
VG l? 
/G /I 
v 'n 
"" li 

VG lO 
• ' lr\/2~ 

. ' 
I ' 

. ' " I , 

• ' l . .~ 
~ , lt-

• • •• 

vr i 
'IG 1" 

./ .J 3 
·..;r, ?'\ 

V{1 16 
VG I~ 



TITOLO MARCA TIPO COMPATIBILITÀ PREZZO PREZZO PROVA 
llST. MEDIO 

'-- -
MS PAC MAN ATARI IABIPINTO A/Xl 39000 VG 9 
NOVA 61AST !MAGI( SPAZIO llC 49000 45000 VG 10 
ONI on ONE llECHONICS 64/Xl 38 00:: VG? 

APTS 
PAC MAN ATA'1 IAB ~ NT'J Ali/X 39 (XX) 75JJX 
PITIA!! I ACTMSION A'/VINTl oA A/(/A0/61.'Xl 9400J 90000 \'G 
P!Tf All ACTMSIOI'- AVVINT\,,IA AJCIADIXV641M 9400'.l 90.0CO ve ' 
POlE POSITION AIA' GUDA A/Xl/64 39000 ao.ooo VG I 
RA!ll OVIR MOSCOW ACCfSS GUERllA 64/ZXIXl/AP 15.000 VG 2' 
RtD MOON lfVI! 9 ZX/64/M 
RIV!R RAID ACTIVISION AZIONE /1/C/l/64/7X/XI 9?.000 70.000 VG 6 
ROBOTRON /1TARI /1/APIXl VG 32 
SHADOW FIRE BFYOND. ZX/64 30.000 35.000 VG ?!Y 
SOFTWARE STAR llODICTM ZX/64 350CO VG 27 
SORCfPY \ 1'P(";IN AWfNTl,;R/1 ZX/64/M VG 21 
SPAU SHUTllf Al TIV!SION SPAZI( A/64 9? XfJ 9() oco VG 17 
SPACI P\..ATES CL~'f'JA /:,l.f\fl vG- ?8 
SPY V'> Sf'I' I 'SI STAP A'fJI NTU•A i>!.'lX!AP • (, 32 
STOP !Hl fXf, ESS H '>(:N SOFT Al Ni lXJll .(, 24 
ST~IT HAWK 'XEAN 6/.llX!A.V. 
TAPPfR U < GOlD 64/ZX VG29 
Trii DALIAS QUIST DATASOFT 64/AP/Xl VG 24 
TURMOIL BJGBYTf AZONE ZXIV; VG1' 
U~N DOWN U.S. GOLD 64/AP VG 31 
WORM WHOMPER ACI VISION AZONI A/I 39.000 30.000 VG 15 
/AXXON COLfCO SPAZIO C/64/M 72.000 60.000 VG I? 
/ENJI ACT!VISION STRATEGIA C/A0/64/ZX/Xl 75.000 55.000 VG24 

I 
I 

I 

-

-

80 



TUTTO HARDWARE 
CONSOLLE 

[ MODEL_L_O~~~~~~~~~~~ 
1 ~'- •p.rATAP 
A /A • pe< NTE l '/: J0N 
A A< \ :E ro'.•'V!Er S•S'EI.' con Supe< Controllef 
BASE COlECOVISION 
BASE CREATMSION 
CO ECO/ATARr CONVEPIH 
( OllCO/MODUlO TURBO con <rnlut<io 
CO [(0/V.Oll[R CONTROlll P< con cortvuccio Slilher 
(O lCOl~UPlP ACTION CONH 0lll RS con cortu<c o io<lv 
Nl!lll'• SION N['.V CON<O r 
N'lll 10 [ '""°"'° 
r ~A~t COC'lsolle (1)(1 ':lrtu IO <;. lenl"lis 

h Y ~nsione d metnOllO 

~ Y K[ fSci;:o rosrieto cli 1nvmt: r1Ca 
LU ~y ta\liero musicale 
F i llPS VIDEOPAC G 70CIJ 
FH llPS VIDEOPAC G 7200 
Pi lll'S VIDlOPAC G 7400 
< PI RCHARGlP con cortu<cio 
• E RI > onsolle 

'R'' >'A>D CON-ROIU' 

ACCESSORI 

ACCESSORIO/JOYSTICK 

' 
A .Jt Super or r•0t.et 
A 1r I\ Ao..::pror pe< Vl S /t(fj 
B s Jo'('IKi 
~lo .. hf1rt Poddle 
Mognu1n Joysfck 
Mostt>1t1onic Mostersho1 I 
Mash 11on: tv\ostershot ') 
Mo,1~r1ron1c. f\.~os1e1sho1 3 
Po.,.,, 1-\.:Js!et - f>J<Xo rap.d 

I 
1~1:J<,e• .. ~i 

... ocr.I r-.• 'e cvif• P' ! Z 

' ,,q ~ Jo ,."S.r1 • chO er..qer 
,,.(ny t .,.N"r Vlct per fr'A( ',•, flE 
, .ny Joy.·sl1< • senzo lii <.ornond 

Scny Joyslic-<. senzo fìlo comondo <' 1it:ev1tore 
T o~.I. bo Joy"S.ticl: 
V\1 ApplP odap101 

Vv Keyprad ,ex-t (ok< V1 "' 
\'. Phi~P< odop·a< 
.... ~gtç 

v. Tt., boss COIW 

"''/ Thr ""''°" de""'"' 
'v\, Tro l oo 

PREZZO LISTINO 

53 OCI. 
53()'.X' 

PREZZO 

"fXX 

'27 8C(, 
75.Clf' 

415.COO 
169.COO 
145.COO 
160.COO 
160.00) 
199 :a' 
990Y, 
se CD'.' 
-!t;. OC( 

?4vOCC 
199.0CI. 
165.000 
270.000 
?00000 
95000 

195()'.X' 
8-3000 

ò o; <> coppoo 
23000 
11 oco 
15rol 
26000 
15000 
15.500 
?O (XXI 
39000 
19000 
:;x; 000 
IV.xx' 

JI. OC<, 
li OC(' 
79COO 

160COO 
350CIJ 
4'> 500 
.,., 500 
?030:) 
..,,, '>X 
'I? OCf' 
(,.:CC(, 

1 '000 

PREZZO USATO 

9000'.l 
130 coo 
200.000 

130.000 

110 OCIJ 

21000'.l 
150.C<Xl 
100.00J 
150.000 
40COO 
50.000 



' 

COMPUTER 

MODELLO 

BBC Ml( <OCCM? 

ELECTRON 
CPC 464 
APPlE llC 
APf>l.E lf 
lro Xl 
130 XE 

V 20 
VIC 20 
CBM 64 
CBM 64 EXECUTIVE 
Cl6 
PlUS 4 
HC7E 
MIO 

VG 8000 
VG 8010 

VG 8020 
MPC 110 
se 3CXXl 
Ml 821 

Ml 711 

SPECTRUM 
lX 81 
Sl'ECTIIU M + 
Ql 
f-iB l'l 
HB 50 P 
118 75 

sv 318 

sv 320 

ESPliESS 
SVI 728 

HX 22 
HX IO 
lASER :ro> 

CXSM 

YC64 

82 

PRODUTTORE 

Acom Comp 

Acom ComP«'e 
Ams!rod 

""""' """"' Ator1 
A tori 

Co non 
Commodoro 
CommOdore 
Commodore 
CommOdore 
Commooore 
JVC 
Olivelli 

Philips 
Philips 

Phlip• 
Sooyo 
5'")0 
Shorp 

Shorp 

S.nc'oir 1< 

Sindo.r ~ 
Sincbr R 
c ncfo r R 
Sorr, 
Sony 
Sony 

"'·»h 00 

foshbo 
lfldHO 
Tochnoloqy l 
Yomoho 

Yoshico 

PREZZO PREZZO 
NUOVO I USATO 

I 699 ìOO 

625CXX) 
823640 

2 831 250 
2183413 

299C(() 
174 CXX) 

873COO 
180.COO 
625.0CO 

2285.COO 
242.0CO 

l.030COO 

1.320.COO 

5SS.COO 
610.COO 

750.COO 

435.COO 
6900CO 

moco 
470.000 
120 :oo 
~W) 
ìOOt;o:) 

A OOCX' 

70700) 
470.COO 

I 74 (00 

1 Jl'.l.COO 

716.COO 

100.0CO 

CARATTERISTICHE PARTICOLARI 

(")legabile n 'é'e econet ~ 1,.100 e~fro'o C'.'lt.~JC'1<0 ed n 
cco.~··O!e per coP.ego~ ... ·o dì n second i:·xMwt 
(Ot'I kl r'soluzione ~x sono e•· .. n bili solo 2 e )t' 

Vs.e: 10 ste-<eo coo reg •ono e ..,~ me 
?orta·· e 

(OC' lo grarica ad a •a ris. sono ... r•eri1bi · solo / ,.~ 
w.em-orio Rom d. 26 <Oy1e gestibile o blocch (OO"p!r>•omcrite 
compo• oiie con Ato( &)) 

<.t . .'.lndord ;\~$X interfacce per stol'T'ponte e reg-~•rotoit, 1nco1po1al("lo 

Por1011le con monitor 5- e colori ncorporoto 

Sohwo•e integroto lsu roml fie monoger spreodshc-ùt, wordproc~\Of 
Stondard MSX · Collegobile e lettore disco 
Portai le con iun1ionomenlo o pile o o rele e coo displov 
ncorporo•o. Peso 1 .700 g. 
Stoodor<1 MSX 
Stonc:~ord MSX ·possibilità di espansione dello memoria ollre 128 K 
~om 

S10Mord 'v1SX nterfoccio per lo s'oMpontc incorporala 
5tondord MSX 
E n commercio to ··ers1ore o 64 ·o-s•i rigtdi se 1ùX) Hl 
Con lo mass.imo risoluzione si possoro otteflerf;! d ..ie c?lori Il '"sto e 
~e ezionobif.e od 00 colonr.e 
\lod 721,come 711 + '"9 l. ll:Xl ro.J \lod ì12 ome 711 + 
reg + plcr•er .;: 'o or ~ 250.CX::O 
V0 rs.ore o 57 ·as· rigtdi Spectt1JITI + l 550.CXX> 

CLIO .. 'O prog~om~· d.·~· ··à w .... r()lj'r.e r•er"'lt , confezlOl"le 
.)1anda•a MSX 
>tondo·d '~SX Lnc0tpo<ot ·eg-~·-~·Dee dc'i e ?'V\' • 

S·ondord \\SX o c-~posi.::ione "r ::cfcbor:k persooole inc "JJ il 
~r kJ Je5tione d .• "Qfie rformoz<n 
C.ol.egabil d .... -e per 'J schi 'rO:"'l'e nito di ~r:$!Ol'le fno o 4J ~ 
rom. 96 (b rO!'!'l 

College!>< :;• "' per dC.ct- ••ami!e ntlo di ""'°""°"" 0100nd b. o ; "° a 44 <b •o-,, 9S <b •o-
~tandord \ISX · ·oco<p0<ato dr.e do 3,5 
)!ando•d \'iSX lo ~-"IOfiO ·.-;deo oc ;.1po 6 l(b-,.•e rom l'ute-nte 
ne pvò .,,ti iuore 6' 
S1al\dotd '..-1SX \'VP ncorporo!ò 
~!anda•d .\1$X rutente ho e dis.pos zione 64 (rom 
T ~s!o seleZI00010 do prog od 80 CO on-ne COf"lpQ•ibi e e T Jri.,.\ t.-..d 
Appie 

S1andard 1\~SX mus.ic ComP\-Jler di ele ... ote poss bi 1tò il~•col 
interfaccio miei incorporato 
Standard MSX 



Entro onche tu nel misterioso mondo 
degr. Eh'\lschi con uno favoloso avventuro interamente ita5ona. 
Incontrerai fontosmi, regtne offoscinonti, 
lupi e oltre strane creature che popolano 
le antichissime muro di Veio, autentico città etrusco. 
Scopri con un gioco irresistibile i misteri di questo offoscinonte civiltà. 

GllUPPOonomALI 

IACKSON 
Dl'V1Sl:>NE PfRIOOICI 



Suonare è acile. 
\Il SIC \/ ASTt:R 11«1110111111 il 11w C 16 111 

1111 f1111tt1stir<1 ·''''''''''''''' 11111.\ira/,l, 
. 111:1. a11cora tli 11111: 111111i \(·t1J.:/1<11e tra il 
11<>/t·r <' 111ela11t·o11it·c1 f/111111>. 11 1/ fJi1i 
.\/l't>111t110 e 11101/t>r1111 ,\ ~·111 11 r111c11rt1 il 
\//11/)ft/Ìl."tl t 1tf l'J~('ll:ltlft1 .\t/tJ/iJI/(), 

CartC"a 1/ progn111111111 SI\ fE71ZZATORE e 
\Jler1111e111a. 11tili::a11tl<1 111 ttfl/ltJ\tto tastiera. 
le gro11di poss1b1/1111 dc•/ 11111 p1C-01!11. grande 
e 0111p111er. 

/ ,e pagl11e Sf!gllCflll Il ,,,,,,,,,,,.,a,1110 SII CO/Pie 

É in edicola 

e 1<1 '''' po.\.\ibile. ti rirt1r<l1·rt11111t1 1 11r111t1pi 
/t111tft1111<1111ali e/ella ,,,,,_,,,.,,. 
Q11n/1111q11e sia la 111a prep11r11: 1t1111' 111 
l/l/('\(0 11101eria. SOl'(IÌ Ìll Kftltf(t ,,, '''M.~l'/'P (' 

n11riu/11rre col 1110 C/6 q1wlsitHi hm110 
1111111rfl/e. 
Gra:1e al programma .\IUSIC t:DITOR 
/l<ilrt11 111/à11i i111rod11"e 11ellt1 ,,,,,,,,,Jr111 tlt~I 
ro111p1111·r la 11111sica c·o11111t)\/a tla 1e '' 
r1ct1r11111 1/a spartiti, per'"'' r1a\c·,1/1arlo o 
/liti /lltl('llllt'lllO. 
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