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: lavoro di ricerca, durata pid
cingue anni, che ha coinvolto decine di
specialisti.

DEI & l'unica opera al mondo che

& il risultato di un importante

di

risponde all'ormai improrogabile necessita di
raccogliere e organizzare tutti | termini tecnici
nati dalla diffusione massiccia dell'elettronica,

informatica e comunicazione per

formalizzare e consolidare il “nuovo sapere”.
DEI & per tutti coloro che hanno capito
I'importanza di sapersi orientare in questo

nuovo universo linguistico; per chi vuole

comprendere il significato di termini che le
nuove discipline hanno introdotto anche nel
linguaggio comune; per quanti desiderano

saperli utilizzare con padronanza per non
rimanere esclusi da un mondo che sta
compiendo un cambiamento le cui
dimensioni sono senza precedenti; per
coloro, infine, che per lavoro, studio,
informazione vogliono possedere, gia da
oggi, la “cultura di domani”.
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Con DEL, infatti, la trasformazione della
scienza di oggi nella cultura di domani
compie un decisivo passo avanti.

DEI

= 45000 termini
e 3000 illustrazioni
= 1000 monografie
in 100 fascicoli
settimanal

da rilegare in 12
splendidi volumi.
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il posto della posta

LA MAPPA DI
MEMORIA

la presente per chiedervi se Vi é possi-
bile inviarmi documentazione tecnica ri-
guardanfe home computer M5X VG
8020 (Philips], con particolare riferi-
mento alle «mappe di memoriay.

Vorrei inolire sapere se mi potete invia-
re ed eventualmente a gquale prezzo,
anche pubblicazioni dedicate al lin-
guaggio macching di tale “home com-
puter” e i codici macching e corrispon-
denti mnemonic locazioni necessarie o
ulili per la programmazione in linguag-

gio macchina.
Zambelli Stefano

Ciccorre distinguere cosa si intende dire
con mappa di memoria: se ci s riferisce
alla divisione fra area BOM e area RAM
poOSSiamo dire cha sui complter PSX 5
trovano sempre 37 K di ROM, 16 K di
EAM VIDEO llo VRAM) & un cerlo numero
di Kbyte di RAM utente in cui viena scrit
to solitamente il BASIC.

Quest'ultima area ha dimensioni variabili
e va, sempre nello standard MSX, da un
minimo di B od un massimo di &4 K [di cui
comungue al massimo 32 direttameante u
filizzokikl,

la RAM & poi divisa in alire zone che so
no quella delle variabili di sistema utiliz-
zote cioé dal sistema operotivo residente
in BOMI che parte dallindirizzo F780h,
guella delle variabili alfonumeriche ldec
sa dal primo numera che sequa il coman
do CLEARI & alire zone che si espandono
in bose al programma e alle variabili di
sponibilil in quel momanto in memaoria.
Informazioni pil approfondite le puoi fro
vare nel numero 3 di SUPERMSX dove si
paria proprio della memorio del MaX.
Per quanfo concerne la programmozione
in L/'M puci sequire gli arficoli che stiomo
pubblicondo su questo argomento e/o
ocquistare un libro che parli della pro
grommazione dello 80, che é poi il pro-
cessore confenuto nei computer M5SX
Ricordiamo che per owi mativi non ¢ &
possibile inviare alcun fipo di cocumenta-
zione, che potreste richiedere diretto-
mente al produtiore del vostre computer,

UN PULSANTE DI
RESET

I mic Commodore C-64 si é guastalo,
per la riparazione ho preferito portario
personalmente al loboratorio autoriz-

zato per la prov. di Firenze della Com-
modore, dove sono rimasfo meravi-
gliato nel vedere delle vere cataste df
computer C 64 e Vic 20 guasti o ripa-
rali. Parlando con un signore mi ha
spiegato che uno dei mofivi pic fre-
quenti dei gquasti a questi computer é la
necessitd da parfe dell'vtente di spin-
gere e accendere varie volte l'apparec-
chio durante l'vso. Per evitare tali guo-
sti basterebbe meftere un piccolo pul-
sanfe che focda da RESET senza spe-
gnere del tutto il computer.

lo vorrei sapere a nome di uiti gli uten-
ti del C 64 quali sone i collegamenti da

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

fare per collocare questo interruttore,
penso che guesto articolo pubblicato
sulfa Vs bella rivista sia molfo inferes-
sante e utile ai possessori del C 64. Di-
stinti saluti.

Paole Mazzei

_oro Poaolo per rispondere alla tua do
manda citiomo fedelmente lo lettera di
un altre lettore Vittario Zoccaria che da
proprio dei consigli sul reset dei video-
giochi turbe lape.

"odesso vorrei dore alcuni consigli su il
reset dei videogiochi per turbo tape.

Per chi non avesse il reset originale pud
costruirlo da sé.

Materiale occorrente:

| file di rame normale lcome quelli della
lucel lunge 20 centimetrd, prendete il filo
a infilatelo dentro il pin massa del floppy
lpag. 142 del libretto di istruzionil n® 2 e
con lalire copo accostatelo e fatelo toc-
care con il terzo pin delle porta seriale
dalla parte della alire interfocce cig ve-
dendolo di dietro, a sinistra,

Appena occoslato si chivdera lo schermo
come sys 84738 e verrd la presentazicne
del commodore 64, digitate poke 20502
- sys 42291 - sys S0000

digitate freccia elle & vedrete che appo-
rird press play on tope questo solo perd




& MNe.

6l Gyruss, Star Wars e Baseball sappio-
mo che sono uscili in America ma non
sappiamo se sono arrivali in ltalia. Dello
linea Xonox e di Sci non abbiomo nofi-
Zic

Vide o giochi quant'é bell’ sscpira fante
sientimenfooo sientinasooo sientiocchio
acc. ace. ecc. Salve a tutti voi della re-
dazione di vg he ecc. ecc. ecc. lo non mi
chiamo ma, E# altri, mi chiamano Enzo
ocppure Sanfi, per gli amic voi potete
chiamarmi come v fa pit commodore.
Sono quindicenne. Ho fanfe 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 lavete
copito (utopial posseggo un cbm anzi
;:‘5 ;‘:’BM 64 completo di floppy e mps
Innanzi tutte vorrei chiedervi una cosa
da parte di un mie amico ViGiniano lo
Spectrum é out of production (fuori
produzionel? Speriamo di no perché é
uno dei piv bei computer che ¢ sono.
Ma ora veniame a noi le prochieste (in-
crocio fra proposte e richiestel le faro
con una “scaletta” numerando le varie
domande.

I guande parlate di compatibilita nelle
recensioni dei Vg significa che ne esiste
un'alfra versione o che sulla stessa cas-
setfa o disco c'é anche la versione per
l'altro computer?

2] che aﬁ'&r&nza ceé tra le stampanti
m}oi 801, 802 e 803
3/ Potrei spedire programmi fatti con il
Simon's Basic?

4] Ho fatto 503750 punti a Mr. Do a-
lias Geppoz (super game 2000 n° 1)
pud entrare in dassifica con il nvovo
nome ¥ Purtroppo il punteggio é o clas-

sifica e nella dassifica non viene ripor-

tata alcuna indicazione che possa far

pensare che quelle sia veramente il

gioco che ho defto. Aivtatemni!

3/ Guale il programma migliore nel-

fambito gestionale per il C 64¢ e
vanto cosfaf?

e domande sono finite ma ora, per ri-
pagarvi dello spazio rubate alla vostra
rivista invio una seie di consighl per C
&4 e affini,

!} Vorrei dire che il programma spec-
trum funziona con il Hoppy del C 64 v-
s?nda i comandi del microdrive Sin-
clair.

2] Vi mandero appena possibile la
mappa di rdng of power ma, la parte
dove non sono ancora arrivato mi é
puriroppo ignofa.

3! Vi do vna battuta alla “sanfi”:
Qual'é la cosa piv brutta che puo acca-

dere ad un rammatoref Cadere in
un leop infinite. M spiace ma non ne
ho piv.

FP.5. Sono un MiniGufo e sono d'accor-
do con Max I Gufo. In che numere di
V.G. é stata fatta la recensione di Fight
Simulator 112
Ora é venuto il momento di farvi il do-
vufo ringraziamento, ringrazianase,
ringraziacochio ecc. ecc. ecc. Ciao ca-
rissimo Video Giocchi, Gioreechi ecc.
ece, ecc. [carissimo non nel senso di di-
spendiosol. Non ho la forza di salutarvi
ma deve: CCCCCCCCCCCCIAO.
Vincenzo
Sanfilippo

Caro Enzo, non avevamo subito capito
che eri un possessore del T4, ma & ba
stato leggere poche righe in pil per sa
perlo. Scherzi a parte. Di pure al tuo ami
co viginiano che il Sinclair Spectrum con-
tinua a uscire daolle catene di montaggio
ma solo nella versione Spectrum Plus,
Per rispondere invece alle tue domande,
andiamo in ordine:

I} In genere, o meno che non venga e-
splicitamente detto, quando parliamo di
altre compatibilita intendiomo che essite
unallra cassatta o disco, in un‘altra con-
fezione per il sistema di cui diamo la
compatibilita.

2l Lo stampante 801 é uguale olla 803: &
solo il modello pil vecchio. Non puo
stampare su fogli singoli. Lo BOZ2, invece,
ha una grafica diverse e quindi non & in
grado di stampare i vari prm_qr{:mm]lgrcr‘]-
¢i a disposizione del Commodore. E perd
uvna buona stompante.

4l Certo che puoi.

3l No. E un gioco piratato e noi accettia-
ma in classifica solo i giechi originali.

&l Francomente non copiamo bene che
cosa intendi: gestione magazzino? spre-
adsheet? data base? Guali 1 interessa-
nof Se devi gestire un magozzino fran-
camente non Nl consigliomo di usare un
Commodore 64 ma un computer un po'
pit polente. Un buon dotabase pud es-
sere o The Manager o Superbase &4, en-
trambi di produzione Commodare
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i ?iachi in turbo, Owiomente con cerfi
giochi non funzionerda perché protetti for-
tamante”,

GIOCHI KONAMI PER
COMPUTER

Carissima redazione di ViGi & Co sono
un ragazzo di 16 anni che vi segue dal
lontane n° 1 vi ho scritfo un paio di vol-
te ma, senza ricevere risposta (voglio
dire prendete in considerazione anche
mel vi scrivo questa leftera per porvi
alcune domande loriginale eh!?) riguar-
danti Vigi & Co n® 2% e in particolare,
farticolo Bytes. Nel quale si legge alcu-
ne conversioni da bar Konami fipo Ko-
nami’s Tennis, Yie Ar Kung Fu, Hyper-
rally, Konami's Golf. Prendiamo Yiear
Kung Fu mantiene abbastanza fedel-
mente la veste grafica del gioco versio-
ne Arcode? Questi giochi della Konami
su che computer girano# Sono Jr::gpﬂnf-
bili in talia? Quando? Sempre nell'arti-
colo Bytes si legge anche di alcuni gio-
chi della Elite quali Frank Bruno's Bo-
xing, Never Ending Story (la storia infi-
nital, Scooby Doo, poi della DK Tronics
Popeye, Hagar the Horrible per questi
giochi della Efite @ DK Tranics le stesse
domande di sopra. Siete i meglio. Au-
guri e soluti e badoni da Testamatta
lcosi mi chiomano gli amidl. Anche se
di ouguri non ne avefe bisogno fanfo
andate forte lo stesso. Ho un favore do
chiedervi cercate sempre di colmare la
mia brama di sapere sul mondo del di-
verfimenfo elettronico. Voi siete | me-
glio.

Vigi & Co siete troppo giusti, troppo

forti, troppo tutto.
Antonio Inoki

Care testa matia, i risponde Mr Byte in
persona. e Ar Kung Fu & stato realizza-
o :llg'llll'lmrnmglne i.(.:r'u.:u:lr'l'r_‘il'le prar il
CBMS4, NAmstrad, il BBLC e lo Spectrum,
Gli altri tre, sempre targali Imogine, e

vona ancora uscire. Sona futl gia usclti e
distribuiti in Inghilterra e si trovano anche
da noi nei negozi piu forniti. Sono com
pafibili con CBM &4, Spectrum & Am
strad. Par que| che rAguarda la gr‘t:fi-:;rj
puoi stare tranguille, & bellissima, soprat-
tutto quella di le Storia Infinita che sem-
bra creata con le tecniche dei frattali,

TANTE DOMANDE SUl
VIDEOGAMES

Inframontabile redazione doi VG, nel
numero 18 della vs rivista, a pog. 26
scrivevate: molfissime persone voglio-
no solomente giocare: collegare lo
macchina al televisore, schiocdiare il to-
sto “ON" e lanciarsi nel gioco”. Ecco,
io sono una di queste. Cramai il mon-
do dei Videogiochi come lo si infendeva
nel m* 3 di Vg & morto ma rimango nel
parare che sia le corfucce che le con-
solle possedevano qualcosa che i com-
puter migliori non posseggono. Percid
credendovi ancora unico punto di in-
contro per chi ama le “consolle” vi fac-
dio le seguenti domande:

Il Che r‘g:e ha fatte TAVS della Ninten-
dof E il Videolaser?

2 In America le varie societd cosa
hanno deciso riguardo | videogiochi? In
caso di abban c'é qualche sodeta
come la N.B.C. che prendera il VC5 o if
COLECO¥

3/ Ho telefonato a Milano alla CBS.
Dicono che non distribuiscono piv il
COLECO! Ma allora chi rifornisce i ne-
gozi¥ Non vorrete dirmi che i negozi
vendono sino a completo esaurimento
e poi STOP! E le cartucce Afari, Parker,
Activision?

4] Trovando sempre meno negozi che
trattano videogiochi mi potresti indica-
re un negozio, Un MAgazzing o una so-
cletd che abbia tulto, ma proprio futto,
da quelli vecchissimi tipo Dragster o A-
tantis aglf ultimi Worgames Wingwar
acc.

3/ la NBC distribuisce anche la linea M

Network ¢

& Sono vscti Gyruss, Star Wars, la li-

nea Xonox per Coleco e gh annunciati

5S¢ e Baseball per Coleco?

Wi ringrazio e vi saluto cordialmente
Mogdy Reda

| suoi sistemi preferiti. Ci voleva dopo ur-
la, invettive & proclami della ultima serie
di "-.-id&c-giu{ hi s, vide{}gigch? na,
Fispondiomo quindi alle tue domande
che ¢ poiono di interesse generale per
tuttl | consolisti.

11 Man ne obbiamo notizio. Sono state
presentate 'anno scorso al CES di Los
Vegas ma poi non se ne e saputo pil
niente. Non una riga o notizia a voce.
21 Sia I'Atari che la CBS honno dedisc
gié di abbandonare la preduzione delle
consolle pero non sappiamo se, come av-
venne nal caso della Intellivision, ¢ sio
stola una societd che abbia rlevato il
manageriale,

3l Purtroppo awiene quasi sempre cos.
Visto che un prodotto non va i negozi
vendano le scorte e poi non lo fordinano
pit. Anche perché: a chi potrebbero rior-
dinarlo e la ditta chivde? Gualche ne-
gozio s rifornisce all'estero direttamente.
In questo caso & tacile che mantenga dei
pezzi di modell gid fuori produziona per-
che comungue va a esaurire le scorte di
gualche altre negoziaonte, magari un
qrossisio.

E owio daoltronde che se un modello e-
sce di produzione a un certo punto non
€& ne sara pid nemmeno un esempiare in
nassun luogo della tarra.

Per quel che riguarda le cartucce anche
-::|I..IE.‘|]D sono uscite di produziona, Sia
lActivision, che [Atari, che la Parker pro-
ducono solo programmi per computer,

4i Mo non lo soppiamo e non cradiomo
propric che ne esista uno dove tu passo
trovare tutto, Prova a ufilizzare la rubrica
di VIGi&Co 1O VOGLIO NON LO VO
GUO PIL. Cerco nel mercato dellusato.
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BRITISH TELECOM

COMPRA
LABEYOND

La Beyond, la software house
inglese che raggiunse la fama
con Lords of Midnight, Spy
vs. Spy, ecc., é stata venduta
alla British Telecom, I'equiva-
lente della nostra SIP, dalla
casa editrice EMAP Business
and Computer, di cui era una
sussidiaria.

La somma pagata dalla British
Telecom, che & proprietaria
della Firebird, non @ stata resa
nota ma sembra aggirarsi, a
quanto scrive la stampa ingle-
e, sulle sei cifre.

Bill Delaney, direttore della
Beyond, ha dichiarato alla

FARE SURF
CONLO
SPECTRUM

Il surf & indubbiamente uno
degli sport acquatici pio entu-
siasmanti e divertenti, ma an-
che uno dei piu 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, pil esattamente sul vo-
stro Spectrum, con fanto di
“favola” in miniatura.

Lidea del gioco-simulazione,
che si chiama Surf Champ, &
della casa di software irlande-
se New Concepts, la quale af-

12

stampa: "Non abbiamo niente
in contrario ad essere assorbi- /W&
ti dalla British Telecom, anzi<®%

siamo felici che si siano inte-
ressati a noi. Non i saranno
cambiamenti significativi nella
Beyond.

Continueremo a lavorare sui
progetti gia iniziati".

READY

COLPO D'OCCHIO SUL MONDO DEl VIDEOGIOCHI

CHALLENGING SOFTWARE

"y
R 13
ey,

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

BSeQUONo Veri e propri movi-
menti da surf, Il realismo della
simulazione & 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

A

Vero e proprio, il computer
chiedera di sceqliere il tipo di
tavola che si vuole adoperare,
cioé la sua lunghezza e il suo
peso: la sua scelta dipende
dall'altezza, peso, etd e sesso
del giocatore,

Una volta scelta la tavola con

cul cavalcare le o M
i ) ¥ E

-1



ULTIMATE
PERMSXE
AMSTRAD

Fino 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
Kamnath e Entombed.

Ora, finalmente, la Ultimate ha
deciso di fare felici anche i
possessori di computer MSX
e Amstrad presentando le
conversioni per guesti sisterni
di alcuni suoi classicl.

Knight Lore, Alien 8 e Ni-
ghtshade sono ora compatibili
per i computer MSX, mentre
per 'Amstrad & disponibile u-
no dei maggiori successi Ulti-
mate, Sabre Wulf.

Tutte queste nuove versioni,
secondo quanto assicura la
Ultimate, sono in tutto e per
tutto identici agli onginali.

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 sufla spiaggia,
ed arrivare fino al punto desi-
derato dal quale prendere
londa.

Lo schermo cambia nuova-
mente e mostra, questa volta,
una veduta in primo piano del
surfista sul'onda. E qui co-
| mincia il bello. Per oftenere
punti bisogna infatti eseguire
lutte le varie mosse del reper-
forio di un vero surfista: gira-
voite, curve a gomito, tagl
donda, volteggi di 180° e

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 Inghilterra verso i primi
di febbraio. E quindi presumi-
bile che il suo arrivo in ltalia
non dovrebbe tardare di mol-
to, anche se per iniziativa dei
cosidetti “importatori paralle-
Ii"

La notizia arriva dalle case di
software che stanno conver-
tendo © scrivendo ex-novo
giochi per il 128K, lanciato lo
scorso autunno in Spagna.

La Sinclair Research non ha
commentato |a notizia, ma di-
verse software house hanno
dichiarato che & stata proprio
la Sinclair ad awvicinarle e a
offrire incentivi per assicurarsi
che sia disponibile una certa
quantita di titoli di software al
momento del lancio in Inghil-
terra del nuovo Spectrum,

360° e tutte la acrobazie del
caso. Owviamente non basta
eseguire: il punteggio varia in-
fatti a seconda di come ven-
gono esequite. Su tutto pende
infine la minaccia di essere
sommersi dall'onda: se la sce-
gliete troppo grossa per le vo-
stre capacita siete nei guai.
Una volta approdati a niva, se il
vostro punteggio @ da cam-
pioni, viene inserito nell'Hall of
Fame del gioco. Se poi riusci-
te a superare il punteggio del
campione mondiale di surf,
apparira sullo schermo un
messaggio in codice e invian-
do il nastro alla New Concepts
riceverete un premio.

“Senza [aiuto della Sinclair
non avremmo potuto farcela”
ha dichiarato un portavoce di
una software house.

E la prima volta che la Sinclair
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-
50 aiuto fornito loro.

Questa non & la sola voce che
circola nel mondo inglese dei
computer attorno alla Sinclair;
fra la pil insistenti '@ né una
secondo la quale la Sinclair in-
tenderebbe lanciare un QL
“professionale” con 512K di
RAM e memona di massa a
floppy invece dei microdnve.
Che sia il tanto chiaccherato
Enigma, di cui parliamo nel-
I'attualita di questo numero?

Surf Champ & solo il primo
gioco di una serie di simula-
zioni ggnr’tive di questo gene-
re, cioe con sistemi di coman-
do “ad hoc”, e il programma-
tore di Surf Champ, Desmond
Mcenemy, ha gia quasi com-
pletato il secondo titolo della
serie che si chiama Champ
Skier, il quale include un altro
tipo di comando particolare da
sovrapporre alia 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 & attual-

mente disponibile soltanto per
lo Spectrum, ma sono in pro-
duzione conversioni per alfri

computer.
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GLI"OSKAR”

DI CCI

Come ogni anno, in questo
periodo, le riviste di computer
pubblicano graduatorie, cias-
sifiche e premiazioni sui mi-
gliori giochi e affini dell'anno
appena conclusosi.

Lo fanno tutti, & questanno
I'abbiamo fatto anche noi,
benché la nostra non sia stata
una vera e propna graduato-
ria.

La rivista inglese Commodore
Computing International (CC)
| supi premi li ha chiamati O-
skars (proto, & giusto cosi,
con fa “k").

I Gioco dellanno, secondo
CCl, & Summer Games 1l (E-
pyx), che & stato premiato con
la seguente mofivazione: “Be-
ne, bene, bene! Che sorpresa,

chi l'avrebbe detto? Seria-
mente gente, come Si pud cr-
ticare questo gioco Se non per
il fatto di essere non criticabi-
le. Se la Epyx continua a pre-
sentare giochi di questa quali-
t4 vinceranno questo premio
per i prossimi 10 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 é brillante, assoluta-
mente brillante!!”.

Gli altri giochi premiati, ovvia-

mente per il C64 essendo CCl
una nvista dedicata, sono 1 se-
guenti: Batalyx (Llamasoft):
Gioco d'azione dell'anno.
Frankie (Ocean): Gioco d'azio-
nefavventura 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): Insolito gioco dell'an-

Mo

The Last V8 (Mastertronic):
Affare dell'anno
Programmatore dell'anno: Da-
vid Crane

Music Maker (Commodore):
Periferica sonora dell'anno
Datex Mouse (EEC): Periferica
grafica dell'anno

The Final Cartridge (H & P
Computers): Liility dell'anno

COMPUTER
E MUSICISTI

Nel mondo musicale inglese
non sono pochi gl artisti ap-
passionati di computer. Rat
Scabies dei Damned, Dolphin
Taylor degli Spear of Destiny e
Martyn Ware e lan Craig-
Marsh degli Heaven 17 sono
alcuni di quest.

Scabies possiede un Dragon
32 (un computer semi-sco-
nosciuto mai giunto in lalia)
che usa per giocare, ma So-
pratiutto per lavoro: “Lo uso
per registrare tutti i nostri di-
schi e tutte le informazioni che
li riguardano come la pil alta
posizione in classifica rag-
giunta, dove sono stati incisi,
il nome del produttore, guanti
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ne sono stati venduti, quando
& uscito e via dicendo”. Sca-
bies & perd un gran appassio-
nato di videogiochi e in parti-
colare, visto che probabilmen-
te il suo Dragon non gli da
molte soddisfazioni in questo
campo, dei giochi da bar. "Mi
piacciono specialmente | gio-
chi di boxe, ma anche quelli di
Kung Fu e i giochi spaziali.
mio preferito, comunque, &
Popeye, che cominciai a gio-
care durante un viaggio negli
USA, due anni prima che u-
scisse qui (in Inghilterra,
nd.r.)”.

Dolphin Raylor 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 westem nel quale
giochi a poker con il bandito
del paese. Alri che mi piac-

ciono sono 1 giochi sportivi
come i football manager e i
tennis. Non sono il tipo che si
diverte a far fuori gli alieni”.

| due componenti degli Hea-
ven 17, entrambi ex-pro-
grammatori, usano il compu-
ter per scopi pi0 “seri”. Ware
possiede un BBC-B e uno
Spectrum e generalmente usa
il computer per tenere la sua
contabilita. E collegato alla re-
te Prestel che utilizza per fare
transazioni bancarie con a
sua banca in Scozia. Craig-
Marsh lo usa anche per il suo
lavoro di musicista e, racconta
il suo manager, "quando inci-
demmo l'uitimo LP "How Men
Are", realizzé un grafico a bar-
re che mostrava tutti i cosh
della produzione dell'album,
compresi i cosh del produtto-
re, del tecnico audio, dello
studio e tutto il resto, cosi da
vedere dove andavano a finire
| nostri soldi”,

LCANNO
CHEFU
SECONDO
MR.BYTES

L'85 & stato un anno denso di
avenimenti nel mondo dei
computer: & successo di futto,
e l'industria degli home com-
puter & passata “dalle cenen
agli altari” e viceversa, per dir-
la con Manzoni.

E stato un anno duro per la
Commodore, che ha chiuso
I'anno fiscale in grossa perdi-
ta, durissimo per la Sinclair
che ha rischiato il falimento e
non si & ancora ripresa, piace-
volissimo per I'Amstrad che é
diventata la forza trainante
dell'industria dei computer in-
glese (benché da noi non sia
riuscita a ripetere I'exploit).

E stato 'anno delle promesse
non mantenute: a gennaio a
CES di Las Vegas la Commo-
dore e I'Atari hanno presenta-
to otto nuovi computer e, fino
ad ora, ne sono stati prodott
solo due.

E stato I'anno della pirateria
del software, che in Halia ha
ormai raggiunto proporzion
enormi, superiori a quelle del
mercato legittimo.

E stato 'anno dei computer &
16 bit e delle interfacce utente
tipo Macintosh con icone, fi
nestre e l'ormai onnipotents
“mouse” (ce I'ha anche I
Spectrum!).

E stato, insomma, un anno ds
ricordare! Vediamolo mes:
per mese.

GENNAID

L'anno & cominciato in grands
stile. Al Consumer Electroni
Show di Las Yegas, l'Atani e §
Commodore presentano bel
otto nuovi computer.

Due dei sei computer Atari s
no potenti macching il
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130 e 520 ST; gii altri quattro
sono modelli a 8 bit tra cui un
portatile e uno quasi esclusi-
vamente musicale. Tutli e sei
avrebbero  dowvuto  essere
messi in vendita (almeno negli
USA) a maggio. Ma non fu
cosi. La Commodore presen-
thil C128 e un portatile di cui,
da allora, non s'é pit avuta no-
fizia.

Nel frattempo, da questa parte
dell'Atlantico, circa 300 hac-
kers hanno tenuto un con-
gresso ad Amburgo intitolato
Chaos Communications Con-
gresse, nel quale hanno dimo-
strato come entrare illegal-
mente nei piu disparati data-
base di mezzo mondo. Sin-
clair lancia il C5, il triciclo, ed &
linizio della fine. La Commo-
dore lancia in Europa un com-
patibile |1BM a prezzo netta-
mente inferiore: non si armi-
schia perd a venderlo in USA,
dove I'lBM gioca in casa. L'In-
ghilterra processa le prime
due spie tg;n'mhngime in base
alla legge sul controllo delle e-
sportazioni: avevano venduto
tecnologia a 16 bit al blocco
sovietico.

- FEBBRAIO

Chiude una delle societa di ho-

. me computer inglese, I'Oric,
- mentre I'Acom viene acqui-

stata per il 49% dalla Olivetti,
dopo che le sue azioni sono
precipitate a cifre ridicole.
Jack Tramiel annuncia che I'A-
fari produrrd un terzo compu-
tera 16 bit, il 260 ST: non se
ne & mai saputo pil niente. |
profitti della Commodore di-
minuiscono a vista d'occhio e
ditrettanto fanno i prezzi dei
supi computer, a partire dal
Plus/4, uno dei pill grossi fia-
schi della societa americana.
MARZO

Lindustria del software ingle-
se lancia il suo contributo alla
gampagna contro [a fame in
Africa: Soft Aid, una raccolta
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di videogiochi a prezzi strac-
ciati per Spectrum e C64. La
Digital Research presenta il
suo sistema operativo GEB
per il PC IBM e gli Atari ST.
Nofizie e indiscrezioni sull'A-
miga cominciano ad apparire
su tutti i giornali specializzati,
mentre fanno la loro compar-
sa i primi mouse per Commo-
dore 64: il roditore denigrato a
febbraio da Clive Sinclair, co-
rmincia a prendersi la sua rivin-
cita.

APRILE

Aprile, diceva il poeta, & il me-
Se pill crudele e se ne accorge
anche 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
Tramiel e la nuova Atari occu-
pano le pagine della stampa
specializzata intentando una
causa legale alla Commodore
per la proprietd di tre “costum
chip” montati sull' Amiga.
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La produzione del C5 viene in-
terrotta a tempo indetermina-
to dopo soli quatiro mesi: ne
sono stati venduti troppo po-
chi owwero 4000. L'Amstrad
lancia il suo nuovo computer
con disk drive incorporato, il
CPC-664, a prezzi stracciatis-
simi.

MAGGID

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 definiti-
vamente dalla circolazione il
suo Lisa. Cominciano a circo-
lare la prime wvoci su uno
Spectrum 128K, mentre ['u-
scita dell'Atari 520 ST viene
posticipato di altri due mesi.
La Sony annuncia la sua inten-
zione di utilizzare i compact
disc come memorie di massa
per computer: fino a 500 me-
gabyte di memoria potrebbe-
ro essere immagazzinati su un
disco da 20.000 lire.

GIUGND

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 | 130
milioni di un anno prima. Sir
Clive afferma: “Sono un inven-
tore. Sono tremendo a fare gii
affari”. Al Consumer Electro-
nic Show di Chicago, l'interes-
se di tutti gli addetti ai lavori si
concentra sul’Amiga e sul
nuovo disk drive per CD-ROM
dell’Atari.

LUGLID

Ancora la Sinclair sulle prime
pagine dei giornali (specializ-
zati): la Hoover, che produce-
va i motori del C5, chiede I'in-
tervento del tribunale per la ri-
scossione un debito di 1,5
milioni di sterline.

Come se cid non bastasse,
'Unione Sovietica annuncia,
dopo aver intavolato trattative
con la Sinclair, I'Acom e 'Ap-
ple, 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 velocita ope-
rativa, ben 11 trilioni di opera-
zioni al secondo, di un micro-
processore usando un chip al-
larsenide di gallio invece che
al silicio. N.B. un trillione equi-
vale ad un miliardo di miliards
ovvero un 1 sequito da 18 ze-
fi.

AGOSTO .
Videogiochi Chiude per le ferie
gstive. Mentre HC-Home
Computer cessa le pubblica-
zioni. Per il resto succede po-
CO 0 niente.

SETTEMBRE

Videogiochi cambia nome e |

&
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diventa Videogiochi & Com-
puter. Il SIM HI-FI IVES vede
la presenza di tutte le case di
hardware, ma di software c'é
poco o niente: il fenomeno
della pirateria penalizzata frop-
po gli importator e distributor
di software originale. La Sin-
clair lancia in Spagna, @ non in
Inghilterra, il suo Spectrum
128K. Mentre dall'altra parte
dell'oceano, Steve Jobs lascia
I'Apple, che aveva fondato nel
1976 insieme a Steve Woz-
niak.

OTTOBRE

Altro mese morto per l'indu-
stria dei computer. La Apple e
I'Amstrad annunciano alti pro-
fiti 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 &
dei topi. La Microdealer, con-
segna a Bob Geldof un asse-
gno di 130.000 sterline (circa
300 milioni di lire): sono 1 pro-
venti delle vendite di Soft 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 societa che
pubblica riviste di cassette
vendute in edicola, per aver
copiato il programma Every-
body's A Wally.

DICEMBRE

Si awvicina 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 pud ridar vita o decretare la
fine di una societa.

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 & vero che il com-
puter non & pili di moda (bon-
ta sua) e che “curiosando tra i
negozi specializzati si scopre
che da un po’ di tempo le fa-
miglie cominciano a spendere
sul serip”. Salvatorelli cita
Giancarlo Capitani, responsa-
bile della societa di ricerca No-
mos, il quale afferma che le
vendite sono salite da 210 mi-
la nell'83 a pid 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 (accessor e pe-
riferiche compresi) si, possa
valutare in oltre mille miliardi
di lire I'anno. Insomma, con
quste cifre, chi ha il coraggio
di parfare 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 fara la Sinclair Rese-
arch di tutti quei “tricicli® in-
venduti? Forse la struttura di
un nuovo computer. (PAG.
213 PCW JAN.B6E)... SPOA.
Sono Pazzi Questi Americani,
direbbe Obelix, se anche lui a-
vesse letto la pubblicita di un
nuavo programma per il PC
IBM che ci & capitato di legge-
re curiosando qui e 1. 1l titolo
del programma & Chuckle

Pops (traducibile pid o meno
liberamente in “barzellettine”)
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
I'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 [avoro”.

Poniamo che voi siate un
commercialista intento a pre-
parare la dischiarazione dei
redditi di un vostro cliente. Al-
limprovviso 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 & 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 & la domanda. Devi 0
non devi dirlo al tuo socio?”
Viene da piangere, pill 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.
SPPQA, Sono Proprio Pazzi
Questi Americani... Se siete u-
no di quei pescatori che ama
raccontare storie di pesci su-
pervitaminizzati sfuggiti alla
cattura, potrete finaimente di-
re tutta la verita, nientaltro
che la verita, sempreché ab-
biate un Fish Master. Si tratta
di un aggeqggio, 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 informazioni sul peso
del pesce, sulla sua forza e re-
sistenza e su quanto ¢'¢ volu-
to per tirarlo su. Il Fish Ma-
ster, ovviamente, & una tavola
americana e costa, circa
150.000 lire... A quanto si
puo intuire dalle macchine che
guidano, gli affari vanno bene
per alcuni dei softwaristi ingle-
si. Geogg Brown, della US
Gold, ha appena ricevuto la
sua nuova auto, una Ferrari
rossa da 150 milioni, mentre
il gruppo della Ultimate viaggia
in Parsch, 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 fastiera per imparare a
programmare, fategli leggere
questa notizia: potrebbero
cambiare idea. La finale del
concorso di Gyron si & svolta
simultaneamente in Inghifter-
ra, Danimarca e Spagna. Vi
hanno partecipato 33 solutori
del labirinto Necropolis. i par-
tecipanti hanno docuto risol-
vere un terzo 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. I secondo arrivato,
tanto per darvi un’idea, ci ha
impiegato 1 ora e 37 minuti.
Juan, 16 anni, si & portato a
casa circa 30 milioni.

Il labinnto Arena, intanto, do-
vrebbe venir distribuito dalla
Firebird nella serie Silver Ran-
ge. E tutto per questo mese, a
risentirci al prossimo.
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Storia di una
canzone, di un
video musicale e
di un computer

di Benedetta Torrani
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“Bird & anche il tentativo di di-
mostrare che si puo realizzare
una buona computer grafica
senza ricorrere ad un hardwa-
re di alto livello e raccogliendo
I'nsegnamento del carioon e
dell’animazione tradizionale. E
in guesto senso una piccola
shda”.

Con queste parole Videosinte-
si presenta Bird il video in
computer graphics di cui po-
tete vedere le immagini in
queste pagine & noi non pos-
siamo che confermare quanto
da loro detto. Bird, interamen-
te realizzato con uno Spec-
trum 48K, & molto bello e vin-
ce decisamente la sfida pro-
posta dagli autori.

E un'opera in computer gra-
phics, & un video musicale dal
ritmi accattivanti, & 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 ail'orchestra
sul palco. Ogni momento pas-
sa velocemente softo | nostn
occhi delineato o suggerito
dalla grafica semplice e preci-
sa dello Spectrum che unisce
e collega i vari elementi in un

movimento  estremamente
fludo.

Quando e stato presentato al
Festival dell'Arte Elettronica,
che si & svolto a Camerino
nello scorso mese di novem-
bre, nessuno poteva credere
che quel piccolo computer
che eravamo abituah a usare
per giocare o tuttalpii per e-
seguire semplici programmi
fosse stato in grado di realiz-
zare un prodotto simile. Dy
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 li: 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) & servito per digita-
lizzare le foto dei personaggi o
per il movimento delle figure e
il resto del sofiware & stato
studiato e realizzato da Video-
sintesi. La colonna sonora é
dei Manhattan Transfer: guat-
tro minuti @ mezzo di vero
SWINg.

BIRDLAND

5,000 light years from
dland

But I'm still preachin’
rhythm

Long-gone, uptight
from Birdland

An' I'm still teachin’ it with
Years from the land of the
An' I'm still feelin’ the spir
5,000 light years from

dland

But | know peonl .t
amg
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RITORNELLO

Bird named it, Bird made it,

Bird heard it, then played it

Well-stated! Birdland happe-

ned down in Birdland

Oh!

In the middle of that hub

| remember one jazz club
Where we went to pat feet
Down on fifty-secon’ street

Everybody heard that word
That they named it after Bird

Where the rhythm wooped
and swirled
The jazz corner of the world

An' the cats they gigged In
there
Were beyond compare

Birdland—'m singin’ Birdland

Birdland—Got to spread that
word
Birdland--0l' swingin' Birdland

Hey, man, the music really
turns you 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 came through, Trane
came foo-there

Down in Birdland

Basie blew,

Blakey Too-where? -
I
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Ambiente

IL PERSONAL COMPUTER
MNELL'ORGANIZZAZIONE DELLE MICCOLE
AZIENDE: APPLICAZIONI DEL MULTIPLAN
COD. 578P L. 29.000

IL MANUALE DEL BASIC
COD. 534A L. 45.000

AMBIENTE UNIX
COD. 543P L. 19.000
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La biblioteca che fa testo.
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Down in Birdland

Cannonball played that hall-
there

Down in Birdiand

Yeah—

There may never be nothin
such as that

No Mo—No Mo

Down in Birdiand, that's whe-
re it was at

| know—| know

Back in them days bop was r-
din’ high

Hello! 'n goodbye!

How well those cats remem-
ber

Their first Birdiand gig

To play in Birdland is an honor
we still dig

Yeah——that club was like-

In another world, sure e-
nough-

Yeah, baby

All o’ the cats had the coolan
on

People just sat an’ they was
steady lookin' on

Then Bird-he came 'n spread
the 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 really 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
(Charfie) Parker played in
Birdland

RITORNELLO

Yeah—

Everybody dug that beat
Everybody stomped their feet
Everybody digs be-bop

An' they'll never stop

Yeah
RITORNELLO

Come in pairs down them
stairs, lose y cares
Them that dares—gits 1!

Pay the gate, don't be late

It's a date!—whattay know

If y'dig, then you'll dig it's a
groove

Quite a groove, cause y '
move

Come in twos, pay your dues,

What can you lose?

Just your biyes!
o0 lose them!

The band swingin' one and all
and what a ball
Yeah!

Music is good, music is better
than good

Pretty good

Very nice—

Really very good-things are
bein’ like they should

Very good-very good-very
good

All y'gotta do is lend an ear
An' listen to it

Then y' dig a little sooner than
S00N

You be diggin' everything
diggin’ all the music

What a ball!

How y' gonna figure out

A way 1 bring it all about amid
a

Lot o' other music on the set'n
on

The scene, know what | me-
an?

How y gonna separate the
music from the scene

Gonna' have 1 keep the me-
mory clean

Y gonna hear a lotta souno-a
jotta soun'

e




La biblioteca
per ragazzi
firmata Jackson

| ROBOT

Una parcla, sconosciula qualcha
dacing di anni fa, che oggl rappra-
santa una reallh nelle fabbriche,

COD. 003D L. 8.000

GIOCHI CON IL COMPUTER

I ghochi con il compular vistl, una
wiilla tento, dalla pare del compu-
ter @ non dellutents: come ghoca,

comé vincg, & infina... come o si
pud vinoans

COD. 008D L. S.00:0
LA RIVOLUZIONMNE
INFORMATICA

Come | compular & b8 nuove ac-
nologike hanno rivolurionato §
mondo della comuniCanana

COD. 004D L. 9.000

ENTRIAMO MEL CHIP
Ancha un piccalo “chip® pud por-
tare una mvoduions. La sua stora

& affascnants come un racconto
COoD, 0osD L. 8.000

r--_-

PEIMI PASSI IMN BASIC
Con semplicith, humor & precisio-
ne una samphlce gukda al BASIC
pHar princikpianti
CoD. 007D

CONOSCERE IL PERSOMNAL
Con un linguaggio semplice, spin-
Ioso, ma ﬁﬂ-ﬂ-l'ﬂsﬂ. mpanerele oo-
mé funziona un Personal Compu-
tisf, cha cosa pud fare a i primi ele-
rmanill por polerto ulllcrane.
OO0, DO8D L. 2.000

GIOCHI SPAZIALI

Chi ha detlo che | computer sera-
nd solo per cose sena’¥ Oltretutho,
drrariendos 5 pud Imparang piu

wolanibair
COD. 0100 L. 9.000

L. 9.000

DIVERTIRSI CON IL
PERSOMNAL

Conliens programmi per creare
massagl lampeggianh, progetta-
re giochi, creans immagini o per fa-
re decing d'althe coss. Mon & ne-
céssaria alcuna conoscenza preli-
mrananeg di programmazions

COD. 0200 L. 9.000

TUTTO CIO CHE AVRESTE
VOLUTO SAPERE

SUL COMPUTER

Chi ha delto che | bambini non
PORSAN0 capire che cos'd & come
6 usa un computer? Ecco qui di-
mogtrato coma possono faro di-
vanlane |l loro gloco preferito.
COD. ;15D L. 2.000

BATTAGLIE CON IL
COMPUTER

G il pacifismo non serve. Si gio-
i alld guérma por irmparnee il BA-
SIC, quindi ben venga

oD, 011D L. 8.000

IMPARIAMO

A PROGRAMMARE

Leggorn come una rvista illustra-
i, allagro coma un lumelio, preck-
S0 CoOma un lNBno ol scuala: un mao-

do nuovo ol imparare a program-
MiArs

COD, 018D L. 9.000

APPLICAZIONI PRATICHE

DEL PERSONAL COMPUTER
Un libro che vi Tard scopring piace-
volments che asisle qualcosa di
divareo dal giochl, pid wllle e
ugunbmania appassionanie, nel
mondo del computor

COD. 001D L. 9.000
INTRODUZIONE AL
LINGUAGGIO MACCHINA

Un argomento “difficila™ affrontato
COn nguaggss pLaCevDie, DrarsD-
s& ilustranon consenionog Fm-
mediata comprensions anche dei
piu compléssl aspetti tecnic

COD. 002D L. 9.000

rtagliare (o folocopiare) e spedire in busta chiusa a;
GRUPPO EDITORIALE '.EJAI:KEEH - Divisione Libri - Via Rosellini , 12 - 20124 Milano

CEDOLA DI COMMISSIONE LIBRARIA

VOGLIATE SPEDIRMI

A" Copea

codice

Titodo

Pz ro unilario Prarro lodake

M

D Allego assegno Oelia Bance

Condirnn & pEgamentd Coa aaennons Ol contnbado spese o spetnone

Tolale

_| Paghars contrassegnd al poating i grerss ndicato pio L 3.000 per contribulo Tasd spess o spedizkons

1 Albego WDiocopsa del versamento sul oo n VISBET0N a won imieatatn

Home ¢ Cognoma

Albggo fWolocoped o versamentio sy vagha poulale & vl intesinlo

Wil

Cap

CiklA

Prow

Lhata

Firmp

Partiva |.YA

Lol

-

Spario risarvalo alp Ariande. Si richiode 'omissions di fatura

| .

|

ORDINE
MAINIAC)
L, 50000




GOPUTER

A CHE GIOCO GIOCHIAMOz?

'ROCKFORD’S |
'RIOTS i

IL FRACASSO DI ROCKFORD
Produttore: FIRST STAR SOFTWARE
Sisterna provato: CBM 64
Compatibiitd: ZX SPECTRUM
Supporto: CASSETTA

Prezzo:- L. 19.900

“Bella riconoscenza, caro Peler e cara
Chris” Gia, questi due birbanti, per ningra-
ziarci del nostro plauso in occasione del
nostro incontro con Boulder Dash, avve-
nito su VG 26, non hanno trovato niente di
meglio che sfoderare una seconda versio-
ne di questo meraviglioso e maledetto gio-
co.
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E che rabbia leggere l'introduzione di que-
sto gioco, conosciuto nel Regno Unito sot-
to il nome di Rockford's Riot (“la rivolta di
Rockford™): ¢i viene consigliato di allenarci
con la prima versione, giacché questa se-
conda & ancora piu difficile! Niente di me-
glio per farci arrabbiare, visto che gia la pri-
ma versione ci aveva fatlo impazzire, tanto
da non riuscire a vedere futte le caverne
che lo componévano. Abbiamo cosi deci-
s0 di raccogliere la sfida ed abbiamo utiliz-
zato anche 1 ritagh di tempo libero che ave-
vamo per cercare di distruggere questo
perfido “BD 2"

Ed eccovi prontamente il risultato: una de-
scriziong fotale del gioco, con le sue 16
caverne base, pill le 4 denominate "Bonus
Life”.

IL GIOCO — Vi ricordiamo brevernente lo
scopo di questo gioco: dobbiamo guidare il
protagonista, che risponde al nome di
Rockford, nella raccolta di un certo nume-
ro di gioielli in un dato lasso di tempo ; en-
trambi questi fattori dipendono dalla caver-
na e dal livello che stiamo affrontando.
Anche in BD 2 possiamo infatti scegliere
tra 14 possibilita di inizio, dalla CAVE A1
alla A5, e, se abbiamo a disposizione qual-
che oretta di tempo, potremmo teorica-
mente scorrazzare per ben 100 caveme
diverse (16 tipi, dalla A alla P, pid 4 “Bonus
Life™, moltiphcati per 5 livelli)!

I NEMIC! — Anche in BD 2 il nemico pi i-
nesorabile & il tempo, anche se bisogna ri-
conoscere che in questo gioco o lascia
maggiorn possibilita rispetio al “predeces-
sore”. Per quanto riguarda gli avversari in

came ¢ 0ssa, ne parleremo piu dettaghiata-
mente nella descrinone delle caverne, ma
sono | medesimi di BD 1, ad eccezione del
“MURQO CHE Sl ESPANDE", presente solo
nella caverna "("

Faccamo solo una precisazione, nguar-
dante il movimento delle Lucciole (Firefty)
e delle Farfalle (Butterfly): queste "bestiac-
ce” si muovono rispettivamente in senso
antiorano e orano, ma assumono questo
movimento in maniera evidente solo quan-
do vengono Isolatl intorno ad un pezzo di
terra, (il che spesso & 'unico modo di libe-
rarsi delle fastidiose lucciole, quindi tenete-
lo ben presente), mentre quando sono al-
finterno di una cavita sembrano andare
nella direzione opposta.

LE CAVERNE — Finito il caricamento del
programma, che richiede solo poco pil di
due minuti, siamo pronti per selezionare
caverna (muovendo il joystick orizzontal-
mente compariranno le lettere A, E, le M)
e il livello (muovendo verticalmente i joy-
stick appariranno | numeni dall'1 alﬁma

cui partire. .
W

Cominciamo dunque la nostra




ne, supponendo di partire dalla prima ca-
verma.

A: INTRODUZIONE — Per farci capire
megho che nspetto a questa seconda ver-
sione di BD la pnma era una cosa per edu-
cande, tanto era facile, cominciano i guai
gid dalla pnma caverna.

infatti dobbtamo pnma liberare 4 Lucciole,
poi portarcene dietro una wicano al muro
che circonda la parte a sinistra in alto delia
cavena, e farla scoppiare colpendola con
un masso in maniera fale che distrugga un
pezzo di muro.

Bisogna quindi entrare nefla “zona proibita”
¢ liberare la parte sotto al Muro incantato
dalla terra, facendo cadere il pid in basso
possibile | massi; per “attvare” il muro
ncatnato dobbamo come al solto fargl
cadere addosso un masso: il muro vibrera
per qualche secondo e trasformera in gio-
ielli tutti | massi che lo attraverseranno ?rlm
attenzione: | gioielli si trasformano vicever-
sa in massi, percid sard opportuno che |i
prendiate prima di attivare il muro).

B: CAMERA D'ARIA — Ci sono e “cana-
loni™, tutti chiusi in basso da un singgolo
pezzo di lerra e comunicanti tra di loro in
alto, ove c'é una fila orizzontale di 32 mas-
si sotto al qual ¢'é una porzione di terra
. larga due spazi.

In ogni canalone c'é un’Ameba, quell'orni-
pilante mostro di un ripugnante color ver-
dognolo, che si espande rapidamente sino
a frasformars: in giowelli se viene soffocata,
0 In massi, se si espande

Le tre Amebe in un attimo nempiono | ca-
naloni € cominciano a invadere la parte in-
tercomunicante, diventando un'umica ame-
ba gigantesca ; il compito del nostro Rock-
ford qui in realta nsulta abbastanza sempli-
ce: & sufficiente che sistemi i tre massi alle
due estremita a mo di scala per chiudere
. 0gni spazio all Ameba.

Quando quest'ultima si & trasformata in
giotelh, basta toglere | tre pezzeth di terra
in fondo ai canaloni e iniziare la raccolta dei
givielli quando questi sono caduti tutti (in-
sieme al massi),

C: SPIRALE — Come dice il nome, que-
sta caverna € a forma di spirale: Rockford
parte in alto a desira e deve amvare nel
centro, dopo aver fatto pid di due giri.

Il problema di questa caverna & che pullula
letteraimente di Lucciole: dato che i com-
doi orizzontali sono alti solo tre spazi, non
& molto simpatico dover liberare anche due
lucciole alla volta per poter passare e pol
dover scappar via alla velocita della luce,
senza alcuna possibilita di sbagliare, come
accade nei livelli pid alti.

Se si vuole proseguire il cammino senza

ulteriori affanni, & opportuno impedire alle
lucciole che siamo riusciti a superare sotto
un masso, che cosl ostruira fa strada, o i-
solare R lucoiola sfruttando il suo mow-
mento (in senso antioranio).

Un uitimo metodo per eliminare il proble-
ma é quello di... efiminare la lucciola stes-
sa, facendola scoppiare con un Masso ;
ma non illudetevi di poter usare questa tec-
nica per accorciare la strada, facendo
scoppiare nel contempo un pezzo di muro:
questo & di metallo, non di mattoni, per cui
non si scalfira nemmeno.

D: BARRIERA — La “bamera” in questio-
ne non & altro che un'Ameba gid piuttosto
sviluppata, tanto che diwde verticalmente
in due la caverna: da una parte i S-DSF]-irElli
gioielli, dallaltra il disperato Rockford in
compagnia di file di 10 Lucciole, imprigio-
nate da un Masso.

Per eliminare 'Ameba dobbamo quindi k-
berare le lucciole e portarie sino all Ameba:
il contatto tra quest nostn due nemici cau-
serd un'esplosione che sara fatale ad en-
trambi, hberandoci la strada.

BONUS LIFE 1 — In queste particolari ca-
verne, che separano i vani cichi di 4 caverne
normall, abbiamo [a possibilita di vincere
un omno extra, Se NUSCamo a raccoghiere
il numero di gioseli nchiesto e ad uscire.

In pratica si iratta di un Cave-Bonus, con u-
na sola possibilita, ma senza alcuna penali-
ta: se shagliamo non perdiamo alcun omi-
no.

Questo primo “intervallo” & teoricamente
impossibile, perché dobbiamo recuperare
un gioielio posto in mezzo a 24 Lucciole
disposte a mo’ di quadrato, completamen-
te circondate da massi: appena si sposta
qualche masso le lucciole si muovono e in
breve una serie di esplosioni a catena eli-
mina anche il nostro beneamato gioiello.

E: PIOGGIA — Questa caverna apparente-
mente € &a pi) facile, perché non bisogna
far altro che raccogliere i gioieli che “pio-
vono” dall'atto.

Ma in realta, se questo, non crea eccessivi

problemi al pnmo livello, nel quale sono
necessan solo 4 giowetl, gia al terzo kvello d
nostro compito si rivela piutiosto arduo,
dato che il "numero minimo™ & salito a ben
10 unita.

Percid se si vuole superare questa caverna
senza rischi non conviene andare a casac-
cio, ma dobbiamo sfruttare il fatto che i
gioielli cadono sempre nella stessa manie-
ra nel medesimo livello: bisogna costruirs:
un vero e propno “pattern” per ogni livelio,
ricordando che | gioieli vanno raccolt dal
lato, non al volo con la testa (altrimenti i
gicello si comportera esattamente come
un masso, spiaccicando il povero Rockford.

F: SADA — La caverna & divisa in due zo-
ne: nella pnma c'é una fila verticale di 6
pezzi di muro, larghi tre spazi e alti uno, in-
formo a cascuno der quah ruota una Luc-
ciola, mentre nella seconda si trovano i
gioielli, disseminati in mezzo a molti massi
e poca terra. La "sfida” consiste nel fatto
che quando abbiamo raccolto | gioielli dob-
biamo affrontare una seconda volta le 6
lucciole, dato che luscita della caverna si
trova poco sotto l'entrata.

G: COLONNE — Solitamente le Lucciole
sono gl avversari pitl antipatici, ma in que-
sta caverna siamo addirittura costretti ad
andare a cercarle: ce ne servono infatti ben
4 per far saltare le colonne di muro che ci
separano dalla botola d'uscita.
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H: SEGUI IL CAPO — Ci sono 14 farfalle
che girano in un recinto a forma di rettan-
golo ; il nostro compito & di condurle sono
all Ameba, per farla trasformare in tanti be
gioiell (ben 9 per ciascuna farfalia).




BONUS LIFE 2 — Sei cavita con 6 gioiell
da raccogliere ; purtroppo ci sono anche 3
lucciole e 3 farfalle a complicare le cose e il
tempo a disposizione & veramente poco.

I: PIATTAFORME — Abbiamo a disposi-
zione 77 gioielli & ne dobbiamo raccogliere
75: se vogliamo essere sicuri di uscire da
guesta caverna conviene studiarsi uno
schema per poter evitare le 13 lucciole, o-
gnuna a guardia di una “piattaforma”.

J: PRENDV 22 — Sinceramente non ab-
biamo capito il nome di questa caverna : i
sono 8 cavita di 2 spazi ciascuna, che con-
tengono ognuna 1 lucciola e 1 farfalla;
non & difficile trovare uno schema per iso-
lare le lucciole e trasformare in gioielli tutte
le farfalle

K: CASEY JONES — Appena partiamo, u-
na fila di lucciole (ben 25) ci viene dietro,
non lasciandoci raccogilere tuth | gioielli e
indispensabile conoscere a perfezione |l
tragitto da compiere e non sbagliare mai.

L : PRIGIONE — La caverna & suddivisa in
18 celletie da 5 x 5 spazi, comunicanti tra
loro con un passaggio largo (sarebbe me-
glio dire “stretto”) uno spazio. Qui il pro-
blema & riuscire a raccogliere tutti | gioell,
senza venire imprigionato dai cumuli di
massi che sono 'unico ostacolo sul nostro
Camming.

Ricordate che l'uscita & 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-
ford ; il tempo & sempre troppo poco.

M: SEPPELLITO — Sembra la caverna
pitl difficile perche |'uscita & situata in un
posto apparentemente inaccessibile, ma
una volta trovato lo schema giusto @ forse
la caverna pil tranquilla e che da pid punti.

N: MOLE — Ci sono 21 gicielli da “arraf-
fare”, ma solo 7 sono in “zona pericolosa”,
a contatto con 1l nugolo di Lucciole che
“patiuglano” il bordo della caverna.

0: SPIA — Altra caverna dal nome incom-
prensibile ; nel depliant illustrativo si affer-
ma che non serve buttare le pietre sulle

24

A O W = L =g -] L W] L=l =l v 8 N ]

o

I._-r.- 1.'.' i

2
=,

farfalle, ma noi non abbiamo trovato un'al-
ternativa valida a questa strategia

La parete superiore del pozzo che racchiu-
de la seconda farfalla da sinistra & una Pa-
rete espandibile ; una volta entrati nel poz-
z0, che ha solo due passaggi, vi nmane
soltanto una via d'uscita, per cui non pote-
te permettervi erron.

P: BOULDER DASH — Pochi gioielli sot-
terrati in mezzo ad un Vero e proprio “mu-
ro” di massi. Considerando che ['uscita &
posta nel mezzo della caverna, sembre-
rebbe impossibile arrivarci, ma noi ¢ sia-
mo riusciti anche al 3° hvello; 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!
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CONCLUSION! — Se volete risolvere
completamente questo gioco dovrete pri-
ma 0 poi decidervi a farvi degh 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 @ 18 spazi di lar-
?hezza per 10 di altezza per i “Bonus Life”
sono le medesime “misure” di BD 1).

Infine, per farvi pitl comodamente gli sche-
mi delle caverne, potete bloccare il gioco
semplicemente premendo la barra spazia-
trice ; per ricominciare a giocare sara suffi-
ciente schiacciarla una seconda volta {co-
me indica la scritta "Spacebar to Resu-
mer"), Maurizio Miccoli
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Qualche tempo fa un mio amico mi disse:
“Bello giocare con il computer ma vuoi
mettere |a soddisfazione di divertirsi con
qualcosa creato con le tue mani come una
pista delle macchinine della Polistil?”.

Per essere sincero non riuscii a controbat-
tere quell'affermazione e rimasi nel dubbio
che forse il computer non riuscira mai ad
eguaghare certrstorici giochi.

(Quando finalmente arrivo 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 possibilita di co-
struire le pid spericolate piste con salti e-
sgobbe, ghiaccio e fango lo ha talmente
entusiasmato da indurlo a fare gualsiasi
pazzia pur di avere il gioco a casa sua.
Purtroppo chi ne fece fu il sottoscritto, 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 confrariamente a quanto potrebbe far im-
maginare | nome, Racing Destruction Set
& un programma che vi permette di as-
sembiare 1 circuiti pill incredibili ed affron-
tare le corse con i pid svariati veicoli.

La discreta grafica tridimensionale e 3

possibilita di utilizzare ben 20 diwi m i
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| curve, rettilinei ed incroci oltre alla possibli-
12 di modificare anche la superficie della pi-
sta fanno di Racing Destruction Set qual-
cosa di pid di un semplice gioco.
Naturalmente il costruire le piste non e l'u-
mco diverimento. Lo scopo principale n-
mane sempre quello di poter partecipare a
gelle vere e propne gare a moton.
i disco onginale conbene oftre 50 piste gid
perfettamente confezionate e pronte... per
fuso.
Le altre caratteristiche del gioco compren-
dono 10 differenti modelli di veicoli sele-
zionabili dalla Formula 1 alla jeep lunare,
14 differenti "forze di gravita®, 4 diversi
scenari di sfondo, due tipi di corsa, la pos-
sibilita di modificare il fondo della strada e
naturaimente un editore che vi permette di
disegnare e costruire | vostr circuiti.
Come tutti i giochi di corsa dell'ultima ge-
nerazione anche Racing Destruction Set u-
tizza il metodo della corsa a doppeo scher-
mo stile Pt Stop Il

| MENU — Alla base del gioco ¢i s0n0 una

serie di menu utilizzabili con il joystick per

scegliere le varie opzioni.

Iment in p 1lica sono 4 ed ognuno pud ri-

chiamare uno degh alin tre

Subito dopo aver caricato il programma

appare il menu principale che vi permette

di definire il numero dei giocatori (1 o 2)

ed accedere agli altri tre.

i secondo menu definisce le caratteristiche

prncipall della corsa.

Potete scegliere tra 3 hivelli di difficolta del-

2 gara e O bravura della macchina del

| computer, definire il numero dei gin che
pud vaniare da 1 a2 9, la forza di gravita sul
percorso (sono 14 diverse e sono fonda-
mentah per | saib) e 0 scenano

| Unuima opziong nguarda d tipo di gara
ghe pud essere corsa normale o distruttiva:
nel secondo caso potrete utihzzare le pid

| svariate trappole come mine od olio per o-

stacolare |a gara avversaria.
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Fierzo menu @ per | veicoli e vi permetie di
scegliere tra uno dei 10 modelli tra auto e
moto sia per voi (rosso) che per il compu-
| ter (colore giallo)

Ogni modello una volta modificato pud es-
sere salvato su un disco e ncancato in un
secondo momento.

Il quarto ed ulimo menu & per scegliere,
modificare e costruire le piste. In guesto
caso potete caricare una delle 50 piste
contenute sul disco onginale oppure co-
struime una utihzzando il comodo editore.
Bisogna dire che tra quelle memonzzate
limbarazzo della scelta é grande wvisto che
Ci S0N0 | percorsi pitl vari dai circuiti piani a
quelli pit tormentati con cunette che per-
mettono salti da vertigine.

Ogni volta che selezionate un circuito ricor-
datevi, prima di iniziare la gara, di control-
lare le vane opion iniziall

| VEICOLI — Ad ogni veicolo corrisponde
un menu per modificare la cilindrata e la
“gommatura”, In base a queste variabili
cambiano le carafteristiche tecniche elen-
cate nella parte bassa dello schermo del
mezzo come la velocitd, I'accelerazione e
la trazione delle ruote sul ghiaccio, fango
ed asciutio.

Ogni veicolo pud anche essere accessona-
10 con una sene di Congegni come mine,
oho etc. che nella corsa di tipo destruction
potranno creare nowe allavversano. Fate
aitenzione che quesh “oggett” inflliscono
sul peso e di conseguenza sulle prestazioni
del vosiro 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 veicoll non velocissimi ma sicuramen-
te robusti ed affidabili.

Stesso discorso vale per il mitico maggio-
lone adattato in questo caso a dune buggy
€ per il pickup, tipico camionNCiNo america-
no con una cilindrata massima di 8200 cc
Le moto sono di due tipt: quella di fuon-
strada e quella da strada. Nel pnimo caso la
cilindrata vara da 50 a 500 cc. mentre nel
Secondo caso avrele maggiore potenza a
vostra disposizione a scapito della tenuta di
strada su fondi accidentati come quelli fan-
gosi o ghiacciati.

Rimangono tre auto tipiche da competizio-

ne: la Sting Ray, una granturismo con una
cilindrata max di 8200 cc, la Stock Car, -
pica autovettura utlizzata in Amernica per
gare dove nulla ¢ vietato e la glonosa e po-
tente monoposto stile Formula 1 ed India-

napolis consigliabile per percorsi isci e ve-
loo.

L’EDSTORE — Come gia accennato | pid
impazienti possono cimentarsi immediata-
mente in una gara superando solo I'imba-
razzo della scelta per selezionare il vostro
primo percorso.

Naturalmente la soddisfazione di correre
Su una pista costruita con le proprie mani &
sicuramente maggiore.

Quindi scegliendo l'opzione “costruction/
edit” potete modificare una delle piste con-
tenute sul disco oppure assemblame una
dall'inizio alia fine.

Solitamente quando si tratta di creare con il
computer si pensa a qualcosa che richiede
mioita apphicanione.

Grazie all'editore di Racing Destruction Set
creare il propno circuilo Sard un vero e
propno gioco da ragazzi. Lo scherma di e-
diing presenta in un piccolo nquadro a si-
nistra con lo sfondo verde, la base dove
svilupperete il vostro circuito.

A fianco sono riprodotte le venti sezioni di
pista comprendenti rettilinei, curve ed in-
croci. | rettilingi sono di due tipi: il JUMP
serve per creare le famose cunette mentre
il secondo seve per raccordo.

Per la costruzione & sufficiente muovere il
cursore lampeggante con il joystick sul

pezzo di pista che vi interessa e quindi wi-
sualizzario premendo il pulsante di sparo

A questo punto potete riportario nel punto
che preferite sul piano verde ed eventual-
mente modificare I'altezza, la larghezza e la
superficie che pub esssere normale, spor-
0 ghiacciata




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

Una volta realizzata la vostra pista non di-

menticatevi di salvarla.
Alberto Rossetti

ALCUNE CONSIDERAZION!I — HNono-
stante sia tridimensionale, la grafica non &
eccezionale.

| modeilini sono ben disegnati nel menu di
presentazione ma una volta in pista sono
difficilmente riconoscibili.

Le piste nisultano divertenti solo quando
presentano varie asperita come le cunette
che vi permettono salti spettacolan.

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 quelia dell’avversario avra una breve
durata perché pud succedere che il veicolo
non riesca a superare l'asperita.

Nessun circuito risulta comungue impossi-
bile. Il trucco & affrontario con il mezzo e le
gomme adatte.

Racing Destruction Set & comunque un
gioco sofisticato e che non vi limita a sma-
nettare sul joystick come se foste in una
catena di montaggio. Il montaggio lo fate
comunqgue anche se oltre ad operal siete
anche i progettisti.
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Iniziata nei primi anni '60 sull'onda della
guerra fredda, la saga di Spy vs Spy sta
CONOSCENdO una nuova vita assal mowvi-
mentata. The Island Caper & destinato a
bissare il successo della prima missione di
The White e The 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
pill probabilmente, nei ricordi giovanili di
Mike Riedel, che ha concepito i due ga-
mes.

UNDER THE VOLCANO — Mentre il pri-
mo episodio era di ambientazione casalin-
ga, in Island Caper I'azione si sposta su u-
n'isola tropicale dominata da un vulcano in
continua attivita che puo, da un momento
allaltro, scatenarsi in una terribile eruzicne.
Mentre le paime palmeggiano, il mare ma-
reggia e la sabbia sabbieggia e i due nasoni
sono alla ricerca dei pezzi dell’XJ4 e mez-
20, un missile top secret caduto cola.
Simubvision e Simulplay sono due brevetti
“oniginali” che permettono a due giocatori
di vedere e muovere contemporaneamen-
te |a propria spia. Se siete momentanea-
mente sprovvisti di contendenti umani po-
tete ripiegare sul computer che ve la fara
pagare cara; ma di questo parleremo pil
tardi.

IL TRAPPOLATORE — E la traduzione di
Trapulator, owverosia lo strumento che

contiene gli schermi e mette a vostra di-
sposizione le armi segrete del perfetto a-
gente segreto in missione tropicale segre-
fa.

Il modelio FSS 85, infatti contiene noci di
cocco esplosive, pistole, funi elastiche, pa-
la, napalm e una mappa dellisola con la
posizione delle parti di missile da trovare.
Non manca di segnalarvi il tempo restante
prima dell'eruzione del vulcano, la forza wi-
tale della spia e le sezioni di missile in vo-
stro possesso.

Il gioco ha 7 differenti livelli che variano per
difficolta, numero diisole (10 2), tempo a
disposizione e permette di innalzare il quo-
ziente di intelligenza del computer (non fa-
telo mai).

LE TRAPPOLE — Qui c'é da divertirsi sul
serio! Una bomba di qua, del napalm di la o
una bella trappola e il nemico si riduce in
cenere o rimane appeso ad un albero.

Nelle sfide tra spie tutto & permesso e le |i-
cenze d'uccidere si sprecano. Compito
delle trappole & quello di far perdere tempo
e forza vitale allo avversario e il Trapulator
ne mette a disposizione di varia potenza.

Il napalm & 'arma pid devastante ma di-
sponibile in quantita 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 perd nsultano poco utili e fanno
perdere tempo prezioso.

Oitre ai pericoli costituiti dalle trappole arti-
ficiali l'isola ne cela alcuni di sua produzio-
ne. Guardatevi dalle sabbie mobili e dagl
squall, non sono particolarmente pericolo-
si, ma tanto noiosi e inopportuni.

Un altro problema & costituito dall'acqua,
infatti i nostri ciraniani 007 non si mostra-
no particolarmente abili nel nuoto e rischia-
no di affogare nel proverbiale bicchiere.

DIECT PIANI DI NEFANDEZZE — Come
abbiamo detto grazie a Simulplay & Simul-
vision le azioni dei due spioni sono con-
temporaneamente controllabili sugl scher-
mi del Trapulator. Uno sopra e I'altro sotto

cercano e trappolano a tutto ap'i ME
)



sempre & possibile controliare le azioni
dellavversano o avere una idea della sua
posizione sullisola e per questo vi consi-
ghiamo di fare buon uso della mappa che vi
segnala la vostra locazione, quella del ne-
mico & quella delle parti del missile da re-
Cuperare.

L'isola & costruita a piani e tra uno e l'altro
Wi & un solo possibile passaggio che, ad o-
gni buon conto, vi consighamo i minare,
come vanno minati i passaggi obbligati e i
lwoghi dove decidete di nascondere prowvi-
soriamente parti del missile,

Nulla va lasciato intentato e non dovete ar-
rendervi finché dalle bianche sabbie non
sorgera la lapide che segnalera ai posteri la
definitiva dimora del perdente.

MISSIONE COMPIUTA — Recuperati | tre
stadi del missile non vi resta che abbando-
nare l'isola prima che il vulcano decida di e-

siirsi nel suo famaoso, ma poco igienico,
show di fuochi artificiali e colate di lava.

Ad attendervi nel pressi della costa c'é un
softornaring di cui perd non conoscete la
posizione. Tenete conto che solitamente
NCrocia a nordest o a nordovest dell'isola e
nei livelli pid alti non si fa trovare che dopo
quaiche minuto. Bwitate quindi d'avventu-
rarvi a nuoto in mare aperto perché, come
gia detto, | nostri non assomigliano nelflo
stile e nella resistenza a Tarzan John Weis-
smuller. Una leggera increspatura del mare
W segnalera la presenza del sommergibile
£he, una volta raggiunto vi offrira un piace-
wie benvenuto a bordo e un tranguilio
¥iaggio verso hdi pi tranquilli

COMPUTER CAPOCCIONE — Mentre
nella sfida tra umani le possibilita di suc-
[ESSO SONO equamente divise e proporzio-
nali alla conoscenza del gioco, combattere
fontro il compuler puo nvelars: una vera
dstatta

& Ivello pu) basso di QLI il computer & in
ado di portare a termine la missione in
p0co it di due minuti (livello 1), Delta co-
5 58 ne sono resi conto anche i produttori

|

che perd invitano a non demordere e ad in-
viar loro trucchi e simili che verranno pub-
blicati su un‘apposita fanzine e pagati in
“natura”.

In effett il sisterna per battere il computer
esiste, non pud considerarsi fra i pil spor-
fivi ma funziona.

Una possibile tattica sta nel partire imme-
diatamente allattacco minando tutto i mi-
nabile e lasciano che sia a lul cercare le
parti del missile. Se il vostro lavoro sara
ben fatto difficimente il computer portera a
termine la sua missione e, mentre la sua
piefra tombale sorgera candida tra le pal-
me, non vi resterd che raccogliere il missile
e lornarvene a casa.

SOLO PER | TUDN OCCHI — Parafrasando
uno degh mnumerevoli flms del grande
Bond, James Bond, wi assicuriamo che Is-
land Caper ha tuth i numeri per stressare
anche | pil duri dei duri. La grafica & d'otti-
ma qualita e | due Simul danno alla sfida u-
na dinamica e una immediatezza decisa-
mente convincenti.

Bill M. Vecchi
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Il football americano qui da noi & uno sport
ancora giovane. Importato poco pil di cin-
gue anni fa con la convinzione che anche
nel nostro paese avrebbe potuto riscuotere
quel successo che gia da tempo gli veniva
tributato in altre nazioni del vecchio conti-
nentg, la palla ovale americana si & ben
presto scavata una nicchia di popolarita
moito consistente e destinata ad aumenta-
re nel tempo in modo pil che proporziona-

le. Le ragioni di questo successo? Spetta-
colaritd, agonismo, grande preparazione a-
tietica @ spiccata competitivita, tutte doti
che non hanno faticato ad esercitare una
grande presa specie tra le generazioni pio
giovani. American Football deve cosi esse-
re accolto positivamente come un lodevole
e ben riuscito tentativo di ricreare su video
le emozioni di questo sport, bello e com-
battuto come pochi altri, ad uso di tutta l'u-
tenza Sinclair che gia 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 & il foot-
ball amencano vuol dire non avere mai
guardato né la TV né tantomeno un quoti-
diano sportivo,

Dal momento che ci rfiutiamo di credere
che i nostri lettori appartengano a questa
categoria, se mai esista, limiteremo i nostri
commenti sulle reqole del gioco a pochi
punti fondamentali.

in una partita di foothall amencano due te-

am si disputano la conguista di un terreno
di gioco suddmso in dieci aree della lun-
ghezza di 10 yarde ciascuna (91,44 me-
tri).

il loro scopo e quello di portare la palia ova-
le nella Eng Zone dell avversario, che @ as-
similabile all area di meta del nostro rugby
Per riuscirct, in un turno di gioco, 13 squa-
dra in attacco, quella che porta la palla, ha a
disposizione quattro tentativi (DOWNS)
per conquistare 10 yarde. Se ci riesce le
vengono assegnat altn quatiro tentatna per
guadagnare altre 10 yarde e cosi via fino al
raggungimento defla end zone, cosa che
le consente di meftere a segno un ‘tou-
chdown’ che vale sei punti.

La squadra che si difende nel frattempo
cerca di impedire la conquista del terreno
da parte dell'altro team. In caso di succes-




so infatti | ruoll si invertiranno e la palla
passerd a loro.

Ogni match & dviso in quattro tempi della
durata di 15 minuh di 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 @ tutt'altra faccenda, fatta com'e di
raffinate sottigliezze stilistiche e di com-
plesse teorie sugli schemi pill adeguati per
guadamare le dannate 10 yarde.

Ad ogni buon conto a questo punio siamo
pronti per affrontare una partita, aimeno su
video,

IL GI0CO — Amenican Football & un gioco
diverso dalla norma. Niente joystick, né
lantomeno dita che si intrecciano freneti-
camenie sui tasti, solo intelligenza tattica e
strategia pura. Il vostro ruolo nella simula-
zione della partita, in una impostazione che
ha gia riscosso molto successo in altri pro-
grammi, e quello dell'allenatore, il respon-
sabile supremo delle decisioni sulle azioni
del vostro team.

Solo in un secondo momento, dopo che
voi ed il vosiro antagonista avrete imposta-
1o la strategia contingente, il computer si
occupera di svolgere materiaimente I'azio-
ne Su wideo in vece vostra e di rifenrvene
lesito

Ora siamo pronti per incominciare. Pochi i
prefiminari prima di iniziare la partita. Oc-
corre anzitutto sceghere se giocare contro
Ln amico oppure contro il computer ed in
segurto, con un po’ di fantasia, dare i nomi
alle due squadre. Niente di pi.

Il sorteggio decidera quale sguadra riceve-
rd per pnma la palia e cioé la partita all'at-
tacco. Si presenta lo schermo principale
del gioco,

La meta superiore del video & occupata
dalla rappresemazione del campo da gio-
co, discutibilmente colorato di rosso. Al
SUO interno le squadre, in due gruppi, Sono
pronte a ricevere | vostri ordini.

Nella meta inferiore sono presenti i riscon-
tri fondamentali sullandamento della parti-
ta. Oitre naturalmente ai punteqqi. & pure
possibde essere informat sul tentativo che
sia per essere giocato, sulla posizione del-
ia palla in quel momento, su quante yarde
mancano per compietare il down e su qua-
le tempo della partita state giocando in quel
momento.

Nella striscia pitl bassa del video infine vie-
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ne richiesta lmpostazione delle azioni, del
cui esito verrete poi informati,

La squadra in attacco deve ora decidere
come giocare. Il suo scopo, I'abbiamo det-
10, & quello di conquistare 10 yarde.

Per raggiungere |'obiettivo il team ha a di-
sposizione 8 tipi di azioni, equamente divi-
se in 4 “corse” (RUN) e 4 “passaggi”
(PASS).

La differenza fondamentale tra queste due
impostazoni € che nel pnmo caso il regista
della squadra, che si chiama Quarterback,
consegna la palla ad un altro giocatore per-
che questo cerchi di sfondare fa linea di
contatto con laltra squadra sfruttando le
sue capacita di corsa e di resistenza fisica
allo scontro con la difesa avversaria.

Mella seconda alternativa l'azione & pil
spettacolare, pid redditizia e pi rischiosa.
Il quarterback riceve la palla, aspetta che u-
no der suoi si smarchi e gliela lancia, spe-
rando che quest'ulimo riesca ad afferrarta
per guadagnare un bel po’ di terreno.

Le corse disponibili in questo American
Footbal sono denominate SWEEP,
DRAW, CENTRE e REVERSE, mentre |
passagq sono invece nichiamabili con

POCKET, SHOTGUN, SCREEN e BOMB.
L altro team, naturaimente, non sta a guar-
dare. A disposizione del coach che si di-
fende i sono quattro azioni, due per fron-
teggeare le azioni di corsa o di

dell avversario in modo standard (RUN e
PASS) ed altre due dello stesso tipo, pii
redditizie ma anche pili rischiose (SHORT
g BLITZ),

Oitre a queste opzioni & pure possibile ufi-

lizzare tre tips oi calci, il PUNT, il KICK ed
HELD GOAL. Queste alternative vanno u-
satemﬂ'mnmer‘rbdelhpamta le pni-
me due per allontanare pit possibile la pal-
ia quando ¢ si rende conto di non riuscire
a conquistare le 10 yarde nes 4 tentativi a
disposizione, I'uitima per tentare un caicio
di trasformazione da tre punti alla maniera
dol rugty. E
Tutte ke azioni sono impostabili digitando le
pnme due lettere del nome di riferimento
che & stato loro assegnato.
Altre possibilita di intervento sono poi of-
ferte dalle opzioni TO, ST ed HE. TO richie-
de un Time-Out, interruzione del gioco di
fondamentale importanza nei momenti de-
licati della partita, ST riporta invece le inte-
ressantissime statistiche sul comporta-
mento delle due squadre mentre HE offre
una schermata di aiuto su tutte le possibili-
ta di gioco offerte del programma. Ameri-
can Football & un gioco complessivamente
rm:."tu, anche se I‘nrse placera maggior-
mente ad una ca particolare di wi-
deo-atleti, queli che privilegiano i pro-
grammi di strategia.
Particolarmente ben curato sotto ogni pun-
to di vista, non esclude la confezione ed il
libretta di istruzioni, il programma dispone
di una dinamica a prova di bomba, accura-
ta, precisa e priva di incertezze.
La veste grafica non & esaltante ma di sicu-
ro effetto, specie per la vivacita con cui i
giocatori riproducono le azioni sul video.
La partita, per essere giocata tutta, vi impe-
gnera per almeno un'ora.

CONCLUSION! — Amenican Football & un
gioco mtelgente per persone inteligent,
categona quest ultima spesso rara ma non
mirovabde con futti voi certamente appar-
tenente. Di pid non sapremmo che dinvi,
salvo forse che un ulteriore motivo di inte-
resse per indurvi a considerare positiva-
mente questo ttolo é offerto dal fatto che
questo & uno dei pochissimi (due) pro-
grammi su questo sport sinora disponibili
per il nostro benaamam Spectrum. Pud
bastare?

Danilo Lamera

'NIGHTSHADE
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Lin tempo, in qualche luogo tra le monta-
ane, si trovava una vallata nascosta, cosi
nascosta che nessun visitatore aveva mai
violato la serenita di quel luogo. La vita del
villaggio che si trovava tra | monti era tran-
quilla e piacevole, sino al giomo in cui le
forze del male e dell'oscurita 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
quel villaggio lontano rimangono solo le
mille leggende narrate dai vecchi. Perche
non andare ad assicurarsi se quelle chiac-
chiere corrispondono alla verita?

Al nostro fianco portiamo sempre un invin-
cibile Joystick, con cui sappiamo difender-
ci anche dal mostro pit cattivello che si
possa incontrare quindi tuffiamoci in una
awincente avventura targata naturalmente
Uttimate, casa software ormai diventata e-
sperta nel realizzare arcade veloci @ simpa-
lic.

|

| COMANDI — Com'é ormai regola fissa,
| esiste I3 possibilita di utilizzare il joystick,
naturalmente se si & in possesso dell inter-
faccia richiesta ; in questo caso & permes-
so l'uso di interfacce di tipo Kempston,

Cursor e Sinclair |1,

Ovviamente l'uso della cloche permette di
svolgere le operazioni di movimento e di
sparo, in alternativa ai sequenti tasti: X, Vo
N per ruotarsi in senso antiorario; C, B o
M per ruotarsi in senso orano ; qualsesi
tasto della terza fila (A-ENTER) per muo-
versi in avanti, mentre il fuoco & 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 cancamento, e
selezionata la perifenca che intendete usa-
re, iniziera la partita.

Lo schermo si pud dividere essenzialmen-
te in fre parti:

al centro viene visualizzata la zona di pae-
sagqio 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 guale state
procedendo. A sinistra potrete vedere una
colonnina che, inizialmente vuota, conterra
poi | proiettili che pofrete usare premendo
il tasto Fire.

ﬂﬁﬁaﬂaﬂ

(luesti proiettili, che possono essere rac-
colti in certe stanze, semplicemente pas-
sandoci sopra, possono assumere svariate
forme, dal bastoncino alato alta spirale, co-
sl 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!).

Sara bene dunque studiare queste carate-
ristiche, per evitare spiacevol sorprese. Il
nostro omino pud, 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 cambiera colore.
Quando diventera rosso non vi saranno pid
speranze, per lomino, non certo per vol
che pofrete continuare allegramente il vo-
stro divertimento.

CONCLUSION! — NightShade & un gioco
dalla grafica decisamente accattivante, tri-
dimensionale e molto ben definita, anche
se forse seque dei modelli un po’ troppo
sfruttati secondo il cliché gia visto e ammi-
rato a sufficienza in Knight Lore e Alien 8.
NightShade & sicuramente un giomo velo-
ce e simpatico e lo consigliamo a tuth gl
appassionati del genere, ma vogliamo sof-
folineare che ka mancanza di idee originali a
favore di una moda gia sperimentata e di
sSUCCesso non pud certo favonre la crisi e-
conomica in cui versa il settore del softwa-
re per home Computer come il nostro caro
Spectrum.
Gabriele Petris
Fabrizio Guccione

'DIMENSION X
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Sisterna provato: 130 E
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| Rigilliani stanno invadendo o strano
mondo di Dimension X, e siamo chiamati a
difendere la capitale, ricacciando gli inva-
sori con i loro propositi bellicosi.

Beh, forse la trama non & eccezionalmente




onginale: ma la grafica di questo gioco fa
abbondantemente dimenticare questo par-
ticolare.

Appena caricato, il programma di subito
un assaggio delle sue qualita con una pre-
sentazione grafica e sonora degna dei mi-
ghiori arcade: tutti i colori dell’Atari con le
loro sfumature si succedono sullo scher-
mo accompagnati da una ‘ispirata’ musica
di sntlniﬂrdﬂ.gm g

Per gii amanti dei giochi in tre dimensioni
questo & tra quelli da non perdere: arcoba-
leno di colori e velocitd non comune ne

fanno un piccolo capolavoro nel suo gene-
re.

OBIETTIVO — Il mondo di Dimension X ha
una particolare conformazione: & compo-
slo da tante ‘oasi’, o pianure, circondate da
catene montuose e coliegate tra loro da u-
na rete di gallene. In una di queste oasi si
trova Jaraloba, [ capitale, che i Rigiliani

cercheranno di conguistare occupando fut-
e le zone circostanti. Il nostro scopo é
quindi passare da un settore all'altro an-
nientando i nemici e rompendo il loro as-
sedio alla cittd. Ma la cosa & molto meno
banale di quel che sembra: ¢i froveremo
spesso a combattere con | guasti degli
strument della nsotra pur efficiente astro-
nave, e anche i serbatoi hanno una capien-
ra non infinita. Inoltre | trasferimenti da un
settore all altro, come vedremo, non sono
del tutto indolori.

STRUMENTAZIONE — Dimension X & un
gloco “in soggettiva”, ovvero tutto appare
visto dallinterno dell'astronave: come in
"Star Raiders’ o "Battlezone’, tanio per in-
tenderc.

Tutto a vantaggio del realismo dedla simula-
Tione: Se pol s aggunge una grafica mult-
colore in 3D e una velocita poco comune,
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si fa in fretta a capire il valore di questo
programma.

Lo schermo del nostro televisore appare
dmiso in due zone: quella superiore, in cui
trovano posto | van strumenti, e quelia in-
feniore, pill grande, occupata interamente
dallo schermo dell' astronave.

Tra gh strumenti pill utlli i pimo posto &
occupato dalla "Desert Map”®, ovvero dalla
mappa del pianeta con tutt | suoi settori:
con questo strumento, che si aggioma in
ogni istante, possiamo conoscere la nostra
posizione, quelia della capitale e quella del
posto i nformimento ; essa ¢ informa -
noltre sul numero e [a posinone dei nemic
e segnala quali setton sono in realta zone
di deflessione. E inoltre indispensabile nel-
la scelta della galleria giusta per andare da
un settore allaltro, per cui il suo danneg-
giamento & il guasto pil grave, dopo la
perdita degh schermi difensivi, che i pos-
sa accadere. Graficamenie appare come
un rettangoio dviso in tante caselline, si-
glate in modo diverso a seconda del conte-
nuto: C per 13 capitale, F per il posto di ri-
fornimento (dove l'astronave viene riparata
e | serbatoi riempiti), un numero per indi-
care | nemici presenti nella zona e dei pun-
tini per indicare una zona di deflessione (fi-
nendoci dentro si viene catapultati in un al-
iro settore, danneggiando gh schermi di-
fensma).

Altro utle strumento & il radar, molto simile
a quello di Battiezone, che permette di
compiere opportune manovre in base alla
posizione del nemici.

Troviamo poi un piccolo schermo con cui
linfaticabile computer di bordo ¢ comuni-
¢a guash, stato del settore in cuil amviamo,
situanone della capitale e cosl via. Compie-
tano la strumentazione [indicatore di livello
del carburante, distanza del nemico pil vi-
cino e stato degli schermi protettivi, che va
tda GREEN (verde, tutto bene) a NONE (ov-
vero gli schermi non i sono pil, gran
brutto affare!).

Lo schermo odell astronave & una vera e
propna finestra sul mondo estemno, e la vi-
sione Indimensionale accresce questa
sensanone. & dotato di un minng, poco u-
tile in verita durante il combattimento, ma

fondamentale nell attraversamento  delle
gallene per evitare di shattere contro le pa-
rell, come ora vedremo.

MOVIMENTO E COMAND! — |l movi-
mento & sempre controllato via joystick,
ma nei setton e nelle gallerie ci si muove in
modo diverso.

Quando ¢ si trova in un settore, lo sguardo
Spaza su un grande pano a scacchiera,
con pi sfumature di uno stesso colore e
wvisto in prospettiva. Sullo sfondo ci sono le
montagne, che circondano fa pianura co-
me le pareti di un bicchiere, con le imboc-
cature delle gallerie.

In questa situazione ¢ possiamo muovere
in lungo e in largo, anche allindietro, rima-
nendo sempre alla stessa quota ; il mowi-
mento & regolato da legg fisiche, quindi
portando il joystick dalla posizione ‘avant’
a quelia indietro’, I'astronave non invertita
bruscamente la marcia ma decelerera pri-
ma, con un movimento simile a quello di
un elastico. Owiamente guesta & l'impres-
sione che si ricava guardando sullo scher-
mo | moviment: del piano a scacchiera sul
quale I'astronave s muove: chi & rimasto
colpito dei movimenti della pista in Pole
Position, qui non potra non nmanere affa-
scinato dai movimenti del piano di gioco
multicolore,

Il joystick serve quindi da ‘acceleratore’
nelle quattro direzioni dello spazio (e dia-
goneali, si capisce), permettendo di control-
lare velocita e spostamento in modo molto
semphice ed efficace. Tenendolo tutto in a-
vanti (o indietro), si accendono dopo qual-
che secondo | ‘Boosters', e a nave schizza
alla massima velocitd, a patto che non vi
siano nemici 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 di queste
la vedremo ingrandirsi fino ad occupare
it lo schermo, & vi entreremo

All'intemo del tunnel non ci si pud muovere

all'indietro, ma solo in avanti, e i mﬁ
]



costante. In compenso il joystick si com-
porta come una cloche, permettendoci di
alzarci ed abbassarci. Infatti ka gallenia, oltre
a non essere rettiinea, presenta ad inter-
valll regolan de: campi di forze, che dovre-
mo superare passandogh sopra o sotto a
seconda della loro posinone. Le pnme vol-
te non & facile capire se sullo schermo @ in
alto o in basso e, anche quando si ha una
certa esperienza, il campaneflino che awvi-
54 la prossima uscita dal tunnel viene ac-
colto con grande sollievo. Per evitare di fi-
nire contro le pareti della gallenia bisogna
mantenere il minno tra due inee verticali
che solcano lo schermo: la nostra eventua-
le imperizia viene segnalata da un suono
motto... eloquente.

Limpatto con i campi di forze & distrutio,
come quedlo con le pareti del tunnel: capita
a volte di danneggeare di pii gl schermi
protetinv nes passagg da un setiore all altro
che nei combattimentl con le astronawi ne-

COMBATTIMENTD — I combattimento
awiene solo nei seftori, e non nelle galle-
ne. Le astronavi nemiche sono bianche e
dall aspetio un po’ dimesso, ma come Si &
wsto le grandh capacita grafiche dell’ Atan
s0no impegnate altrove,

Lapparenza non deve comunque farle sot-
iovalutare: l'esperto guermnero di Dimen-
sion X deve imparare a muoversi tra i loro
colpi e a non farsi ingannare dalle loro ma-
novre elusive, ma ingannarle lui stesso con
rapidi cambiamenti di rotta. Basta un colpo
per distruggere una nave aliena, e la sua e-
splosione & accompagnata da uno sfarfal-
b i colon del campo o battagha. | colpi
awersan invece indeboliscono gh schermi
gilensivi, & danneggiano gh strument: ; se
poi gl schermi cedono, basta un solo col-
po ad anmentare k& nostra astronave: gh
grument ‘coleranno dallallo verso il bas-
50. 8 un messaggo softokneera i nostro
2limento, e il inste destino che attende [a
tapitale Jaraloba.

OPZIONI — Si pud selezionare con | tast
(OPTION & SELECT il grado di difficolta, Ia
forza degli schermi protettivi e la quantita di

nermict: in base a queste regolazioni e alia
condotta di gara vengono alla fine asse-
gnati i gradi militan al guocatore.

CONCLUSION! — Dimension X merita lo
spazio in questa rubnica: anche se non par-
ticolarmente innovativo come trama, riuni-
sce in sé il meglio di giochi precedenti, ag-
giungendow la nowita det campi th battaghia
separai e collegab da percolosi tunnel,
Certo, di invasioni spaziali ce n'é piu d'una
in giro, ma ¢'é modo e modo di fare la
stessa cosa: ed anche se la grafica fa la
parte del leone, attirando I'attenzione per il
suo alto livello, anche il suono, seppur in
modo meno appariscente, contribuisce al-
la riuscita dellinsieme ; ogni messaggio
del computer di bordo e ogni guasto delle
apparecchiature e sottolineato da un suono
carafienstico, ed una musichetta quasi '0s-
sessiva’ aumenta ('ansia di uscire dalle gal-
lerie, che ai ivelli supenon i fanno davvero
lunghe.
NOn credo o S@ano versioni per aitn com-
puter, poiché il programma & strutiurato
per sfruttare al massimo le pecubar capa-
cita grafiche dell'Atan.
Ah, dimenticavo: il gioco & particolarmente
consigliato per | guernen di Star Raiders
stufi della vastita dello spazio profondo...
Andrea Borroni
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Trovarsi perso nelle numerose stanze di un
castelfio & sicuramente preoccupante, ma
quando in queste stanze si frovano anche
strani mostri piuttosto affamati la situazio-
ne diventa davvero fragica.

Questo & cid che sicuramente scoprirete
anche vt trovandow di fronte per la pima
volta a DROL e. vi assicuro, che questa

sensazione non & limitata al primo impatto
ma vi perseguitera a lungo prima che di-
ventiate talmente bravi da affrontare con
tranquiiita le stanze di questo adventure
d'azione.

IL GIOC0 — (i troviamo, come gia detto,
allinterno di un misterioso palazzo e ci @
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 loro mamma, e
riportarli alta disperata genitrice che si trova
legata nell'ulima stanza, custodita da nu-
merose insidie. A nostra disposizione ci
SONO un'arma potentissima che spara palle
infuocate, uno zainetto fornito di razzi per
poter alzarci in volo, simile a quelli usati da-
gl astronauti amenicani nelle recenti pas-
seggiate spaziali, ed un radar, indispensa-
bile per la positiva niuscita della nostra mis-
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I CASTELLD — |l castello in cui ¢ trovia-
mo & dwiso in tre parti, nelle prime due
parti dovremo liberare nspettivamente la
bambina con [ sua lucertola e il bambino
con Famico coccodrillo. Una volta compiu-
te le pnme due missioni ¢ troveremo a do-
ver superare le ultime insidie della terza se-
zione del castello, dove purtroppo ¢ tenula
prigioniera la povera madre di queste crea-
ture.

Le tre sezioni del castello perd sono a loro
volta divise in fre piani ciascuna, piani lun-
ghi parecchie volte le dimensioni dello
schermo, che verra scrolkato a seconda des
nostn moviment per permetterci di visitare
anche le zone che ci vengono segnalate dal
radar.

Per accedere ai vari piani abbiamo a dispo-
sizione alcune bolole disserminate lungo le




stanze che si aprono nel momento in cu
noi, passandoCcl sopra, muoviamo il joy-
stick verso il basso (o verso l'alto se vo-
gliamo salire)

All'inizio del gioco, e all'inizio di ogni nuova
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missione, ¢ troviamo Su un piano che po-
tremmo quasi definire di niposo, dato che il
numero di nemici i presenti & molto imita-
to rispetto a quamto troviamo ai piani infe-
rior,

Alle due estremita dei vari piani si trovano
due porte, che noi non possiamo oltrepas-
sare, dalle quali escono i nostri nemici.

| NEMIC! — | nemici sono diversi in cia-
scuna delle tre parti del palazzo. Nella pri-
ma parte ci troviamo a dover affrontare de-
gh esseri molto simili a granchi che saltel-
lano e ¢ inseguono lungo | piani (quest di
saltellare e v seguire | nostn moviment
sono carattenishiche comuni a tutti | mostni-
ciattoli che incontrerema). Altro nemico un
uccello che vola nelle vane stanze e che i
trasforma in pollo arrosto pronto ad essere
mangiato ¢ ad incrementare il nostro pun-
teggio se lo colpiamo ripetutamente spa-
randogh addosso.

Passati alla seconda missione scopriremo
che i granchi sono diventati degh strani ani-
mali a forma di palla con tanto di braccia
tese nel tentativo di acciuffarci. L'uccello &
rimasto invece tale e quale, mentre si & ag-
giuntd un nuovo nemico, un diavoletio
scatenato che pud cambiare piano passan-
do attraverso i pavimentl ed ha il dono del-
limmortalita, @ due strane calamite che si
attaccano alla nostra amma impedendone il
funzionamento. Queste calamite non SoNo
di per sé mortal ma conviené Sempre
scroflarsele di dosso i pil in frefta possibi-
le (possimo fare questo specizimente
cambiando piano) in quanto ¢ rendono as-
solutamente vuinerabili agh innumerevol
attacchi a cul siamo sottopost.
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La missione finale si svoige combattendo
le insidie pid tremende, ma, parlando con
un po’ di masochismo, anche le pill diver-
tenti da affrontare. Infatti oltre ai solitimo-
siri salterini, che qui hanno veste di caval-
luce manni sputa proettli, dobbamo ew-
tare scuri, frecce, coliell, spade e knss
malesi che ci vengono addosso da destra
verso sinistra. In fine, quando ormai siamo
giunti a una delle tre botole poste lungo il
secondo piano dobbiamo fare attenzione
perché sotto due di 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 complimenti dovremo affrontare tutto
dall'inizio con alcuni nemici in pid come
bombe che sparano aghi, scarafagg che
camminano lungo | pavimenti, oltre ai solit
mostn che fin dalla prima missione ¢ spa-
reranno contro frecce avvelenate.

I COMANDY — | comandi, in questo gio-
co, sono veramente elementan ; le quattro
direzioni del joystick ci permetiono di an-
dare a destra, a sinistra, di volare e di after-
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 momentaneamenta il gioco per
consultare lo score-board.

IL PUNTEGGIO — Anche il punteggio non
presenta grossi problemi ad essere ncor-
dalo ; ogni nemico ucciso vale 35 pt., i
polio ne vale 500, fa bambina, [a lucertola,
cosi come il bambino e il coccodnilo valgo-
no 300 pt., ma questi punti vengono dat
solo quando si libera il pimo dei due pri-
gionieri di ogni schermo (il secondo per-
mette I'accesso allo schermo successivo)
il palloncino e I'elicottero, che si trovano vi-
cino ai bambini valgono 100 pt. mentre nel
terzo schermo ogni arma neutralizzata ci
frutta 100 pt. Infine [a lberazione della
mamma ci frutta una vita extra (all'inizio ne
abbiamo quattro), oltre alla possibilita di
gustarci la spassosissima vignetia che
chiude ogni terza missione, e di cui non di-
r miente per non rovinan il piacere della
sorpresa finale.

STRATEGIA — Per quanto nguarda i con-
sigh uth per poler portare felicemente a
termine le missioni bisogna dire che per o-
gni schermo ¢'é una sua tecnica specihica
percid per pnima cosa wi dard indicazioni
generali, per poi entrare nel particolare.

Fondamentale fin dalle primissime partite &
guardare il radar che vi indica la posiziong

vostra e quella dei vostn némict (purtroppo
non quelia dei pover dispersi). Altro sug-
gerimento piuttosto generale, che ovvia-
mente non vale per il terzo schermo, & di
tenersi sempre nel piano di mezzo quando
si @ alla ncerca di animal o bambini da sal-
vare. Ricordarsi che sul pano pii alto
(quello su cui ci troviamo allinizio) non
passano né mostr neé amici quindi ai fini
del gioco & di poca importanza. Per ultimo,
ma non meno importanie, convieng spara-
re in continuazione poiché i proiettili hanno
effetto letale solo sui nosti nemici e non
s0no 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 (aimeno fi-
no a quando | mostri non Incominciang a
spararci addosso) poiché @ pit facile colpi-
re i mostri da terra dato che i loro salti non
sono molto alti. Nella seconda missione
conviene invece nmanere costantemente
in volo: eviterete di rimanere prigioniern
delle calamite ¢ fale molta attenzione che il
diavoletto non si fermi proprio sopra o sof-
to di voi perche potrebbe cambiare piano
venendo a rimaterializzarsi proprio sopra di
voi. Ma i consigh pili utili penso possano
essere quell nguardant 'ulima missione.
Per nsolverla dovremo infath seguire una
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via pit 0 meno obbligata e Tjim.'!l esporci
sia ai mostri sia alle armi volanti. | mostri
vanno affrontati in volo perché solo cosl
potremo evitare di essere colpiti dai proiet-
bli che ci scaghano addosso, Le armi van-
no anch'esse colpite in volo muovendosi
continuamente su e gitl continuando a spa-
rare, dal momento che esse sono scagliate
ad altezze diverse. Infine dobbiamo stare
attenti quando imbocchiamo una delle tre
botole che ¢ portano sul pano pid basso
poiché solo una repentina npresa di quota
potra salvarci dalle piante carnivore nel ca-
S0 avessimo imboccato |a via shaghata.

CONCLUSIONE — |l gioco si presenta be-
ne sia graficamente che musicalmente,
non possiamo perd dire che rappresenti u-
na grossa novitd rispetto a gio -




| SKYFOX

forse & un po' troppo ripetitivo. D'altro can-
to @ piuttosto difficile da giocare quindi
guesto fatto ci porta a dover affrontare nu-
merose partite prima di poter dire di esser-
ne stanchi e pnma di giungere alla non pro-
prio semplice conclusione.

Nonostante dungue 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

Produttore: Electronic Arls
Sisterna provaio: APPLE WY, lle, lle
Compatibilitd: C64

Supporto: DISCO/NASTRO
Prezzo: L. 21.000

(Quando I'lmpero decise di favorire la colo-
nizzazione dei pianeti pitl lontani della Ga-
lassia Centrale, la Terra si buttd a capofitto
nel progetto, ben conscia delle enormi
possibilita di sfruttamento dei mondi anco-
ra inesplorati.

Come sovente accade in queste situazioni,
gli intenti furono ben presto superati dagli
eventi. Molti pianeti vennero colonizzati,
ma la Terra non possedeva una potenza
bellica sufficiente per fronteqggiare adegua-
tamente | continui tentativi di rivolta da par-
ie delle popolazioni originane, appoggiate
ira l'altro dalle ingenti forze dei ribelli all'lm-
pero. Venne approntata una macchina da
guerra senza precedenti. Si trattava di un
aereo, il piu potente e meglio armato di tut-
il quelli progettati sino ad allora. Tre esem-
plari di ogni velivolo vennero cosi affidat
alle colonie di ogni pianeta con il compito
di reprimere ogni tentativo di resistenza. |l
nome dell'aereo era SKYFOX.

IL GIOCO — Oqggi Electronic Arts & sinoni-
mo di qualita. La casa americana & ancora
giovane, ma si @ gia scavata una consi-

stente nicchia di mercato nella fascia dei
prodotti di standard superiore alla media.
Per chi ancora non |a conosce basta ricor-
dare un solo titolo: ONE-ON-ONE. Detto
tutto.

Skyfox & un gioco di simulazione aerea che
ai connotati caratteristici del genere ag-
giunge una bella ed infrigante trama olre
ad una dinamica di tipo ‘arcade’ che coin-
volge nellazione come pochi altri pro-
grammi sanno fare.

La storia I'abbiamo gia raccontata. Lo Sky-
fox ed il suo pilota devono rispondere della
difesa di un gruppo di installazioni di colo-
nie su di un pianeta del tutto ostile.

L.a prospettiva di gioco & quella deila cabina
di pilotaggio dellaereo. La visuale & dun-
que quelia 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,

Pill in basso si scorge una parte dell'abita-
colo, dalla cui avionica potrete trarre tutte
le informazioni necessarie per tenere sotto
controlio il velivolo e la situazione esterna.
Prepariamoci ad incominciare.

Subito all'inizio occorre decidere del livello
di difficolta della missione.

Dopo aver espletato questa fase prepara-
toria avremo la possibilita di esaminare I
situazione tatfica 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 | carm armati e gli ae-
rei, il cui unico scopo & di dirigere sulle vo-
stre installazioni per distruggerie.

Il combattimento puo essere condotto su
due livelli, cornspondenti a due altitudini di-
verse, A bassa quota si affrontano le basi
ed | carr, 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 |'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'abitacolo si trovano gli in-
dicaton del carburante e della dotazione di
missili @ 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 visualizzati | bersagi e la loro relativa
distanza, l'indicatore di rofta e l'altimetro.
combattimento & davvero eccezionale, per
il realismo e per la velocita di gioco, che in-
fonde un vero e proprio senso di urgenza
alla drammaticita della battaglia. La pro-
spettiva, tndimensionale e graficamente i-
neccepibile, non ha eguali.

skyfox sara 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 capito che le
funzioni di comando del velivolo sono mol-
te & per questo vengono gestite sia con il
joystick che con la tastiera.

In particolare, la leva serve per la scelta
della rofta e della quota di volo come una
vera e propra cloche, mentre i tasti nume-
rici controllano fa gamma delle velocita. |
comandi di fuoco dell’armamento, control-
lati dal pulsante, sono costituiti da un can-
NoNcing 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) &
G (Radar Guided). L'effetto di questi ultimi




e dirompente. Se ben direzionati disinte-
grano tutto quello che si trova sul loro per-
COrso.

Per potere attivare l'autopilota, che sceglie
automaticamente la velocita e la migliore
rofta per intercettare le unita avversarie pid
vicine, occorre premere contemporanea-
mente | pulsanti del joystick. Anche il tasto
A attiva 'autopilota, ma dirige automatica-
mente |'aereo sull'unita nemica che voi a-
vrele precedentemente selezionato posi-
zionando 1l cursore di movimento che ap-
pare con la rappresentazione tattica della
battaglia.

Durante la fase di volo & possibile riattivare
in qualsiasi momento il computer di bordo
con il tasto C. R serve invece per avere un
rapporio crcostanziato sui danni delle in-
staltazioni sul pianeta.

Cuesti, @ tuthi gl altri comandi a cui & pos-
sibile accedere durante il gioco, sono pe-
raltro riportati in un paio di pagine riassun-
tive visualizzabili con ESC.

CONCLUSIONI — Skyfox assorbe le ca-
ratteristiche fondamentali di due giochi dif-
ferenti: la simulazione di volo e l'arcade pa-
me pid tradizionale, eliminandone i difetti
pill evidenti per tramutarli in pregi.

Della prima categoria offre una variante ve-
locizzata e facile da giocare, nonostante
l'apparente complessita dei comandi, della
seconga una frama ben lungi dall' essere fi-
ne a se slessa, dinamismo esasperato ed
una ncrechbde vaneta di situazioni da af-
frontare. Lo Skyfox & forse il pil bellaereo
visto su wideo dai tempi di FLIGHT SIMU-
LATOR Ii: sarebbe un peccato non provare

a pilotario..
Canilo Lamera e
Guido Salentino
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MINIPEDES

Produttors: ANIROG SOFTWARE
Sisterna provato: COMMODORE PLUS/4
Cgmaﬂhﬁﬂ-ﬂ?& CBM 64, VIC 20 +
16K

Supporto: GASSETTA

Prezzo: L. 15.000

in gamba all Amverog: una cassetta per ben 4
compatbilita, anzi, S5 se includiamo
C128! Del resto, con quello che costa oggi
produrre del software, e si & in perdita da
una parle 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 di una versione Re-
mix del gustosissimo Centipede di qualche
tempo fa

Ovviamente la nuova versione & armicchita
tanto i scenograha quanto di “sound” del-
| accoppeata Horwood/Dunn ; in particolare
un ringrazamento al secondo (Dunn), per
ie sue musichetle alquanto paranoiche...
ehm

In fondo, perd, non & neanche colpa sua,
perché mentre stal ammazzando altri es-
serl, per quanto ompilant siano, non puo
farlo a tempo di “We're the worla”, anche
se potrebbe essere una buona idea.

In ogni caso il “Prsch!” (si scrive cosi?!?)
che fa da eco agli spari & di uno stridulo in-
credibile, tanto che mi fa venire in mente i
colpo di tosse di Sandra Milo.

Per il resto il gioco & decisamente pill vario
(e difficile) della versione precedente. Oltre
ai tradwionali ragni (che qui, perd, hanno
una speciale caratteristica di movimento),
pulci, funghi e centipedes (mancano gii
scorpioni), questo Minipedes prevede un
assorimento davvero incredibile di insetti
attaccant tra | quali figura anche la dolcissi-
ma e tenerissima Lady Bug che & stata re-
legata al ruolo di cattiva: mistero e potenza
dei videogames!

OBIETTIVO — Bisogna ripulire l'intero
schermo da tutti | vari segmenti di minipe-
de presenti, che owwiamente all'inizio sono
lutti attaccati in fila. Gli altri insetti servono
solamente a rendervi il compito un po’ pild
difficile e, pertanto, farne una strage non
servira a terminare lo schermo ; tutt’al pid
potra atare il segnapunti, ma non so cosa
ne penst al proposito lNindicatore delle vite
rimanents...

COMANDI — Sono prevalentemente su
tastiera, in quanto il joystick & “riservalo” ai
sessantaquattrini (scusate il doppio sen-
so!) non capisco per quale forma di “razzi-
SmMo” ; comunque | tasli da usare sono
davvero tanti e, una volta tanto, convinco-
no un anti-tashersta come me a dire che
soppenscono con onore alla leva direzio-
nale.

Papé Horwood, infatti, ¢ ha riservato ben
tre disposizion di tasti con le quali posso-
no giocare destri, mancini, dritti, storti,
goffi, racchi, brutti e chi pilh ne ha pil ne
mefta. Le tre combmazioni Su, Gi, Destra
e Sinistra sono le seguenti (futuri program-

maton aprite bene gh occhil:
L T e e <o
o' wpe ' g

i sl W, G

che sono valide per ttte le compatibilita. Vi
S0N0, inoltre, una sene di opzioni g t2-

sti funzione:

v



C16 - P/4 - CMB 64 -WVIC 20

F1 F1  Selezione 1 02 giocaton

F2 F3 Inizio gioco con tastiera

F3 F5 Selezione allenamento/gioco
normale

HELP F7  Pausa del gioco

Per continuare il gioco dopo la pausa é suf-

ficente premere k2 Barra Spazio che fa an-

che da fire

nfne (pant... pant...), nmane i tasio Re-
umn col quale si pud “abortire™ @ ricomin-
ciare un QIOCo in corso... é tutlo

VARIANT] — Graditissima & la possibilita
di una bi-partita che, invece, mancava nella
versione Atari ; si potranno cosi ingaggiare
| lunosissime shide a due per rvivere, sep-
pur in versione Home, ie battaghe delle sale
| gochi dove, peraitro, centipede @ pratica-
mente scomparso ; al proposito, se qual-
cuno di voi conosce (a Milano) qualiche e-
semplare superstite, e pregato di farmelo
sapere, thanks! C'é anche la possibilita, col
terzo tasto funzione, di giocare unagpartita
dove non si muore mai (se non col tasto
Helum), senza ovviamente segnare punti ;
& una sceita davvero grande per | pnnc-
panti e per coloro che sono cunosi di ve-
dere gl insetti dei livelli pid avanzati ; s a-
vra cosl la possibilita di crearsi personalis-
sime strategie e di allenarsi (o divertirsi)
senza pensare allo stramaledetto conta-
punh

PUNTEGGIO — Iniziamo dal protagonista
del goco ; il minipede ha il valore che gl
viene attribuito dai vari segmenti che lo
compongono: la testa vale 300 pts., il cor-
po 200 ed il segmento centrale del mini-
pede ne frutta 150.

Chiarita questa triplice distinzione di pun-
tegoio, diret di dlustrare insetti, punteggi e
fvelli in cul compaiono, in una tabella che é
pill chiara di una dettagliata descrizione
della stessa:

Tabeda putegy

INSETTD PUNTEGGD) CMBE4 PMCIEWVIC 20
Minpede 150,

200,

J00 Livefia 1 Livinliey 1
Mosca 250 Livello 2 Livilio 2
Coccnalta 100 Livello 3 Livallo 3
Bruco 100 Livedio 4
VErmmes 250 Livedlo 5
Cavalietta 300 Livedic &
Scarataggo 100 Livelo 7  Livello 4
Vespa S Livedic B Livedo 5
Fatlla 1 Lvelod  —
Pulce 200 Livelio 10 Livelio 6
Lbehdia 250 Lvelo 11 Livelo 7
Zanzara 400 Livello 12 Livedo B
Ragno 200 Livello 13 Livello 9
Vanacaso 7 Livelli 14715 Lhoalli 10015

Come si vede, quindi, la versione CBM 64
puo fruire di 4 inseth che non vi sono nelle
altre compatibiita dei quah, perd, non &
che si senta molto la mancanza, perché
sostanziaimente | moviment dei van insett
sono molto simili tra di loro e si dividono in
tre categorie principali: quelli che procedo-
no verticalmente (pulci, coccinelle), quelli
che preferiscono la direzione orizzontale
(ibeliuke) ed infine, i discesisti diagonali
(maosche, vespe) che sono i pid pencolosi.
Dopo la discesa dei ragni, v sara una mi-
scellanea der mostriciattol gia vish che an-
dra avanti sino al fivello 15 quindi si ri-
prenderd dal 2 in poi. Per quanto riguarda
gli ospiti fissi di ogni schermo abbiamo gia
visto il minipede ; gli altri sono i seguenti:
chiocciole, ragni e pulci.

Le pnme sono molto lente, transitano orz-
zontaimente lungo tutto lo schermo e val-
gono 100 pts. l'una.

| ragni, invece, sono dei veri e propri peri-
coli costanti in quanto possoNo MUOVers|
sia verticaimente che onzzontalmente, si
possono fermare, stare immobili, fare die-
trofront e seguirvi in tutti i vostri sposta-
menti ; valgono 200 pts. cascuno

infine le pulc sono delle “palle” colorate
che velocissime scendono dalfalto pian-
tando dietro di s una serie di funghi rossi ;
s& sono colpite regalano 200 punti.

STRATEGIA — | suggerimenti validi per la
vecchia versione di centipede lo sono an-
che qui con quaiche aggiunta: | funghi sono
molto piu pencolosi perché sono come
delle paludi nelle quali ci si impantana,
quindi & fondamentale avere una striscia di
terreno libera nel quale potersi muovere
con una certa velocita.

Per questo & buona norma spendere un
po’ di tempo in ogni schermo per eliminare
periomeno | funghi della parte bassa, te-
nendo presente che le due file in basso s0-
no ineliminabili in quanto si trovano al di
softo della punta di sparo del cannoncing,
quindi bisogna stare in queste file solo per

eliminare | funghi che si frovano pid sopra.
Chiaramente bisogna fare questa pulizia in
un momento di “tranguillitd™ come, per e-
sempio, all'nizio di ogni schermo,

Bisogna pot imparare a muoversi molto,
anche in verticale, visto che la zona di mo-
vimento del cannoncino in questo minipe-
des & molto pil ampia ; approfittatene per
scavaicare chiocciole e ragni che wi vengo-
no addosso.

Per quanio nguarda i g3 citali discesist
diagonali, una regola da tener presente &
quella di non volerli evitare per forza, ma
neanche inseguirl tutti,

E preferibile posizionarsi in una zona non
troppo fungosa e da fi colpire tutto cid che
capita a tiro,

Ultime paroline sul minipede: anche se ar-
rva in fondo allo schermo 3 cosa non é
cosi preoccupante come nella versione A-

tark: il caterpiliar non fara aitro che girarsi e
risaire in coma a0 SChenmo ; quindi e 0
vedete in basso mente sucid inuti: alzate
il cannoncino e ritentate ; sarete pud fortu-
nati!

CONCLUSIONI — Nel complesso il gioco
& molto impegnativo e risulta alquanto "du-
ro” anche per coloro che si mengono de
campioni di centipede (tra i quali mi imme-
desimo).

Tra i pregi & da annoverare il “Fast loader”
che accorcia il comungue lungo tempo di
caricamento ed una varieta di situazioni di
gioco davvero incredibile,

| punti a sfavore non sono moft, ma quel
pochi sono piutiosto grawi; la mancanza
del joystick & la prima che si nota, ma si ri-
scontra anche una grafica leggermente al
di sotto gella media ocierna ed un gradhen-
te di difficolta troppo elevato tra uno scher-
mo e l'altro.

Certo & che se odiate il genere, Il gioco vi
apparird ulteriormente imbruttito rispetto




alla versione precedente, ma, se cosi fos-
se, probabiimente non aweste neanche
letto la recensione.
Dal momento che l'avete fatto, perd, ne
convengo che anche voi siete dalla parte di
questo gioco e, almeno un pochina-ino, lo
amate come me ; del resto che male ¢'&?
Innnmﬂmslsmsammm:}dﬂm vi pare
giusto che noi imaniamo indietro?
Alessandro Diano

T

'MUSIC

E indubbio che I'ascolto delle opere musi-
cali dei propr beniamini sonori & uno fra i
passatempi pid rilassant e pacevoli, ma
anche l'ascolto di una propria composizio-
ne pud essere fonte di particolare diletto.
Tuttavia il processo compositivo non &
sempre cosi facile come vorremmo, come
ben sapranno coloro, tra di voi, che fanno
musica.

Nel suo corso bisogna eseguire il motivo e
scrivere le relative note e, quindi, riascolta-
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tanta pazienza ed un bel po’ di tempo, an-
che se i risultati sono all'altezza dela situa-
zione.

Con questo Music Maker, invece, si pud
mmumsndmmhhanrrﬂmuupm-
parazione musicale: si deve semplice-
rrmtemrmtl&rahpmpm COmposizione
una battuta alla volta: il computer 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

W. una battuta alla volta, e |
rafici Sonori, con | quali si compone trac-
Emmwmmrmnmmmmﬂ-

Entrambi | metodi permetiono di scrivere
miusica fino a tre vod e di riascoltarta.
inoltre, collegando al computer la stam-
pante termica a stato solido T1, si pud per-
sino riprodurre la musica appena creata.
Per conservare la propria composizione
per poterla riascoltare in seguito, si pud ri-
correre al sistema a disco per memorizzar-
la su dischetto oppure al nastro di un nor-
malissimo registratore a cassette,

Durante a fase di composizione, inoltre, &
particolarmente utile e veloce, Ia;}uss:htﬁta
di impiegare il Joystick per posizionare le
mmmmmmmdmmm

Ie, nuscira senz aliro utile una quaiche “in-
farnatura” sui rudimenti necessari alla let-
tura della musica, prima di usare il Modo
Tralinma}adalnmduu rimando pertanto

rehﬁwtasunmsmhpmhsmagamm
degli elernenti in materia di pentagrammi,
segnature in chiave ed indicazioni del tem-

pa.

DINAMICA DI IMPIEGO — Dopo la sele-
zione del modulo ha inizio la sequenza tito-
o Music Maker che pud essere interrotta
con un qualsiasi tasto per passare all'elen-
co selezione che, comungue, appare auto-
maticamente una volta esaurita ka sequen-

za.
Si potra quindi scegliere una delle fre op-
zioni: 1) Modo Tradizionale, 2) Grafici So-
nor, 3) Riascolto Musica Memorizzata.

Per ciascuna scelta ci sara il rispettivo
schermo di preparazione (set-up) ove si
stabiliranno | parametri pilt importanti rela-

cazione del tempo, il ritmo, I'elenco tonali-
tivi all'opzione scelta come | bemolle, 'indi-
1a, il generatore di disturbi ed altri ancora
che saranno pid chiari dopo l'uso del Mu-
sic Maker,

Ovviamente per quanto riguarda la scelta
numero 3 i dati da fornire saranno inerenti
alla periferica di memorizzazione ed al tito-
lo da cercare. Viediamo ora singolarmente

le due opzioni pid importanti,

IL MODO TRADIZIONALE — Per accede-
re al modo tradizionale bisogna eseguire la
scelta 1 quando viene visualizzato I'elenco

selettivo del Music Maker.

Verra quindi visualizzato lo schermo di pre-
parazione nel quale bisognera rispondere
ad alcune domande: si deve innanzi futto
precisare la segnatura in chiave inserendo
il numero di diesis (massimo 7) della com-
posizione.

Sée Il motivo non contiene diesis, basta pre-
mere il solo Enter per indicare zero diesis,
ed il computer chiedera quindi il numero di
bemolie, sempre da zero a sette.

Dopo limmissione della segnatura in chia-
ve, verra chiesta l'indicazione del tempo.

Si deve rispondere a questa domanda pre-
cisando il numero di accenti ritmici per bat-
tuta (primo numero — da 1 a 16) e quale
tipo di nota dovra ricevere una battuta (se-
condo numero — sempre da 1 a 16); &
owvio che il prmo NUMEro IMMEesso non
pud essere superiore al secondo. A questo
purto i dovra sceghiere il tempo delia mu-
sica che si intende comporre ; 1 rappre-

senta il tempo pid lento e 30 qiﬂi
\ ]



radpido. Una volta inserito il tempo vema
visualizzata la prima battuta; consiste di
| due pentagrammi: uno per la chiave di vio-
lino ed uno per quelia di basso. La segna-
tura in chiave appare automaticamente su
clascun pentagramma con | diesis o i be-
. molle nelle relative posizioni a seconda
delia chiave sceifa.

I numero della battuta wisualizzata n un
dato momento viene indicato nell'angolo
superiore destro, mentre i van valon delle
note e delle pause che vanno dallindietro al
sedicesimo, e un diesis, bemolle e natura-
le, si trovano sotto il numero della battuta.
L'indicazione del tempo immessa viene vi-
sualizzata sotto il pentagramma in chiave di
basso. Sulla destra dellindicazione del
iempo una nga di quadratine, gh ndkcaton
di volume e posizione delle note, Indcano
i volume di nproduzione acustica di cia-
scuna nota ed il numero delle semicrome
che si possono immettere per battuta.
Sulla destra, infine, si hanno le scelte di-
sponibili per battuta: nproduzione, esecu-
zione e trascrizione, in una forma pseudo-
iconale, che vanno selezionate con I'appo-
silo cursonno quadrato.

A questo punto, guindi, l'unico limite & fa
propria fantasia creativa e |a sua abilita di
sfornare inaudite quanto valide composi-
Zioni,

| GRAFIC! SONOR! — Contrariamente al
modo tradizionale, i grafici sonor non ni-
chiedono la minima conoscenza di leoria
musicale pnma di affrontare 3 composi-
none di un motivo. La musica viene creata
tracciando una serie di linee onzzontali su
un grafico e ascoltando le tonalita rappre-
sentate dalle linee ; come per il modo tradi-
zionale, nell'opzione dei grafici sonor si
pud posizionare e cambiare a pacimento la
posiziong delle note e nascoltare il compo-
mmento per mtero.

Anche qui, per pnma cosa, iisogna fissare
alcune risposte nello schermo di set-up:

verra chiesta pnma di tutto la selezione
delle battute e relative frequenze. Con la
scefta "Discontinuo” fa battuta avra una
gamma di 30 frequenze, con la “Continuo™

le battute consisteranno di 120 frequenze.
Dopo tale selezione verranno visualizzate
le varie alternative di cui sopra.

La prima & il generatore di suomi ; Il valore
immesso pud andare da 1 a 8: | generaton
da uno a quattro rappresentano | suoni
“periodici”, mentre quelli da cinque a otto
rappresentano i suoni “bianchi” e produco-
no suoni basati sulla frequenza della terza
voce. Chiaramente per meghio comprende-
re cid che ora sembra “Arabo”, Sara ne-
cessario familiarizzarsi con le varie opzioni
provandole una alla volta. Dopo aver pre-
muto il solito Enter per confermare la scel-
ta precedente, bisogna ora indicare il tem-
po della composizione (sempre da 1 a
30), che determina il grado di rapidita con
cui il Computer eseguira la composizione.
fultima scelta, se si sono scelte le note di-
scontinue, Sara se si vuole vedere (e senti-
re) o meno l'elenco delle frequenze tonali:
sé Si risponde Y (cioé si), verranno elencati
i 30 valori (in difetto) che potranno essere
modificati, altrimenti si visualizzera la pri-
ma battuta ed il relativo schermo di grafo-
composizione. Una volta terminata la ras-
segna delle frequenze, siano esse modifi-
cate oppure no, con il tasto PROCD si po-
ira finalmente dare inizio al concerto grafi-
co.

La dinamica delle operazioni & sostanzial-
mente identica al modo tradizionale se non
per il fatto che si pud ascoltare il motivo
che si sta disegnando man mano che si
procede.

(i sard un cursore, che pud essere un qua-
dratino (spostamento), una crocetta (dise-
gno) oppure una X (cancellazione), oftre ai
vari colori del tratto che rappresentano le
varie voci ed i suoni, il quale cursore potra
essere spostato nell'area di disegno in mo-
do da creare un grafico che soddisfi vista e
udito allo stesso tempo.

CONCLUSIONI — Se aspirate a scalare ke
Hit Parade con della “Disco” elettronica &
senz altro pill indicato un bel sintetizzatore
professionale che perd ha parecchi zeri in
pil sul cartellino del prezzo, ma se invece
vi “accontentate” di muovere | pnmi passi
(e magari di imparare a correre) nellaffa-
cale, questo Music Maker vi pud iniziare ai
fondamenti sonori in maniera pratica e di-
vertente ; senza togliere che i pit bravi tra
di voi potranno trovare innumerevoli spunti
di composizione quasi per “caso”...
Alessandro Diano
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Sta arrivando un bastimento carico di
alla Atari, dalla Sinclair agli MSX, le case

home

: dalla Commodore

stanno

computer
invadendo il mercato con nuovi e sofisticati modelli. Videogiochi &

Computer ve li presenta unoc per uno.

Parlando del mondo degli ho-

me computer 1986, potrem-
no dire, parafrasando un det-
to popolare, anno nuovo,
COMPUEr NUOVI.
Questo 1986 infatti sembra
essere unanno ad altissima
concentraziong di nuovi com-
. In questo articolo par-
mhfatlidihm s&ip&a’u
Meno nuovi computer, senza
contare quelli della nuova ge-
nerazione MSX,
A onor del vero, bisogna pre-
cisare che una parte di questi
computer sono stati presenta-
ti nell’85 e alcuni sono gia in
vendita, ma per tutli sara I'86
I'anno decisivo, quello che de-
cidera lo loro sorti nel sempre
pii agguerrito mondo degli
home computer,
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Per prepararvi a quello che vi
aspeftta nei prossimi mesi, Vi-
deogiochi & Computer ha pre-
parato per voi questo speciale
sui nuovi computer, cosi da
mettervi in condizioni di non
farvi sorprendere dalla novitd
che vi ploveranno addosso da
tutte le parti.

Non vuole essere una presen-
tazione dettaglhata, da test di
laboratorio, per intenderci, dei
vari computer, se non altro
per il fatto che non li abbiamo
provati personalmente tutti,
ma anche perche la nostra po-
itica editoriale si concentra
pith direttamente sul software
che sull'hardware.

Cié nonostante, in quanto rivi-
sta di computer e affini, era
nostro dovere informarvi sullo

stato dell'arte del mondo degli
home computer. Soprattutto
Sul computer pi attesi da tutti
i computeristi: Amiga e Atari
5208T.

E quello che speriamo di aver
Buona lettura.

AMIGA

L'Amiga & stato uno dei com-
puter pid chiaccherati del
1985, ma anche uno dei pid
Cid nonostante la letteratura
sull’Amiga & numerosa e le in-
mente dalla Commodore sulle
caratteristiche tecniche del

nuovo computer a 16 bit sono
pill sufficienti per tracciarme
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 NUOVO Com-
puter, prima di metterci su le
mani , & da
ere con le dovute caute-
poiché possono verificarsi
cambiamenti sostanziali che
ne modificano le caratteristi-
che annunciate in meglio o,

mm-“m
L'’Amiga, comungue, sembra
offrire la promessa di essere
un nuovo modo di intendere
%m infatti, le capacitd

"Amiga appaiono Spy

¢
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fan e in grado di modficare -
dea di quello che un computer
da 1700/1800 dollari pud fa-
re.

E possibile avere un numero
quasi illimitato di finestre, cia-
scuna delle quali pud svolgere
giversi compiti. Forse nessu-
no avra bisogno di avere 50
finestre attive contempora-
neamente sullo  schermo
(questo & per ora il massimo
oftenuto dagli ingegneri della
Amiga), ma la possibiita di
mandare un messaggio via
posta eletironica mentre con-
sultate un database in una fi-
nesira e stampate un testo ap-
pena scritto tramite un'‘altra fi-
nestra non & uno SCenario
fantascientifico.

L'Amiga & incredibilmente ve-
loce: grazie al microprocesso-
e 68000 con clock a 7.8
Mhz e al sistema operativo
proprietario, cioé swiluppato
dalla Amiga, & in grado di of-
frire possibilita finora ritenute
roppo costose e/o superfiue,
L'Amiga pud visualizzare fine-
stre @ schermi divisi, pud la-
vorare in “multitasking”, pud
essere collegato a impianti
stereo o a videoregisiratori,
pud eseguire a soli musicali o
sinfonie complete, pud creare
incredibili animazioni e effetti
grafici grazie ai suoi sprite in-
corporati @ alla capacita di ma-
nipolare le immagini e ad una
dotazione di 4096 colori.
Secondo la Commodore, tre
sono le innovazioni significati-
ve dell'’Amiga. Innanzitutto, il
buon rapporto prezzo/presta-
zioni che lo differenzia dai
computer athalmente esi-
stenti ; in secondo luogo le
“intrinseche prestazioni” del-
I'Amiga, in particolare la grafi-
ca a colori, il suono e le capa-
cita d'animazione ; infine, l'ar-
chitettura aperta e il fatto che
schede d'espansione, hard
disk e similan possono essere
realizzati con relativa semplici-
1a e aggiunti al computer nel
tempo dall'utente stesso.

In pratica, cid che rende pos-
sibile le prestazioni dell’Amiga
sono tre chip appositamente
realizzati, soprannominati Da-
phne, Agnes e Portia 0 Huey,

Dewey e Loue (ovwero Emy,
Evy e Ely o Qui, Quo, Qua,
cioé | nomi in inglese delle tre
nipotine/nipotini di Paperino e
Paperina), Questi chip conten-
gono canali DMA (Direct Me-
mory Access) e circuiti “intel-
ligenti” che consentono di by-
passare, quando possibile, il
microprocessore centrale. E
questo & il segreto della velo-
cita dell’Amiga e della sua abi-
lit 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 & un
nuovo computer, piuttosto un
logico swiluppo dei suoi pre-
decessori. Infatti, nosconde
un Commodore 64 softa la
SUa "carrozzena” beige.

I C128 & perd di pil di un
semplice Commodore 64
“delux”; & tre computer in u-

no.
Funziona infatti in tre modi
C64,C128, e C/PM.

Questa & sicuramente la carat-
feristica pil appetibile del

C128, quella che lo rende at-
iraente per una enorme fascia
di utenti. In un mondo in cui si
fa delfa non-compatibilita qua-
si una bandiera da sventolare
(e la Commodore & stata una
delle maggiori sostenitrici di
questa infausta teoria), un
computer che abbia la piena
i ' del software
compatibile con il modeflo che
I'ha preceduto e una notizia da
salutare con un triplo hip hip
hurra.
In questo modo la Commodo-
re & quasi certa di aggiudicarsi
ié mercato dei possessori di
4 che voghono passare .
N
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un computer pil potente sen-
za dover sborsare cifre proibi-
tive, né gettare dalla finestra le
centinaia o migliaia di pro-
grammi che hanno nel casset-
10. I funzionamento in CP/M

lo rende appetibile per chi in-

sendo anche in questo caso

numerosi. i

programmi.
patibili con questo sistema o-
perativo.

comp ispone
cessor: '8502 (I'ultimo nella
linea dei processori Commo-
dore compatibili con il 6502)
per il funzionamento nei modi
64 e 128 e lo Z80 per il fun-
zionamento in C/PM.
La parte grafica e sonora sono
gestite da due chip dedicati
VIC Il (Video Interface Chip) e
SID (Sound Interface Derice),
entrambi ereditati dal 64.
Esteticamente, il 128 & com-
pletamente diverso da qualun-
e altro r Commo-
e. La linea @ slanciata e la
lastiera & professionale, non
solo per la risposta dei tasti,
ma anche per il tastietino nu-
merico che si trova sulla de-
stra il quale insieme ad altri
nuovi tasti funzione porta il
numero di questia 91 controi
65 del Commaodore 64,
Vediamo ora, singolarmente, |
modi di funzionamento.
Nel modo C64 e il 128 & un
64. In altre parole, I'architettu-
ra intema e identica. Quando
viene inizializzato il modo 64,
con il semplice comando GO
64, lo schermo a 40 colonne
visualizzera il solito messag-
gio “38911 bytes free”. Il i-
'mlu di compatibilita, a detta
della Commodore, & totale,
nel senso che qualungue, pro-
gramma per il 64 girera sul
128, Owiamente, d altro can-
to, il modo 64 non consente
di avere 80 colonne sulio
schermo né di accedere ai
128K di RAM o alla versione
estesa del Basic.
Nel modo 128 (il modo di de-
fault) a 40 colonne, il compu-
ter & come un “grande™64. |
128K di RAM sono divisi in
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due banchi da 64K. Il banco
inferiore & per la parte testuale
dei programmi Basic, mentre
il banco superiore & per l'im-
magazzinamento delle variabi-
li, matrici e stringhe. Questa
configurazione consente ad
un programma Basic di occu-

pare un massimo di 64K sen-
za tener conto del numero o
delle dimensioni di qualunque
matrice o stringa.

Il modo 128 a BO colonne &
simile a quello a 40 colonne
tranne per il fatto che un video
chip addizionale prende il po-
sto del VIC Il. Questo chip pro-
duce un'uscita video RGB
compatibile con tutti | monitor
RGB.

Nel modo CP/M, il 128 fun-
ziona secondo lo standard C/
PM Plus versione 3.0, cioé
I'ultima versione esistente. E
sempre possibile accedere sia
al SID che al VIC Il e il default &
su schermo a 40 colonne.
Owviamente, & possibile con
un semplice comando passa-
re allo schermo a 80 colonne.

Molto interessante & infine il
nuovo Basic esteso, versione
7.0, disponibile nel modo
128. E Ia piti potente versione
del Basic creata dalla Commo-
dore: oltre a tuthi | 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
monitor con 14 comandi.

In conclusione, il 128 & un ot-
timo computer e non dovreb-
be faticare a conquistarsi la
sua fetta di mercato, se non
fosse che I'annuncio dell’ Ami-
ga da parte della Commaodore
stessa e dellAtari 520ST o
rende un po’ demodé.

Se solo la Commodore |'aves-

Se messo in circolazione un
annofa...

ENIGMA

Il nuove computer con cui la
Sinclair intenderebbe affronta-
re lagguerrita concorrenza
d'oltreoceano,  rappresenta
dagli Atari ST e dall’Amiga, si
Sir Clive non poteva scegliere
nome pil emblematico, visto
che la sua esistenza & tutt'ora
un‘enigma.
La notizia di un nuovo compu-
ter targato Sinclair & stata an-
nunciata, come scoop, dal
mensile inglese “Your Com-
nel numero del nove-
mebre 85, che 'ha messo in
compertina con lo strillo “Next
year's Sinclair Enigma”, La ri-
vista inglese riporta, oltre ai
dati tecnici essenziali, anche
un disegno (riprodotto in que-
ste pagine), o megho, uno
schizzo dell'Enigma che fa
tanto “spionaggio industriale”.
Secondo quanto scritto da
Your Computer, il nuovo Sin-

QL, il 68008 e avra una me-
moria RAM di 1024 K, ovve-
ro 1 Megabyte.

L'Enigma sara venduto come
package, cioé tutto compre-
50, alla moda dellormai de-
funto Adam e comprendera:
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 (Quil,
Abacus, Archive e Easel), su
ROM invece che su microdri-
ve 0 dischetti,

In osservanza con le tendenze
del momento, I'Enigma avra
I'ambiente a finestre, icone e
menu, tipico del Macintosh,
probabilmente realizzato gra-
zie al Gem, il sistema svilup-
pato dalla Digital Research e
adottato anche dall Atari per |
suoi ST,

Il prezzo dellEnigma, che se-
condo Your Computer do-
vrebbe essere messo in com-
mercio nel prossimo maggio,
si aggirera tra le 500 e le
1000 stertine.

Questo & quanto riporta Your
Computer. Sembrerebbe, in-
fatti, un vero e proprio scoop
giornalistico, se non che il
mese dopo, la rivista inglese
“Sinclair User” pubblicava una
notizia intitolata. “l nuovo mi-
cro Sinclair: Iintreccio si infit-
tisce”, nella quale riportava la
dichiarazione di Eileen Couni-
han, portavoce della Sinclair
Research, la quale nega I'esi-
stenza di tale computer. “E u-
na congetiura e non ha alcuna
refazione con |a reaita”, affer-
ma Counihan. “Siamo un po’
preoccupati per il modo in cul
la storia @ stata presentata,
con quei disegni realizzati ap-
positamente. E una notizia
fabbricata di sana pianta”.
intervistato da Sinclair User,
Meirion Jones di Your Com-
puter, ha dichiarato che la sto-
ria & vera. “E basata su infor-
mazioni pervenute da dentro
la Sinclair”, ha detto. “Un cer-




10 numero di persone sono
molto annoiate per quetio che
Qi Sia SUCCegenoo & stanno
tacendo uscire defle informa-
nonl. Non capisco come fa
sinclair Research possa nega-
re | punti salient dell’ articolo™

Insomma, a chi credere? Fino
3 prova contrana, dovremao al
lenerct alla smentita della Sin-
clair e quindi 'Enigma per nol
non esiste, ma per dovere di
cronaca, lo abbamo incluso in
quesia presentazone dei nuo-
vi computer dell 86. Chi vivra
vedra

ZX
SPECTRUM
128

Py attendibile, anzi certa, @ la
notizia dell’armivo di un nuovo
Spectrum con 128K di me-
mona RAM. La certezza & do-
vuta, se non aitro, al fatto che
o Spectrum 128K e gia In
vendita... in Spagna

Perché n Spagna, vi chiede-
rete? La spiegazione sembra
gssere di caraftere squisita-
mente economico. Secondo
la stampa inglese, la Sinclair
awrebbe deciso di vendere fut-
1 suo sovrabbondanie
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stock di magazzino ad un
grossista, Dixon, il quale a-
vrebbe posto come condizio-
ne alla Sinclair di rinviare il lan-
cio di nuovi prodotti in Inghil-
terra a quaiche mese dopo
Matale. La Sinclair perd aveva
bisogno d far sapere che era-
No N armvo nuow prodoth, ed
BCCO quingi spiegata la ragio-
ne della scelta della Spagna.

Secondo le ultime notizie, il
lancio del 128K in Inghilterra
(e a2 quel punto Mtaka non do-
vrebbe lardare di moito) do-

La storia del’Amiga risale al
1982, quando un gruppo di
uvomini d'affan del Midwest
formarono una societa chia-
mata Hi-Toro nella speranza di
fare soldi nel mondo, allora
scoppettante, oel wideogio-
chi. La loro idea era creare un
HC a basso costo che avesse
una grafica e un sonoro eccel-
lenti.

Si rvolsero a Jay Miner, inge-
gnere eletironico, che aveva
contribuito a disegnare il cu-
ston chip dall’Atari VCS e tre
chip grafici dei computer Ata-

n. L'obeettivo finale era di pro-
durre un HC tra i 300/400
dollari basato sul Motorola
GR00O0.

Inizialmente, avevano pensato
di chiamario Amica (avevano
trovato il nome in un diziona-
rio latino) ma essendo il nome
gia “licensed” lo cambiarono
in Amiga.

Nel frattempo, per alimentare
ke casse della societa, provate
dal cosloso progetto, ka H-
Toro cambid il nome in Amiga
e divenne nota come produt-
trice di joystick e, in particola-
re, guadagnd notorietd grazie
alla Joyboard, un “joystick” a
forma di tavola che si coman-
dava con i piedi. Quando il
mercato dei videogiochi co-
mincid a dechnare, vendette
tutti | suoi prodotti e s1 mise a
cercare de: finanziatori. Strin-
se dei contattti con la nuova
Atari di Tramiel, ma infine
concluse un accordo con la
Commodore, e venne acqui-
stata dalla Commodore per
25 milioni di dollan.

Da allora in poi & storia nota.
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L'aspetto esterno & pill o me-
no identico a quello delflo
Spectrum Plus. | connetiori
sono gli stessi che figurano
sul 48K, benché alcuni siano
stati spostati dalla parte po-
steriore a quella laterale sini-
stra. Su questo lato c¢'é una
nuova porta RS-232 per col-

nettore musicale MIDI, 2 detta
defta Sinclair, 0 meglio delta
spagnola Investronica. Una
porta RGB/video composito
sostituisce le prese Mic e Ear
e il suono finalmente non & pid
riprodotto tramite il penoso al-
toparlante del computer ma
viene inviato agli altoparianti
del televisore, come Dio co-
manda.

Purtroppo, [l'esperienza di
questi anni non & servita ap-
pieno, poiché manca tuttora
una presa per joystick e la
HH“DEII}H e tutte le altre case
produttric di van joystick e in-
terfacce per Spectrum posso-
no tirare il fiato e non pensare
ad un imminente fallimento.
Dai 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 & di
32K, 16 dei quali includono la
memoria ROM del vecchio
Spectrum.

Una volta acceso, Il 12BK si
mette in modo 128 e sullo
schermo appare un cursore
blu o bianco, invece del solito
K o E dello Spectrum 48K.
Per farlo funzionare in modo
“vecchio Spectrum” basta di-
gitare un comando apposito.
La risoluzione e gestione del
video & infine la stessa dello
ZX: 256 » 192 e otto colori.
La Sinclair punta molto sullo
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spectrum Plus Plus, come gia
scherzosamente viene chia-
mato in Gran Bretagna, per ri-
sollevare la sua situazione fi-
nanziaria, compromessa l'an-
no scorso dal fiasco del trici-
clo elettrico C5 e dalle scarse
vendite del QL. Proprio per
questo la Sinclair ha offerto,
per la pnma volta nella sua
storia, incentivi alle case del
software che producono nuo-
VE VErsioni o nuovi giochi per
il 128K, come potete leggere
nefle pagine di Ready.

ATARI 520 ST

L'Atari 520 ST &, insieme al-
I'Amiga, la nuova generazione
dei computer 1986. Quello
che lo rende cosl diverso dagli
home computer tradizionali &
luso del GEM (acronimo di
Graphics Enviroment Mana-
ger), il quale abbatte moita
delle bamere finora erette tra
la macchina computer e 'u-
tente. Il GEM & un sistema in
grado di riprodurre linterfac-
cia utente del Macintosh, con
tutto quelio che cid comporta,
sU quasi qualungue computer,

per la prima volta
al CES '85 di Las Vegas, la se-

rie ST, della quale faceva parte
di cui sembra

anche il 13

|

non se ne faccia pid niente, ha
sorpreso futh gl osservatori
del settore poiché Jack Tra-
miel (ex presidente della
Commodore) aveva ista-
1o I'Atari dalla Wamer soltanto
sei/sette mesi prima. In cosi
poco tempo, gii ingegneri Ata-
M 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 pil colpi-
sce nel 520 ST & il prezzo.
1.790.000 per un computer
come il 520, un disk drive e
un monitor Song veramente
una cifra strabiliante e sono i
moltt a chiedersi come Tra-
miel riesca a imporre prezzi
cosi bassi.
Alcune note tecniche, chiari-
no meglio il perché di que-
sto stupore. Il 520 ST & un
computer a 16 bit con micro-
processore Motorola 68000,
la cul frequenza di lavoro
(8Mhz), cioé il clock, & supe-
riore a quella del Macintosh,
con conseguente superiore
velocita di lavoro. Oltre al mi-
croprocessore il 520 ST in-
clude ben quattro chip dedica-
i, tre di produzione Atari e u-
no Yamaha per 2 gestione
delle funzioni sonore.
La memoria RAM & di 512K,
mentre quella ROM dovrebbe
essere di 192K. Dovrebbe
poicheé questa e la dimensione
annunciata, mentre attual-
mente la reale memoria ROM
& di 16K e il sistema operativo
pid i linguaggi Basic e Logo
vengono forniti su dischett

(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 accontentaryi
di avere il sistemna operativo e
1 inguaggi di programmazione
su disco e attendere che I'Ata-
n vi comunichi 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 | connet-
tori che potete desiderare in
un computer: uscita TV, moni-
lor, due porie per joystick,
Centronics, RS232 e MIDI.
Infine pub gestire due diversi
disk drive uno con disco a sin-
gola faccia da 500K (360 for-
mattalo) e l'altro con disco a
doppia faccia da 1Mbyte-non-
ché un CD-ROM e in futuro
anche un hard disk.

Insomma, Tramiel colpisce
ancora & | suol concorrenti
stanno ancora chiedendosi
come ci sia riuscito.

ATARI 130 XE

L'Atan 130XE & il nuovo mo-
dello della serie dei computer
Atari cominciata con I'800 e
proseguita poi con gli XL. In
altre parole, & il buon vecchio
computer Atari rivisto e cor-
retto alla luce degli ultimi svi-
luppi del settore,

Purtroppo il suo futuro non
sembra gran che roseo poiché
si trova a concorrere con
computer come Amiga e gii
stessi Atari ST che hanm in-
dubbiamente qualcosa in pil
da offrire. Senza contare, inol-
tre, che I'Atari, per ragioni in-
spiegabili, non ha mai avuto
grosso successo nel nostro
paese pur essendo un ottimo

computer,
Dalla sua parte ha comungue il
vantaggio del BZI0

(380.000 lire pid IV m




Bica, ['Atan ha quasi dimezzato
| costi delle memorie dei com-
puter, essendo i 130XE un
128K di RAM.

Per il resto, le caratteristiche
tecniche sono simili a quelle
dei computer Atari che I'han-
no preceduto: quatiro proces-
sor dedicati per la visualizza-
zioneé grafica, il controlio del
suono, il controlio defla me-
maoria e la gestione dello
schermo; 11 modi grafici e
256 colon, grafica
320 x 192 pixel, visualizza-
none di 40 colonne per 24 §i-
nee, 4 canali sonon indipen-
denti su una gamma di 3 e
1/2 ottave.

MSX PLUS

MSX Plus, e non MSX 2,
sembra essere il nome della
seconda generazione dello
standard giapponese
Purtroppo, al momento in cui
scriviamo, non & possibile
pariare di modelli specifici di
computer MSX Plus, essendo
la seconda generazione anco-
r2 in fase progetiuale e quindi
ie modifiche & | miglioramenti
oI cui parliamo possono esse-
re implementati su alcuni mo-
delli & non su altri. Certo & che
| giapponesi (e probabilmente
anche la Philips) stanno pre-
parando qualcosa per gli ap-
passionat di questo standard
Gli MSX Plus saranno innanzi-
wito macchine a 8-bit, come
ie precedent), anche se sareb-
be piu esatto parlare di un mi-
ghoramento di alcune caratie-
nstiche e funzioni piuttosto
Che i una vera e propria nuo-
va macching.

Ad ogni modo, gli MSX Plus
saranno perfelamente com-
patibii con | normali MSX.
mentre non e vero il contrario,
Cid nonostante gia si paria di
schede o cartucce che con-
sentiranno di portare un com-
puter MSX di prima genera-
none a "livello Plus™ senza
dover per questo cambiare
computer.

Tra le altre novita del Plus fi-
guranc: un chip grafico pid
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| pitl nuowi tra | nuowi .
ter dell'86 sono il Commodo-
re Amiga e I'Atari 520ST.

Gran parte di questa loro “no-
vita" & dovuta al fatto che a-

dottano, ciascuna a modo

su0, la cosidetta interfaccia u-
tente resa famosa dal Lisa del-

I'Apple.

In effetti, questo tipo di inter-

faccia ha dalla sua il pregio
dellimmediatezza e della
semplicitd, grazie all'adozione
di un “ambiente” (detto anche
scrivania elettronica™ simile 2
quello di una qualunque scri-
vania dmgrui delle ?ﬂe rappre-
sentano -fogh, car-
tellette, msﬁﬂ dﬂ?ﬁ?ﬁ carta
siraccia, ecc. che si trovano
SU 0 vicing ad una scrivania,
eliminando cosl gran parte del
tecnicismo del rapporto uo-
mo-computer.

La storia di questidea, I'idea di
costruire un computer facile e
intuitivo da usare (non a caso
il sistema operativo dell’ Amiga
si chiama Intuition), risale a di-

versi anni fa, quando il perso-
nal computer non era ancora
una realta.

L'idea del mouse e delle fine-
stre venne, verso Ia fine degli
anni ‘60, a Douglas Englebart
dello Stanford Research Insti-
tute, Il quale stava lavorando
mmmmm
to ambizioso sul potenzia-
mento delle capacitd conosci-
fivé umane attraverso l'uso di
un computer,

Nel tentativo di trovare un mo-
do di impartire comandi pi
immediato e diretto della 1a-
stiera si pensb ad una scalo-
letta con ruote collegata elet-
tronicamente ad un puntatore
sullo schermo. L'unica altra
alternativa era la penna oftica,
ma oltre ad essere pil costo-
sa da produrre, aveva il difetto
di non restare ferma nell'ulti-
mo posto puntato.

La seconda idea fu quella daHu
finestre, ovvero della

@ d dividere lo schermo m
sezioni rettangolari, ciascuna
defle quali visualizzava infor-
mazioni diverse. In questo

=y



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 74K ;
un formato schermo a 80 co-
lonne ; un nuovo chip sonoro
con 8 oftave; 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 molto di pid e in
questa nostra panoramica sui
computer dell86, lo standard
MSX rimane il pid misterioso.
Cib nonostante, possiamo ag-
giungere un'alteriore informa-
zione che apre fra l'altro diver-
se interessanti possibilita per i
computer MSX e cioé l'inte-
grazione computer-apparec-
chi elettonici. Proprio perché i
produttori di computer MSX
sono tra | maggiori produttori

modo era possibile sfruttare il
mouse, cioé il puntatore, co-
me strumento di comando e
allo stesso fempo, visualiz-
zando contemporaneamente
diverse informazioni  sullo
schermo, si offriva un quadro
completo del lavoro che si
stava svoigenfo.

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 Learning Research Group
(LRG). Lo scopo della loro ri-
cerca era di sviluppare, man
mano che la tecnologia lo ren-
deva possibile, un computer
veramente personale, cioé un
grado di essere usato da
chiungue. Il lavoro dell'LRG e-
ra ispirato a tre principi fonda-
mentali: ottenere la facilita
d'applicazione dei linguaggi
Simula e Flex (due linguaggi
nati negli anni ‘60 orientati alla
simulazione e con potenti fun-
zioni grafiche); adottare il
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di apparecchiature hi-fi, video,
TV, ecc., essi si stanno muo-

vendo nella direzione di ren-

dere possibile utilizzare un
MSX in qualunque settore del-
I'elettronica “casalinga”. La
prima integrazione che viene

mouse come strumento d'in-
terazione uomo-macchina e le
fingstre come metodo di vi-
sualizzazione.

Le finestre di Englebart erano
aree fisse, predefinite, non
modificabili e non sovrapponi-
bili. Kay parti da questo mo-
dello e, credendo che l'utente
avrebbe desiderato poter
svolgere diversi compiti con-
temporaneamente, sviluppd il
concetto di finestre sovrappo-
mibili e modificabili, introdu-
cendo l'idea di tridimensionali-
ta dello schermo.

Il mouse divenne naturalmen-
te il sistema di manipolazione
ideale, cioé il pid diretto, delle
finestre,

Per supportare | concetti del-
I'LRG fu swiluppato un hard-
ware apposito, I'Alto, un com-
puter che non fu mai immes-
so sul mercato per i suoi costi
eceessivi.

L'Alto fu il primo ad avere lo
schermo “bit-mapped”, cioé

in mente, fra I'altro gia vista in
alcuni prototipi di computer
MSX presenti dalla Sony, &
quella computer-video, in par-
ticolare quella della sovraim-
pressione di immagini, sia in-
tesa come l'aggiunta di titoli ef

uno schermo costituito da una
matrice di punti accesi e spen-
ti, cosl da costituire testi e im-
magini sullo schermo, da
software, Negli schermi dei
computer tradizionali la grafi-
ca ad alta risoluzione non e
possibile e i caratteri di testo
sono generati da hardware.
Come ambiente di swiluppo
del software per 'Alto fu crea-
to un nuovo linguaggio, lo
Smalitalk, il cui principio ispi-
ratore era che un set anche
semplice di istruzioni in grado
di costruire di pi0 complesse
pub affrontare e risolvere qua-
lungue problema.

| passo SuUCCEssivo avvenne
nel 1976 e si chiamd progetto
Star: I'obiettivo era quello di
creare una Workstation che
potesse essere prodotta e
commercializzata. Si parfi ov-
viamente dall'hardware del-
I'Alto e si stabili una condizio-
ne irminunciabile: lo Star dove-
va simulare I'ambiente di lavo-

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

ro di chi I'avrebbe usato, in al-
tre parole doveva simulare un
ufficio.

Nacquero cosl le icone,cioé
dey simboli stilizzati per rap-
presentare deferminate fun-
zioni di lavoro, e il concetto di
scrivania, a rappresentare |'a-
rea su cui queste icone veni-
vano disposte.

Cio rendeva facimente intuiti-
vo l'uso del computer e non
richiedeva conoscenze tecni-
che specifiche.

Lo Star fu presentato nel
1981, I'anno in cui Kay lascid
la Xerox per passare all'Atari e
Larry Tesler, altro importante
membro del LRG, passo al-
'Apple dove collabord 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
g alle intuiziom emerse dai
progetti e dalle ricerche con-

dotte al PARC.
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ALLA RICERCA DEL SOLEPERDUTO

Come era prevedibile non ci
sono molte novitd di rilievo al-
la fine di questo sempre pid
freddo autunno 1985: che si
siano congelati anche | circuit
dei nostri beneamati coin-op?
Gl unici videogiochi che non
avevamo gia visto allENADA
85 e che pare abbiano gia una
discreta diffusione sono FLA-
SHGAL della TAITO, che ci

presenta alcune avventure di
WONDER WOMAN, e CHO-
PLIFTER 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 riscalda-
va durante le vacanze di que-

st'estate, durante le quali il no-
siro unico passatempo video-
giocoso era BOMB JACK (in-
tervallato in qualche infruttuo-
sa scommbanda su MARBLE
MADNESS): abbiamo cosi
portato a terming un nostro
vecchio progetto consistente
nel fare lo schema di tutti |
quadri di questo splendido
0ioco.

GHOSTS’N GOBLINS

(Capcom)

Ebbene si, dobbiamo proprio
ammetterio: quando ¢ accin-
giamo a scriveré questa re-
censione siamo ai primi di di-
cembre, & dopo ben tre mesi
di dure battaglie il vincitore &
ancora lui, l'ultimo capolavoro
della nuova “regina” dei coin-
op, la nipponica CAPCOM.
Dopo aver afteso invano che
da quaiche parte d'italia giun-
gesse la notizia di quaiche no-
vello Lancillotto che fosse riu-
scito a fhinire questo com-0p,
abbiamo deciso di prendere il
problema di petto e ¢i siamo
sottoposti a tre “sedute di te-
rapia intensiva”, ciascuna di
circa cinque ore: il risultato &
che ci siamo convinti che la
sesta ed ultima fase se non &
impossibile (termine aborrito
dai veri campioni), poco ci
manca dato che presenta un
livello di difficolta nettamente
superiore alla norma, per cui,
nonostante questo gioco offra
lopportumita i proseguire al-
linfinito ka partita (azzerando
perd il punteggio, per fortu-
na), semplicemente introdu-
cendo delle monete supple-
memari, ¢ vorrd ancora del
lempo prima di sapere cosa
succede alla fine o questo
gioco.
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Fig. 1 = Il nostro eroe pronto all'azione

Con la speranza di potervi of-
frire la “"buona novella® gia il
MEese prossimo, magar con
una bella foto che testimaoni
l'evento, passiamo ad una a-
nahsi dettagliata di questo gio-
co, nel quale dobbiamo com-
battere, come dice il nome
stesso, FANTASMI e SPIRITI
MALIGNI.

ILGIOCO

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
awventure, in compagnia della
nostra bella damigella, quan-
do improvvisamente compare
dal nulla un gigantesco spirito
maligno, un diavolaccio in car-
ne ed ossa (forse SATANA in
persona’), che i men che
non i dica o rapisce I genti
donzedla.

Pieni dira per tale affronto,
non indugiamo un solo 1stan-
te: indossiamo di nuovo la no-
sira armatura e c¢i gettiamo

a cura di Maurizio Miccoli

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

nella lotta per salvare la nostra
armata,

Ma il MALIGNO & molto astuto
e perfido, ed ha scatenato
contro di noi tutte le forze del
MALE ; il gloco si articola in b
fasi, come possiamo vedere
dallo schema stilizzato che
compare ogni volta che per-
diamo una vita, per segnalarc
in che punto ¢ troviamo.
Prima di passare alla descri-
none dettagliata delle vanie fa-
s1, vediamo rapidamente i co-
mandi: un joystick a 4 direzio-
ni e due pulsanti, che ci per-
mettono di saltare o di spara-
re.

FASE 1

La nostra avventura comincia
nel posto pid indicato per in-
trodurci nell’ ambiente inferna-
l&: un bel cimitero!

Il terreno @ disseminato di l2-
pidi, alcune defle quali alquan-
to sbienche: ewdentements
trattasi di un luogo ormai ab-
bandonato a se stesso, per
cui ¢i vieng il sospefto che da

un momento allaltro ooz
dera qualcosa di terra m E
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Fig. 2 - Invece di vergognorsi ad andare in giro
cosi nudo, si pavoneggia pure in ¢cima ad una

lapide!

che sinora non abblamo in-
contrato anima viva.

Ma improvvisamente ecco
che succede qualcosa... la
terra si muove... 8sce qualcu-
no... uno ZOMBIE!

La creatura infernale, un mor-
to tornato alla wita per magia,
vieng rapidamente verso d
noi con le braccia protese e il
SU0 gendo abbraccwo (Siamo
nmash parakizzat dal terrore)
C provoca la perdita dell ar-
matura: @ nman@ama i, in balia
di altn ZOMBI, impauriti e ridi-
coli, con indosso solamente
un minuscolo paio di brache
corte (elegante eufemismo
per indicare un paio di mutan-
de!).

Se voghamo evitare un secon-
do contatto, che si rivelerebbe
fatale (per farci perdere una
vita gli avversari dovranno
sempre logherci prima [arma-
tura e poi colpirci nuovamen-
te), dobbiamo darci da fare: o
saltiamo g ZOMBI, o §i elimi-
niamo coipendol con arma
in nostro possesso, che ini-
riaimente & una lancia

infath dopo poco tempo com-
pare uno ZOMBI che si trasci-
na dietro una sorta di grosso
ofre ; se colpiamo il nostro av-
versario, anche l'otre svanira

nel nulla, lasciando sul terreno
un‘arma o un oggetto-bonus,

se raccogliamo I'arma, que-
st'ultima sostituira la prece-
dente, come viene indicato
anche dall’apposito riquadro a
pie schermo, posto nel mez-
z0: nella fase 1 possiamo fro-
vare il coltello, che pare 'arma
pil veloce ed efficace, o la tor-
cia, che ha una gittata limitata
e con la quale non possiamo
sparare a raffica (prima di tira-
re un colpo deve andare a se-
gno il precedente)

Nelle fasi successive possia-
mo frovare altre due armi: la
scure, che presenta gli stessi
difeth della torcia, e lo scudo,
che ha una gittata limitatissi-
ma, ma presenta il vantaggio
di parare tutti i colpi degli av-
VEersari

Ma torniamo al gioco: ¢ ren-
diamo presto conto che non
possi@amo nmanere immobili
aspettando alti ZOMBI da
massacrare: in alto a snistra
geftio schermo (softo | pun-
tegoio del pnmo glocaiore)
scorre il tempo (TIME: in que-
sta fase abbiamo a disposizio-
ne 2 minuti), per cui @ oppor-
tuno avanzare nel quadro, an-
dando verso destra.

Dopo la quarta lapide inizia u-

Fig. 3 - Pronto per passare alla FASE 2

na sorta di terrapieno, al quale
S| pud accedere tramite una
scala ; prima perd bisogna eli-
minare un corvaccio color biu
che ¢i aspetta sopra la guinta
lapide e che non appena ci ve-
de ci viene contro con una fra-
iettoria sinusoidale.

Saliti sul terrapieno incontria-
MO uUn NUOVO Nemico: una
specie o pianta camivora che
¢ bra contro una palla che
possiamQ So0i0 evilare (cioe
non possaMmo pararia con un
colpo) ; con un poco di pratica
non & difficile superare anche
questo ostacolo (ricordate
che ¢ sono due piante sul ter-
rapieno) ed arrivare veloce-
mente alla fine della prima
parte della fase 1.

Qui ci aspetta I'avversario pil
pencoloso di tutta la fase: un
agile diavoletto che spicca sal-
li in tutte le direzioni non ap-
pena tentamo di abbatterio e
nel contempo ¢ tira contro
dedle nsidiose stelline.

Per ehminare questo diavoio
dobbiamo aspettare a “spara-
re” fino a quando non lo ve-
diamo puntare dnfto contro di
nol ; i quel momento dobbia-
mo essere velocissimi, per-
ché sono necessari ben fre
colpi per abbattere definitiva-

mente questo nemico

A questo punto dobbiamo uti-
lizzare un isolotto semovente
per passare alla seconda par-
te, per la quale ci vengono dati
altri 2 minuti di tempo. Qui in-
contriamo subito dei nuovi ne-
mici, degli imprevedibili armi-
gen volanti, che hanno Il disdi-
cevole (ifetto oI essere munit
a1 uno scudo che para | nostn
coipt (se voghkamo togherct i
gusto di eiminari dobbiamo
colpirh alle spalle, dopo averh
superall) e di venirci incontro
con un rapido movimento a
traiettoria sinusoidale

Superati questi e l'ennesima
“pianta camivora®, ci aspetta-
no quelli che sono considerati
tra | pi0 odiati nemici, almeno
a gudicare dai nomignoli che
si sono visti affibbiare, il pit
gustoso dei quali pare sia “in-
saccah mish™: sono delle spe-
cie i streghe volanti, con una
sorta di palandrana che o fa
vedere solo gh occhi e | pied
che ¢ lancano contro un bi-
dente munilo di due corti reb-
oi

Eliminata anche I'ultima pianta
carmivora, che dobbamo col-
pire stando abbassali, siamo
pront per la prova finale: il

combattimento con un gioey P“H
( .aiﬁ" E



tesco orco, munito di una ele-
gante corazza color porpora,
che fortunatamente & piu Im-
pacciato nei movimenti, anche
se di tanto in tamo ¢ tira con-
tro una piccola palla di fuoco.
Per abbatiere quest orco sono
necessari addirittura una deci-
na di colpi, ma dato che l'orco
salta soltanto (cioé non vola
come il diavolo, il quale pud ri-
manere a mezzana twto i
tempo che vuole) é sufficiente
sparare una raffica ogm voita
che ricade a terra per nisolvere
il problema

Ucciso lorco compare fa
scritta “TAKE A KEY FOR CO-
MING ON!", che ¢l inwvita a rac-
coghere la chiave per aprire i
giganiesco portone che con-
duce alla seconda fase.
Particolare importante: se s
uccide | mostro di urno alla
fine della fase, ma non ci ri-
mane abbastanza tempo per
raccogliere la chiave, perdere-
mo lo slesso una vita e dovre-
mo rifare tutta la seconda par-
te della fase o addinttura la fa-
se intera (solo nella quinta e
nella sesta fase)

FASE 2

La pnma parte della seconda
fase & la pii veloce del gioco
(e logicamente abbiamo a di-
sposizione solo 1' 30" di TI-
ME), ma non per questo & pri-
va di insidie: oltre a due piante
camivore, ostacolano il nostro
cammino anche alcuni dispet-
tosissimi  spiritelh volanti di
color viola, che hanno un mo-
vimento imprevedibie e che a
VOite SON0 anche muniti ai un
protettile color rosso, che o
sparano contro quando meng
ce lop aspettiamo (anche da
sopra e da fuon schermo!).

La miglior strategia in questa
parte del gioco consiste nel
salire tutte le piattaforme (che
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nanno un color ghiaccig, ma
che per fortuna non fanno sci-
volare il nostro eroe) sino alla
pil alta : da qui si ridiscende
andando naturalmente verso
destra e facendo attenzione a
saltare g0 dall'ultima  piatta-
forma prima che questa spro-
fondi nellacqua (& uda specie
di ascensore). .
Ricordate che per passare
nella seconda parte della fase
non basta che atternate sani e
saivi al i 2 delle piattalorme,
ma dovele superare il portone
defla pnma casa: da questo
punto i TIME riparte da 2’
30°.

La terza casa @ composta di
sole finestre, dalle quall esco-
no degh altri mostriciattoli co-
ior viola, che si gettano contro
| nostri piedi, per cui dobbia-
mo abbassarci per eliminarli,
Saltato un piccolo fossato, ol
ritroviamo in un gigantesco
palazzo infestato da ben 9
“bestioni” ftipo Hulk, che
scompaiono solo dopo 10
colpi (stando attenti che non
ci inno contro quelle specie di
macigni color azzurro); per
fortuna non & necessano eh-
minari twth (volendo s po-
trebbe anche non colpirk
continuando a saltare sia loro,
sia i loro macigni) per prose-
guire il cammino ed affrontare
ben quattro fossat, passando
sopra a delle piattaforme mo-
bili che salgono e scendona in
maniera irregolare.

Superata questultima parte,
per la quale @ necessano solo
un po’ di tempismo e di atten-
Zione per i corvi rossi appolla-
iati sulle finestre delle case,
siamo giunti alla fine della fa-
se, dove troviamo ben due or-
¢, ioentic 2 quello deilla pn-
ma fase; l'umica precauzione
da adoftare in questa situazio-
ne e quelia di spostarwi lenta-
mente in maniera da far com-
parire un orco alla volta

Fig. 4 - Morto cadendo in un fossato della
secondod parte della FASE 2

Fig. 5 - Uno scorcio delle ultime 4 fasi

FASE 3

Della prima parte di questa fa-
se non c'é molto da dire: ad
infastidirci ¢i sono in pratica
solo ghi ZOMBI, perché i pipi-
streli che calano giu dalla vol-
ta della caverna raramente si
portano sulia nostra traietto-
ra, mentre quelle specie di e-
normi stalagmiti che ¢ vomi-
tano addosso defle palle gi-
gantesche si distruggono ab-
Dastanza in frefta.

Purtroppo il Maligno ci ha pre-
parato una seconda parte ben
piu difficile, nonostante che |l
tempo a disposizione sia il

medesimo (2° 30%): all'inizio
della scalinata scavata nella
roccia ¢'é subito un diavolo, e
successivamente ne trovere-
mo altni cingue!

A farci compagnia ci sono i-
noltre una stalagmite, streghe
a volonta e alcuni mostriciat-
toli viola, nonché un pipistrel-
lo, quasi sempre (e sotipline-
amo il “quasi” ) inoffensivo
Alla fine della fase c'@ una
specie di serpente composto
di otto peza ; gh 5 pud colpire
anche il corpo (per smem-
brario gradatamente ed evita-
re i prendere quaiche “coda-
ta"), ma il punto vitale & la fe-

sta, che sembra pil i m i
]
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Fig. 7 - FASE 6: | due orchi del primo piano ...

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

FASE 4

E sicuramente la piu facie:
nella pnma parte dobbiamo
superare quattro burroni utiliz-
zando delle pattaforme mobili
che hanno un movimento o-
rizzontale, cosa abbastanza
semphice, visto che non abbia-
MO Nessun avversario che ci
importuna e che non manca Il
lempo a disposizione (ben 2

307).

Quando siete armivati sull' ulti-
ma piattaforma, vedrete un
diavolo aspettarvi sull'ultimo
altopiano: saltate e andate a-
vanti sino a che non vedete |l
tempo tornare a 2' 30", il che
indica che siete passati nella
seconda parte delia fase ; ora
potete affrontare # diavolo
tranquili, perche anche se wi
colpira non dovrete rifare tutta
la prima parte.

Per superare la seconda parte
della quarta fase & sufficiente
non fermarsi sino a che non si
incontra il successivo diavolo:
in questa maniera non ci fa-
ranno niente ne gli spiritell

volanti viola, né le fiamme di
lava che lambiscono la passe-
refla sulla quale stiamo cam-
minando.

Fortunatamente la fine di que-
sta fase & identica a quella del-
la terza fase: un solo serpente
da abbattere e non due, come
pia temevamo, visti | prece-
dﬂnli (fine delle prime due fa-
5i).

FASES

Prima novita di questa fase é
che bisogna farla tutta d'un
fiato: non & divisa in due part,
ed anche per questo il tempo
di cui disponiamo sale a 3 mi-
nuti,

Seconda novita, anche questa
comune alla sesta fase, & che
non si avanza a destra, ma si
sale: evidentemente linferno
sta in alto, non in basso come
siamo abituat a credere!

Per quanto nguarda gli avver-
san, ¢ Sono un po’ tutt: stre-
ghe, spiritelh votanh wiola, pi-
pistrell (solo in questa fase ci
fanno veramente venire il dub-
bio che siano vampiri, visio
come sanno essere pericolosi
a volte), un diavolo, cingue
“Hulk”, con l'aggiunta di una
manciata di teschietti, pronti a
trasformarsi in un saltellante
scheletro completo non appe-
na ci avviciniamo troppo; i-
noltre ci sono delle piattafor-
me mobili simili a quelle della
quarta fase, che non oseremo
proprio classificare tra i nemi-
a...

Ma la parte pil allettante di
questa fase & la fine: si, & pro-
prio lui, il perfido rapitore della
nostra bella, con tanto di man-
telina invulnerabile, per cul
dobbamo aspettare che si
scopra per poterio colpire.

FASE6

Questa fase & quanto di me-
glio si possa desiderare in fat-
to di difficolta: subito all'inizio
ci sono ben 5 dischetti, per
cul bisogna ricordarsi di non
spostarsi subito a destra se
non vogliamo perdere I'arma-
tura, poi ¢'é una strega che a
volte & veramente insidiosa,
specié quando stiamo salendo
la scala.

Al termine di quest uitima co-
minciano le sorprese: al primo
piano ¢ sono due cerchi co-
me quelli della fine della se-
conda fase... poco sopra fro-
viamo un serpente identico a
quello della fine della terza fa-
se... & come “contomno” ab-
biamo qualche altro teschiet-
10, 5 “Hulk”, due diavoli na-
scosti che spuntano fuori al-
limprovviso da chissa dove,
nonché uno scheletro saltel-
lante che ci fa perdere tempo
per farlo cadere a lato (facen-
dogli seguire | nostri Movi-
menti dal piano infenore).

E cosa deve dire un poverac-
cio che dopo un‘immane fati-
ca riesce ad armvare in cima
con larmatura e S trova di
fronte ben 2 rappresentanti di
quelia sporca gensa di rapiton

di donzelle indifesa?

CONCLUSIONI

Tronchiamo qui il nostro reso-
conto di una momentanea
sconfitta, cosl come siamo
stati sempre inesorabilmente
stroncati alla fine della sesta
fase.

Invero siamo stati ugualmente
lunghi, ma questo GHOSTS'N
GOBLINS lo meritava perché i
sicuramente il gioco dell'anno,
anche per quanto conceme |
trucchi; ma di questo ne ri-
parleremo nel prossimo nu-
mero di VG & Co.

v
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METRO-CROSS

(Namca)

A volte & strano come possa
nascere una simpatia per un
videogioco: ad esempio que-
sto METRO-CROSS ci aveva
colpito positivamente gia da
quaiche mese perché era il
primo arcade, dopo non ci n-
cordiamo nemmena pid quan-
to tempo, che Si pavoneggas-
se in uno stupendo mobile de-
dicato, invece di utilizzare uno
dei soliti anonimi cassoni
“pronto-scheda”, cost prabci
ed economici, ma che regala-
no cosi poco all'estetica.
Un'occhiata al gioco ci basto
per capire che si trattava del ti-
pico micidiale gioco a schemi,
tiranneggiato da limiti di tem-
po sempre pid esigul ; Insom-
ma, un classico gioco da spe-
cialisti, la cui analisi avrebbe
richiesto troppo tempo a chi,
COME Nol, & Sempre impegna-
to a provare nuowi giochi, per
cui F'avevamo lasciato in 50-
speso, in attesa di quaicuno
che ci potesse illustrare tuthi i
Su0i segret.

Ora che questo qualcuno si @
materializzato, @ nsponde al
nome di Stefano Brusasca,
novello recordman nazionale,
ci 8 sembrata cosa doverosa
farvi almeno una presentazio-
ne veloce.

Come suggensce || nome, il
gioco non & altro che una cor-
sa ambientata su una pista ar-
tificiale della citta di ORTHE-
MA, costellata di mille inside
(altnmenti che “cross™ sareb-
be?)

La pista & vista con una pro-
spettiva tale da dare una certa
idea di tridimensionalita, scor-
re onzzontaimente da sinistra
verso destra e normalmente
ha una pavimentazione a
scacchi color blu o gngio, al-
ternativamente, farga solo cin-
que “piastrelle” ; in alcuni pun-

a0

g
ND B: nonostante la sua lungherrza sone avanzati ancora molti secondi del

"Tﬁ;l'ﬂ", grazie anche oll'uso del pattino (come si pud intuire dai 10.000 PTS fi-
na

i1 perd il pavimento si fa color
verde e causa un notevole ral-
lentamento al nostro omino,
che per la verita parg pi0 un
pilota automobilista che un
cornidore, infagottato com'e in
una tuta color giallo-ocra e
con un casco bianco.

Il gioco si articola in ROUND
possiamo avere sempre la si-
tuazione sotto controlio guar-
gando o schermo, che mdica
il ROUND che stiamo corren-
do, 1a sua lunghezza e la no-
sira posizione lungo il percor-
50, nonche il tempo che ab-
biamo a disposizione

METRO-CROSS @ uno di quei
giochi definiti “"END-GAME":
questo significa che ad un cer-
to punto il gioco finisce, il che

In questo caso accade dopo il
32°ROUND.

Questi 32 ROUND sono sud-
divisi in 8 gruppi di 4 ROUND
CIASCUNO ; IN ogni gruppo | pri-
mi tre round sono normal,
dandoci inizialmente un certo
tempo per completarl, men-
tre il quarto-aggiunge a questo
tempo un “TOTAL", dato dalla
somma del tempi residui dei
tre precedent ROUND.
Questo significa anche che
per ogni secondo nsparmiato
alla fine dei pnmi tre round
dobbiamo sommare ai 500
punti che riceviamo subito an-
che | 1.000 che totalizziamo
alla fine del quarto round: in
pratica ogni secondo rispar-
miato pud valere 1.500 punti.

Ma come s fa a completare
un round in soll 5 secondi, co-
me accade nel 30°?

Il mistero & presto svelato: ba-
sla 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 “TIMER STOF",
il che significa appunto che il
cronometro si ferma per qual-
che attimo

Se invece di saltare sopra a
queste latine le prendiamo a
calci, companra la scritia
"SPEED UP” (e il nostro om-
no si mettera a correre pild ve-
locemente per qualche secnn-

do) se la lattina & vera‘ mi
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Fig. 3
A chi completa tutto il percorso un giusto riconosci-
mento: il diritto a fregiarsi del titolo di “SIR".
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menti otterremo in SUCCessio-
ne 100, 500, 1.000, 2.000e
5.000 punti: sta a voi sceglie-
re come usare queste lattine.
Altra fonte preziosa di punti @
il pattino, che permette tra I'al-
tro di passare senza rallenta-
menti sul pavimento verde: ri-
ceviamo un “GO0D" da 2.000
punti se nusciamo a passare
da un pattno allaltro senza
cadere, & un “GOOD™ da
10.000 punt se nuscamo a
finire il round (GOAL IN) con i
pating ai peedi.

Cé un'ultima maniera di fare
punti (oltre a quelfla semplice
di correre). ottenendo un "NI-
Ct" da 5.000 punti ; non wi di-
remo nulla di pit a proposito,
5@ non che bisogna utilizzare Il

medesimo trucco indispensa-
bile per superare il 25°
ROUND (nel quale “normal-
mente” non bastano | 21" a
disposizione).

[(hamo ora un'occhiata al van
ostacoli: | pin fastidiosi sono
forse delie grosse bothighe di
COKE, che rotolavano avanti
e indietro onzzontaimente,
mentre invece | cubi rossi lo
fanno verticalmente : ci sono
poi delle botole, alcune che e-
splodono, altre con un vetro
che si rompe @ ci fa cadere
dentro, nonché alcuni ostacoli
veri & propn, tipo quelli che si
usano nelle corse dellatletica
leggera.

Pit avanti troviamo dei vermi
verdi svolazzanti, che si appic-
cicano addosso al nostro omi-
no e lo rallentano e delle gom-
me che nmbalzano orizzontal-
mente (dal ROUND 4), dei
mun telescopici, che escono e
rientrano nel pavimento (dal
ROUND 5) e alcumi scacchi
saftellanti (dal ROUND 13)
Per finire, non & necessano
controllare continuamente il
tempo per timore di finire la
partita (abbiamo infatti una
sola possibilital) quando
mancano 10 secondi ci avwisa
il gioco stesso, facendo com-
parire all'vopo delle specie di
stelline evanescent
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Dato che ormai & impresa quasi impossibile trovare un esemplare di BOMB JACK che non sia regolato al massimo livello di difficalta, ab-
biamo pensato di dare una mano ai nostri lettori con questo “speciale”.

Dapprima vi presentiamo alcuni consigli di un nostro affezionato lettore, nonché accanito corrispondente (ad esempio guesti consigli ce|
ha mandati due volte): MAURIZIO GUERRA di Chieti.

1) Quando compare la “P", non prendetela subito!

Saltate pil volte cosi da farle cambiare colore sino a quello che da il punteggio pid alto, cioe il grigio.

Per comodita 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 trasformato in moneta d'oro dalla “P" e quindi vi frovate nei guai, ricordate che e possk-
bile passargli attraverso per un secondo, subito dopo la sua trasformazione da moneta d'oro in nemico.

Potete passare anche attraverso un nemico appena nato da un robot che si & distrutto cadendo.

3) La“P" compare mangiando bombe. Mentre ne mangiate, il contorno coloralo della scritta X 1, X 2, X 3, ecc. si allarga: non appena es-
s0 tocca I'utima cifra del punteggio del primo giocatore esce la “P", La “P" esce ogni 10 bombe accese mangiate ; se ne mangiate qualcu-
na spenta, che fa allargare di meno il contorno, logicamente ce ne vorranno di pid.

4) Se siete a ridosso di una piattaforma o di un lato dello schermo, cominciate ad agitare freneticamente il joystick e contemporaneaments
premete a ripetizione il pulsante: il punteggio crescera a vista d'occhio.

5) Per i pil bravi: se vi esce la “S”, non prendetela subito, ma mangiate prima 22 bombe accese, in maniera tale da ottenere anche il bo-
nus da 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 un
totale, quindi, di 33 ROUND. Cosi ad esempio il ROUND O (cio il 100°) & identico al 67° e al 34°, che poi, come si vede dalla “guida”, & u-
guale al 162 vi ricordiamo infatti che anche se lo sfondo & diverso, lmportante & 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 quesh basta togliere le piattz
forme ai corrispondenti quadri base (infath nella guida sono indicati conuna *S”™ = senza piattaforme).

a2
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LA MAPPA
SOTTERRANEA
DI

HACKER

Nonostante il nostro giudizio su Hacker
non sia dei pill entusiasmanti (ma per ra-
gioni diverse dal solito: infatti la giocabilita
& ottima e la grafica eccellente, ma il gioco
che sembrava cosl complesso e ben archi-
tettato si rivela alia fine, come dire, incom-
pleto), il nuovo programma di Steve Car-
twright non pud mancare nella collezione
degli amanti dei “giochi-enigma”. Hacker,
infatti, vi entusiasmera e la delusione fina-
le, benché cocente, verra attenuata dalla
soddisfazione di averlo risolto.

Owviamente non possiamo dirvi molto per
non togliervi il piacere di risolverlo con la
vostra astuzia e intelligenza ma qualche a-
iuto vogliamo comungue darvelo, perché
questa & la funzione di “Atlante”.

Tanto per cominciare abbiamo preparato la
mappa delle gallerie sotterranee che colle-
gano le varie citta. La mappa e essenziale
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ai fini della risoluzione del gioco poiché ad
un certo punto dello stesso, per uno sfasa-
mento, |a “Tellmetry Guidance Unit" non
funziona e sarete costretti a muovervi al
buio senza sbagliare, altrimenti vi sarete
preclusi la possibilita di risolvere il gioco e
dovrete ricominciare da capo.

Ve I'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 I'atlante della Terra: ciascun tratto
orizzontale (ad es.: D-12/13) vale per tre
rettangolini ovvero due *mosse” del joy-
stick (il punto di partenza non si t:::rm&k;,
mentre ciascun tratto verticale (ad es.:
13-D/E) vale per due rettangolini ovvero u-
na sola “mossa” del joystick.

Vogliamo dirvi perd qualcosa in pid, oltre
che regalarvi la mappa, quindi s& non vole-
te sapere altro NON continuate a leggere.
Cominciate dalla Svizzera: la spia che tro-
verete tra le ridenti montagne svizzere &

I'unica che accetta soldi e all'inizio del gio-
co questa & 'unica merce di scambio di cui
disponete.

Hacker ha un tempo limite, o meglio un nu-
mero imitato di mosse. Bisogna cioé risol-
vere il gioco e completare '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 possibilita di er-
rore.

Incitre, non riuscirete a risolverlo a meno
che non troviate un “bug”, owviamente vo-
lontario, nel sistema sotterraneo che vi
consente di salire all'aperto passando per
un uscita non indicata.

Non vi direma di pil, se non che noi siamo
riusciti a trovare questo “bug” per puro ca-
50, 0 meglio per efrore.

Se cosi 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 indicazipni <
gle, percorsi, ecc. !
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FOUR

Finalmente é armvata Questprobe 3, owve-
ro la terza avventura della sene dei fumett
Marvei!

Questa volta | personaggi “ai vostri ordini™
sono due, la Cosa e Torcaa (il 50% dei Fan-
tastici Quattro), ed e possibile anzi neces-
sario scegliere di volta in volta il personag-
gio che st vuole interpretare. Quindi dovete
imparare a sfruttare le intrinseche caratteri-
stiche dei due personaggi, ma anche capi-
re come renderli complementari cosicché i
loro storzi coordinati vi consentano di libe-
rare la ragazza della Torcia, Alicia Masters,
rapita dal terribile Dr. Doom.

Eh, si, questo & lo scopo del gioco e non,

come nei Questprobe precedenti, quello di
raccogliere gemme sparse qua e 1a. Cid
nonostante la Bio-gem e il Natter Energy
Egg sono presenti anche in questa terza
avventura marveliana, come se Scott A-
dams i considerasse 'elemento comune a
tutie le avvenutre della senie Questprobe.

Il parser — finalmente !, diranno gli appas-
sionati dei giochi Inform- & “full-senten-
ce”, cioé a frasi intere: accetta e compren-
de, ad esempio, anche gli avwerbi e per ri-
solvere il gioco dovrete farne uso: quindi
niente pit “due sole parole”,

If gioco sembra essere pil complicato dei
precedenti e vi impegnera non poco.

L'AVVENTURA

La “pagina amica” per tutti gli avventurieri elettronici

THE FANTASTIC

All'inizio del gioco siete di fronte al Chief E-
xaminer e subito cominciano i problemi: se
fate la cosa giusta, vi trovate —a caso— nel-
le vesti della Torcia o della Cosa

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 finisce e dovete ricomin-
ciare da capo.

Questprobe 3 & disponibile su disco e cas-
setta e nella versione SAGAPLUS su disco,
include nelle fasi avanzate del gioco anima-
zioni grafiche, ci dicono, eccellenti {Eerﬁ
noi non siamao ancora riusciti a vederle),

VERBI A CASACCIO
N°2

Marco Sacchi di Varese ha
continuato la ncerca sui “verbi
a casaccio”, di cui abbiamo
pubblicato i primi risultati sul
numero 33 ed ha scoperio 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 & fermato alla R senza
averla completata, ma ha pro-
messo di concludere ['alfabeto
“alla prossima puntata”). Ecco
i nuovi verbi che & riuscito a

frovare:

ADJU..., AWAKE, CARE,
CAUT... l ete I'ultimo verbo
usato), CHnH._.. CREA...
(CREATE da usare nel labora-
torio), DIE, FEEL, FIGHT, FOR-
CE, FREE, GRAB, HIT, HOLD,
KICK, LEAP, LOWER, MIX,
PICK, PREPARE, PRESS,

PUNC.... QUIC..., QUIE...,
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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 I'anima con que-
sio gioco.
Giacomo comincia ribadendo
lmportanza del verbo “exami-
ne” da accoppiare sempre e
indiscriminatamente all avver-
bio “closely”.

“Scoprirete cose incredibili®,
dice.
Giacomo ha scoperto un mo-
do piu semplice per aprire la

cassaforte (WALL SAFE) di
Basil, nella sua casa di Cobdan
Lane (se non leggiamo male fa
calligrafia di Giacomo, n.d.r.),
“Bisogna attendere la notte
(WAIT UNTIL 10:30 PM) e
controllare che Basil stia dor-
mendo. Per far cio andare al
piano superiore della casa a
guardare se & a letto (dovra
apparire la scritta SLEEPING
BASIL PHIPPS). In caso affer-
mativo recatevi alla cassaforte
ed apritela. Dentro troverete
delle lettere ricattatorie.

Per trovare un altro indizio, re-
catevi nello studio di Mrs
Brown, dove c'g il tavolo
(DESK) con il cassetto (DRA-
WER). Aprite il cassetto (D-
PEN DRAWER) ed esaminate-
lo attentamente. Troverete un
doppio fondo (FALSE BOT-
TOM). Apritelo e prendete il li-
bretto bancario e 'appunto”,

“0ra”, scrive Giacomo, “pos-
sedete abbastanza prove per
formulare le prime ipotesi™.

Ma i suggerimenti non finisco-
No qui.

“Passiamo ora al modo con
cui s1 entra nelle varie case di
Londra", continua Giacomo.
“Sidmouth Street. - E la casa
del Maggiore ed & sempre a-
perta.

Camden Street. - E la casa di
Basil. Per entrarci andate da-
vanti alla finestra il martedi e a-
spettate fino alle 10:30 PM. A
quell'ora, Basil aprira la finestra
dall'interno. Mettetevi una del-
le maschere (OLD CHINA MAN
DISGUISE) ed entrate. Digitate:
NE, OPEN ALL, NW, OPEN
ALL, NE, OPEN ALL? SE. Ora
siete nella biblioteca di Basil.
Prendete il bidone con il pezzo
d'appunto in codice eg .
guite cosl: NE, NE.
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nel giardino di Basil. Digitate E-
XAMINE CLOSELY TRASH Pi-
LE (Immondizia) e prendete
I'altro pezzo di appunto in co-
dice.

Provando a leggerlo otterrete
solo lettere senza senso. lo|'-
ho decifrato ed ecco cosa ho
. oftenuto: 'H.W. lo ora ho i pia-
ni. il vostro prezzo e accettabi-
le. Fatemni sapere dove volete
che ci incontriamo. Assicura-
tevi che la morte di Mrs.
Brown abbia messo la polizia
su una falsa pista. Firmato: Ba-
sil'.

Ora uscite digitando: SW, SW,
SW, SE, SE e togliete la ma-
schera con TAKE OFF.
Portman Strett, - E la casa di
Trincia Fender.

Per entrare recatevi i il marted
alla 9:00 AM. Entrate quando
entra lei e seguitela fino alla
cassaforte. Apritela e prendete
la cartelletta (folder) e la nota
“E ora di chiudere questa lette-
ra. Come ultima cosa scrivo il
mio indirizzo, nella speranza
che lo pubblichiate, per cono-
scere altri giocaton” (Lo trova-
te nella Bacheca, n.d.r.).

“P.S. Dimenticavo! Prima ho
nominato Tricia Fender, ma
non vi ho detto chi e.
Chiedetelo a Daphne Stracam
e vi rispondera che era la se-
gretaria di Mrs. Brown e che
assomigliava tantissimo alla
povera Mrs. Jones. Dato che
guest'ulima é stata trovata
con la faccia irriconoscibile,
non potrebbe essere che Jo-
nes abbia ucciso Tricia Fen-
der?

Come direbbe Waston That is
brilliant Holmes, | do not know
how you do it!.

immodesto, ma a ragion vedu-
ta, il nostro caro Giacomo.
Comunque, complimenti a lul
da parte di tutti gli aspiranti

SUPERESPERTO
OFFRESI

Gianluca Hotz di Reno di Leg-
giung (VA) ci scrive una lettera
molto simpaticaldove figura,
fra l'altro, I'intera soluzione di
Dallas Quest) nella quale, in-
sieme 3 delle critiche, peraltro
moilto educate, sullo spazio
dedicato ai disegni del Posto
della Posta, offre la sua dispo-
nibilita a venire in aiuto a colo-
ro che si trovano in difficolta
nei giochi che Giancluca ha ri-
solto. “Posso dare aiuti impor-
tanti @ mappe complete per
circa 75 adventure. Se c'é
qualcuno con dei problemi pud
fare domande alla rubrica
L' Avventura & 'Avventura e io
spedird alla Gentile Redazione
I'aiuto (grazie per le maiuscole
e la qualifica di gentile, la reda-
zione). | giochi per i quali pos-
$0 dare validi aiuti sono: Ad-
venture, Adventureland, Ad-
venture in Time, Blade of
Blackpool, Castle of Dakness,
Chambers of Xenobia, The
Count, The Coveted Mirror,
Cranston Manor, Creature
Venture, Crime Stopper, Cryp!
of Medea, Crystal Caverns,
Curse of Crowley Manor, Cy-
borg, Dark Crystal, Deadline,
Death in the Carnbean, Demo-
n's Forge, Doom Valley, Ear-
thquake San Francisco 1906,
Empire of the Overmind, En-
chanter, Escape from Rungi-
stan, Escape from Traam,
G.F.S., Ghost Town, Golden
Voyage. Gruds in Space, Infi-
del, Kabul Spy, Labyrinth of
Crete, Madventure, Mask of
the Sun, Mission: Asteroid,
Mission Impossible, Mum-
my’s Curse, Mystery Fun Hou-
se, Mystery House, Oldorf's

Revenge, Oo-Topos, Palace in
Thunderland, Pirate Adventu-
re, Planetfall, Pyramid of Do-
om, Queen of Phobos, The
Quest, The Sand of Egypt, Sa-
vage Island, Part 1 e Part 2,
Secret Agent, Serpent’s Star,
Sherwood Forest, Time Zone,

sylvania, Ulitma I e ll, Ulysses
and the Golden Fleece, Voo-
doo Castle, Witness, Wizard
and the Princess, Wizardry,
Zork |, Il e W, Dallas Quest”.
Beh, Gianluca, cosa possiamo
dirti! Grazie per la tua lettera.
Non preoccuparti non la consi-
deriamo certo come quella di
Fabio, e ti ringraziamo da parte
di quei lettori che, ne siamo
certi, aluterai ad uscire dai vi-
coli ciechi in cui verranno a
trovarsi. Ma dicci un po’,
quanto ci hai messo a risolvere
75 adventure?

TELEX

Risposte brevi e personall per-
Dario Ricca: la baby-formula
non deve essere letta, basta a-
verla, insieme all'altra che si
trova nell'ufficio di J.J.Jame-
son, e recarsi nel laboratorio e
miscelare gli elementi chimici
esofici per creare la rete di Spi-
derman ; per far si che fi ven-
gano assegnati dei punti dewi
lasciare le nella stanza
di Madame Web ; Stefano di
Paola: I'idea di pubblicare il
fumetto di Hulk dedicato inte-
ramente all'adventure Que-
stprobe che lo riguarda & otti-
ma, ma purtroppo impossibile
da realizzare. In italia c'é gia u-
na casa editrice che detiene i
diritti dei fumetti Marvel e
quando questo succede & da
escludere che una casa editri-
ce come la Marvel I ceda ad

i

\

altra casa editrice, anche se
per una pubblicazione “una
tantum” come questa.

AIUTO! AIUTO!

Davide Silipo di San Donato
Milanese non riesce a fare
progressi in Zork N nono-
stante tutti gh sforzi compiut
nel tentativo di recuperare la
STRANGE KEY, non & appro-
dato a nulla. Davide vorrebbe
sapere come portare la lampa-
da sulla costa meridionale del
lago evitando di bagnarla op-
pure come asclugarla rllim ren-
derla nuovamente efficiente.
Marco e Danilo di Torino so-
no nei pasticci con Messag-
gio da Andromeda non rie-
scono a capire I'uso corretto
del ‘cristal rod’, neé come si fa
ad aprire le cinque porte colo-
rate a diaframma.

Paolo Gandolfi di Venezia &
gia nei guai subito dopo linizio
di Robin of Sherwood: & riu-
scito ad evadere dalla cella, ma
ora si trova nella stanza delle
guardie e non riesce ad uscire.
Come fare? Nicola Mazzoni
non trova in Starcross le giu-
ste coordinate da inserire nel
computer dell'astronave per
cominciare la ricerca dei quan-
tum? C'é qualche cartografo
tra di voi che pud aiutarlo? An-
drea Mura chiede cosa deve
fare in Gremlins nella sala di
proiezione del cinema e nel re-
parto meccanica dei grandi
magazzini,

CONSIGLI &
SUGGERIMENTI

Per 1 C&S di queslo mese rin-
graziamo Dawde Manzelia (or-

mai un aficionado) per ZORY, .
| ; Filippo Giunti per m@

-
i
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e Mad Martha ; Matteo Vacca-
ri per ZORK Il,

HITCHHIKER'S GUIDE TO
THE GALAXY

Quando si dice la cattiveria dei
creaton di adventure! Per
prendere il Babel Fish bisogna
dare ben quattro comandi con-
secutivi. Cominciate con |'ap-
pendere |'abito al gancio (PUT
GOWN ON HOOK), poi mettete
I'asciugamano sopra la grata
(PUT TOWEL OVER THE GRA-
TE), la cartella sopra il pannelio
(PUT SATCHEL OVER THE
GRATE)e, infine, la posta (non
I'avete lasciata a casa, vero?)
sopra la cartella (PUT MAIL ON
THE SATCHEL). Uff! A questo
punto schiacciate pure il botto-
ne della “dispensing maching”
e il Babel Fish andra a finire
porprio nel vostro orecchio.

ROBIN OF SHERWOOD

Per uscire dalla prigione nella
quale comincia il gioco biso-
gna far salire i prigionieri uno
sopra l'altro cosi da formare u-
na colonna umana che con-
senta a Robin di arrivare alla
grata. |l commando & JOIN
PRISONERS. Dopodiche. ..

ZORK |

Per attraversare il lago che si
trova nella RESERVOIR
SOUTH andate nella MAINTE-
NANCE ROOM, prendete |l
WRENCH e tornate nella DAM
dopo aver pigiato i tasti ROS-
S0 e GIALLO in successione.
A questo punto digitate TURN
BOLT WITH WRENCH e la
chiura della diga si sollevera,
facendo uscire I'acqua del ba-
cino e consentendovi di prose-
guire verso nord, dove prima

si trovava il lago.

Se la GREEN BUBBLE non
lampeggia quando siete nella
diga, dopo che avrete gia pi-
giato | bottoni, significa che
qualcosa non va: infatti, potre-
te girare il BOLT solo quando la
spia ;

HULK

Prendete alla lettera il consiglio
del Dr. Strange. Quando dice
REMEMBER NIGHTMARE
vuol dire proprio di ricordare
Nightmare, uno degli odiati ne-
mici di Hulk.

Il solo ricordo di Nightmare fa-
ra infuriare cosi tanto Hulk che
per una o due mosse il gas
non gli fara effetto.

ZORK Il

* Lo stranissimo oggetto che si
trova sul fondo del vulcano é
una mongolfiera

* Quando siete nel NORTH OF
GARDEN digitate ENTER GA-
ZEBO.

WAXWORKS

Alle domande che vi rivolgono
il subacqueo e lo scalatore ri-
spondere nispettivamente cosi
46" e “1953".

MAD MARTHA

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 avventuriern

Per contattario scrivere al se-
guente indinzzo: Via Residenza
1, 20080 Opera (MI). Filippo
Giunti chiede di pubblicare il
su0 indirizzo per venir contrat-
tato da altni letton avwenturien,
eccolo: Via Niccold Tommaseo
56, Sesto Fiorentino (Fl). Gia-
como Molinelli desidera
scambiare opinioni e consigli

L'AVVE

con altri avwenturieri, Il suo in-
dirizzo &: Via G, Gervasoni 17,
60100 Ancona.

Valerio Mariani & disponibile
a contattare altn avventurier
scrivete in: Via Trieste 2
20054 Nova Milanese (MI) o
telefonate al 0362/44338

ATUTTI I LETTORI

Ricordiamo ai nostri lettori-av-
venturieri che 1a lettere che si
rteriscono alla rubrica "L Av-
ventura é I'avwentura’ possono
essere spedite al seguente in-
dirizzo:

Via Ariberto 20, 20123 Mila-
no

Allindinzzo suddetto verranno
accettate, aperte e lette solpo
quelle che portano sulla busta
l'intestazione “Rubrica Avven-
tura®, tutte le altre verranno
cestinate.

In questo modo sard possibile
accellerare | tempi delle nostre
risposte alle vostre richieste
dawto.

P.S. Non chiedetevi perché in
questo modo sl accellereranno
I'tempi. La spiegazione c'é ma
non si vede (né si dice).
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ATUPERTU

SPIEGACOMPUTER

CONILLINGUAGGIO MACCHINA

L'errore di chi si trova di fronte alla tastiera
di un computer & sintetizzato nella frase:
“lo non ci capird mai niente!”.

(Queste poche righe mensili sono un tenta-
tivo di terapia, almeno iniziale, di 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 nelfa trappola di strani 0 iIndeci-
Per iniziare cercheremo di scoprire come
sia possibile che un essere umano in came
ed 0ssa, riesca a comunicare, a scambiare
informazione con quelle scatole piene di si-
licio che si chiamano computer.

Linguaggio macchina

Si sente parfare di molti linguaggi, ma rara-
mente si dice quale sia il linguaggio pid “in-
timo™ delta macchina. Parlo del linguaggio
macchina, che si potrebbe definire come il
linguaggio che la macchina usa per pensa-
re. Immaginate un italiano che non cono-
sce troppo bene inglese e che debba vive-
re in Inghilterra: si trovera a dover parlare in
una lingua ed a pensare in un'altra!

Questo & un po’ quello che succede al no-
stro computer, che si trova a parlare con
noi in basic, ma a ragionare in termini di
numeri binari, Inoltre, questi cervelli di sili-
cio, sono terribiimente zucconi, nel senso
che non riescono a far nulla se non viene
loro spiegata ogni azione, nei minimi parti-
colari. Immaginate di chiedere, ad un pro-
gramma basic, semplicemente di eseguire
una somma tra due numeri e di visualizza-
re sullo schermo il risultato.

60

Tabella n. 1 “Somma tra due numeri compresl tra zero e sette”

BASIC ASSEMBLER ESADECIMALE BINARIO
10 INPUT NI, N2 CALL INPUT - =
LD Do0 1A 2 0011 Q00
0 0000 000!
00 Q00000000
CAL INPUT — ~
D BA 47 0100 0111
20 SmMl N2 LD A 0OO1N aa oot 100
ol 0000 0001
0o | DOD0D0000
ADD A B 80 1000 0000
30 PRINT S CALL OUt - I —
40 END a.m 74 'l oi1l 0110

Nella prima colonna della tabella potete ve-

dere il vostro programma basic, ma osser-

vate nella quarta colonna I'aspetto che il
vosiro programma assume, se scritto in
0 binario!

(Il programma & stato scritto per il micro-
Emr:assum Z80).

da notare che dove non & riportata Ia tra-
duzione in binario, andrebbero inseriti due
inten programmi che hanno la funzione di
leggere la tastiera (input) e di scrivere sul
video (output).
Quando furono inventati | primi computer,
inizialmente parve naturale comunicare in
quello che era (ed & tuttora) il loro linguag-
gio effettivo, cioé il codice binario ; com-
posio di zen ed uni presi a gruppi la cui lun-
ghezza poteva variare a seconda della
macchina usata (nei piccoli home la lun-
ghezza di queste stringhe & generalmente
8 bit, cio il cosiddetto byte). Ma fu subito
evidente che programmare soltanto con
Zeni ed uni veniva ad essere un compito ve-
ramente ingrato. Nacque presto una forma
di abbrewviazione di queste stringhe di cifre
binarie ; & una traduzione di tipo matemati-

co, quindi determinata da regole molto
Tale traduzione consiste nel passare, per
dirla semplicemnente, dal contare in un mo-
do (binario), al contare in un aitro modo (e-
sadecimale). Potrebbe sembrare strano, a
questo punto, che non ci sia messi a con-
lare nel modo pid consueto — quello deci-

Tabela n. 2 “Conversione

Hldll:imalu-hinrlu'

'ESADECIMALE | BINARIO | DECIMALE |
] Q000 |
| ]| 2
i i) L] 3
J Qo i
4 o100 5
5 ] 4] &
& alio 7
7 011 :
a |00 9
;) 1001 \0
A |0a K]
B 10) | 12
C 110 13
b [ 14 1d
E 1110 15
F 11




male, — ma ci sono delle regioni impor-
tanti legate alla facilitd di tradurre il binario
in un aliro codice. Notate infatti nella tabella
2 che il sisterna decimale richiede due cifre
per fradurre 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 & la contrazione di bnary 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 &
quello che viene comunemente chiamato
linguaggio macchina, ovvero la traduzione
in esadecimale del modo di “pensare” (bi-
nario) della unita centrale del calcolatore ;
unita centrale che nei personal consiste
semplicemente in un microprocessore
(quasi sempre!), mentre nei grandi com-
puter pud arrivare fino ad occupare diverse
schede elettroniche ciascuna delle quali
occupa piu spazio del nostro home!
Arrivati al codice esadecimale, si presento
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. Gl 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 mnemaonici (uno per ogni i-
struzione esadecimale) costituisce il lin-
guaggio assembler. Nacque con questo
linguaggio il primo programma fatto per la-
vorare sudi un altro programma ; parlo
dell'assemblatore, cioe di quel programma
che, dopo aver “letto” il programma scritto
in assembler (scusate per linevitabile 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, & la mag-
giore velocita, dipendente proprio dalla fa-
cilita con cui pud 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-
naltra voita.

Bit Bit

naturalmente
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Mountain King

Quest for Quintana Roo
Rolloverture

Campain' 85

Gust Buster

Richiedetele  direttamente
allimportatore:

RUGGERI Telegames srl -
Via Matilde di Canossa 22 -
00162 ROMA tel. 06.423094

Distributore anche del SU-
PERCHARGER per ATAR! e
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VideoGiochi & Computer pubblica { programmi ded lettord inviati su cassetta o su
disco, soltanto se sono accompagnati da un breve scritto che spieghi finalita del
programma & contenga un accurato commento al listato.
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dato il RUN la pri- lare, composto da 4 qua e e e
ma cosa che viene richiesta dretti), del cursore (una T ——
& il colore dello sfondo: una crocetta per muoversisullo | 5 bt e
volta insento il colore desi schermo) R
derato, Paint & pronto a di [l tasto “1": serve a fissare il R
seqgnare cantro di cerchi ed ellissi o i serne
| tasti funzone sono Il punto di partenza di una . " :
La barra spaziatrice: serve a linea o di un rettangolo, T
gselezionare lo sprite della [l tasto '2" disegna un cer- =
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chio il cui raggio & la di-
stanza tra il centro fissato
coniltasto’l’, eil cursore.

Il tasto ‘3" disegna con le
stesse modalita del tasto 2’
un'ellisse schiacciata lungo
l'asse X.

Il tasto ‘4" comeil'd, mal'el-
lisse & ancor pil schiaccia-
ta.

Il tasto ‘5" come il '3, ma l'el-
lisse & schiacciata lungo
lasse Y.

Il tasto ‘6" come il '4', mal'el-
lisse & schiacciata lungo
lasse Y.

Il tasto ‘7" traccia una linea
dal punto fissato col tasto ‘1’
al cursore.

Il tasto ‘8" disegna un rettan-
golo dal punto fissato con il
tasto ']’ al cursore che deve
essere in diagonale rispet-
to al punto.

Il tasto '9": come I' ‘8" ma il
rettangolo & pieno.

Il tasto ‘A’ cambia il colore
della penna.

1 tasto 'O" colora le parti
comprese fra linee dello
stesso colore della penna
{ per usufruire si deve sele-
zionare l'opzione gomma o
cursore ).

Il tasto 'Z" cambia il colore
dei bordi.

1 tasto '="
schermo,

cancella lo

[l tasto 'Q" fa apparire le co-
ordinate del cursore.

Il tasto "W": cancella le coor-
dinate del cursore dallo
schermo.

Il tasto 'K salva il disegno
su cassetta. Premere FLAY
& RECORD sul registratore,
premere K’ e un beep se-
gnalera la fine del salvatag-
gio.

[l disegno viene salvato su
cassetta con il nome "UNO"
e con il nome "DUE".

Il tasto L carica da cassetta
un disegno salvato prece-
dentemente.

Con il tasto "M’ si esce dal
programima.

Per muovere la penna si u-
sano 1 lasti cursore, ma se
desiderate usare il joystick
allora sostituite alle righe
240-250-260-270-280-290-3-
00-310

Stick (0) con Stick (1), eal-
la riga 470 Strig (0) con
Strig (1). Infine aggiungete
le seguenti linee;

J20IFSTICK (0) = 1 THEN
Y=Y-10:GOTO 150
J30IF STICK (0) = 3THEN
X=X+ 10:G0TO 150
3401F STICK (0) = 5THEN
Y=Y+ 10:GOTO 150
350IF STICK (0) = TTHEN
Y=Y-10:CGOTO 150

SPACE DUEL

Un duello spaziale
all’ultimo sangue

Ovvero come di-
MSX |struggere il vostro

avversario nel
profondo degli spazi side-
rali e sopravvivere per rac-
contarlo. In questo avvin-
cente gioco a due la vostra
abilitd sara a confronto con
quella del vostro occasio-
nale "nemico” il quale muo-
vera la propria astronave
(tramite il joystick) per a-
vere la vostra sotto tiro, fare
fuoco e distruggerla.

e questo accadesse, non
disperate: & persa una bat-
taglia, non la guerra. Infatti
vi & un limite di tempo peri
vostri duelli che termine-
ranno gquando scadra 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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tutti i colpi a disposizione
(20) se no vi tocca scappa-
re per il resto del tempo di
durata del gioco, qualora
cid accadesse potrete fare
finire un round con lo scon-
trarvi 'un l'altro senza che
nessuno acquisti o perda
dei punti.
Se per caso avete un solo
joystick, potete facilmente
@ uno dei comandi
sulla tastiera cambiando il
numero 2 in Qall'interno dei
comandi STRIG (2) e STICK
(2).

Commento

al listato

Linea 10-170 inizia

il programma, interrompe,
iabili 2

Linee 180-240 loop
princ

Linee "“"“m_,”n muove
lo sprite del giocatore n. 1

Linee 480-550 munr;u
lo sprite del gi n

Li:E;m Eﬂuﬁﬂﬂgm?egula
il tempo, controlla le coor-
dinate x, y sullo schermo

Linee 770-880 dimi-
nuisce il numero di proietti-
li; va alle routines di fuoco

Linee 1050-1060 il colpo
sparatodaln. 1

Linee 1130-1140 il col-
posparatodaln. 2

Linee 1210-1320 elimi-
nazione del giocatoren. |

Linee 1400-1510 elimi-
nazone del giocatore n. 2

Linee 1710-1780 fine
delai

Linee 1BT70-2140 editai
titoll, stabilisce gl sprtes e
edita le istruzioni.

LISTA DELLE PRINCIPALI
VARIABILIUSATE

X1,¥Yl coordinatex, ydel
nl

X2,Y2 coordinatex, y del

giocatoren. 2

T tempo rimasto

Pl punteggio del gio-

catoren. 1

P2 punteggio del gio-

catoren. 2

Bl proiettili rimasti al

glocatoren. 1

B2 proiettili rimasti al

giocatoren. 2

S(n) formaglisprites

Sl input del joystick n.

1
gﬂ input del joystick n,
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SUBMARINER

Storia di un sottomarino

raccattabombe

Immaginate di tro-
MSX | varvi sotto il livello
del mare con un
sottomarino, ed essere mi-
nacciati da una nave nemi-
ca che vi ha individuati e vi
vuole eliminare lanclando
canche di profondita

D1 immaginazione non ce
ne vuole troppa, perche in
effetti questo & cid che suc-
cede nel gioco qui presen-
tato

L'umico modo che avrete
pear salvarvi sard quello di
anticipare la cadula delle
cariche di profondita rac-
cogliendole con il sottoma-
rino prima che tocchino ter-
ra. Dovrete quindi muover-
via destra o sinistra usando
1 tasti cursore e porlo esatta-
mente sotto alla carica di
profondita per {are sl che
non esploda. | gioco diven-
ta via via pit difficile dopo
Il salvataggio di ogni cari-
ca, perché la nave le lance-
ra sempre pit velocemen-
e cogl da fare "nuotare” il
soltomarinoe a destra e sini-
sira con un ritmo quasi in
sostenibile.

Superare i 20 punti (20 cari-
che catturate ) diventa una
cosa da professionist!!

Commento
al listato

Linee 30-50 salegone
colon, schermo & cancella-
zione messaggi deitastidi
funzione

Linee 60-160 definizio-

nie deglh sprites

Linee 170-180 disegno

dello scenano

Linea 190 disegna la

nave

Linea 200-210 delinizo-
ne deile vanabill

Linea 220
tasti cursore

prova del

Linee 230-250 muove il sot-
lomarino e suo disegno
Linee 260-280 disegna la
nave

Linea 310 disegna le
canche di profondita

Linee 360-390 movimento
deqgli sprites della nave
Linee 400-420 movimento
degli sprites del sottomari-
no

Linea 430-480 prova dell'at-
terragqio delle carnche ch
profondita

Linee 490-530 fine del gio-
Co

"..'ann.ELJ PRINCIPALIL U-
SATE

Q. C, X, B 2 coordinate
dexgli sprites

S9 definizione degli spri-
fieg

T provaitash cursore

AS provalatastera

=7 punteggio

Z wvelocita del gioco

P numerocasuale

R muove la nave a de-
sira o sinistra

U. Visconti

LIBRI FIRMATI
JACKSON




Legenda defla colonna “NOTE™
V = MNuove Videogioon
A.l.V.A. SCOREBOARD B = S —
ale We . € = Record documentatn da un centro
accreditato ALV.A
La classifica dei Record R - Record documenalo éa wn re
n e e
ufficiake |
o ; ! F - Record Documentalo da una folo
Come al solito, anche questo digioso si & portato a sole due board e cercate di documen-
mese & infuriata la battaglia tra lunghezze, e non & da esclu- tare comunque con una foto |
| Centri Accreditati ; per il mo- dere che presto si intrometta vostri record.
mento pare che Las Vegas nella disputa anche il Publiga- PER LE FOTO
possa dormire sogm tranguili, me, che pure ha fatto dei pro- ma nemmeno troppo pil lun
mentre si & scatenata una ba-  gressi significativi. Per fotografare i vostri record  ghi, mmemwappus-
garre senza esclusione di col- Continuano ad arrivare in re-  vi consigiamo di munirvidi u-  zioni di immagini), perché per
pi per il secondo posto: il Chi- dazione dei record non suffi-  na reflex manuale, con la qua-  poter usare una macchina a
¥ ] n " 1 ¥ T 1
p's Game ha raggiunto il New cientemente  documentati:  le s possono regolare il tem-  sviluppo istantaneo dovreste
York Game, mentre lo Street quindi rileggete bene le parole po d'esposizione (non dovete poter regolare contrasto e lu-
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LE clNQUE Ritagliare il tagliando in fondo alla 4 Fare due foto con il punteggio ben
rivista o fare delle fotocopie. visibile, una delle classifiche e una

HEGOLE : o i i del gioco normale (riprendere tutto

are un record in un videogioco da lo schermo!) quando & necessario
PER ,E“THAHE bar. (controllare la colonna “note”).
NEI"L A'I'V'A' Compilare in stampatello il tagliando,

SGOREBOARD: completandolo con |'aiuto del

gestore (e del noleggiatore), e Spedire a: A.LV.A., via Ariberto, 20 -
convalidandelo con 3 firme. 20123 Milano.
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Ser un videogiocatore “da casa”, “da bar”, o entrambe le cosa?

Quante ore giochi, in media, alla settimana? ... .. ..

Puoi elencarci alcuni-dei tuoi record pil significativi?
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PER ISCRIVERS!I ALL'ALV.A
Spedite 1l taghando qui a fianco a

A1V A
Via ARIBERTO, 20
20123 MILANOD

allegando la ncevula del vaglia postale di 10.000 lire per g spe-
s di iscrizione (PPTT Mi-43)

Riceverete la lessera di iscrizione all'associazione valida par
tutto il 1986, & potrete parfecipare a fulte le prossime inizia
tra cui il 17 AN A CONTEST!




a casa vostra, ma difficiimente
al bar.

E preferibile che facciate delle
diapositive ; se invece preferi-
te fare delle foto normali,
mandate anche il negativo,

Se le 5 regolare per entrare
nel nostro magico tabellone wi

LA PAGINA
DEI RECORD

sembrano troppe, potete sca-
valcarle adottandone una se-
sta: andate in un Centro Ac-
creditato A.l.V.A oppure con-
vincete il gestore della vosira
sala giochi (o Circolo, o bar,
0...) a faria diventare un “CEN-
TRO ACCREDITATO ALVA".
Infatti diventare “CENTRO AC-
CREDITATO A.LV.A." significa
ricevere |'autonzzazione uffi-
ciale ad omologare record,
nonché ad affiliare nuovi a-
depti: in pratica la sala giochi
diventa un “terminale” dell'Al-
VA, offrendo cosi un servizio
N Pill ai suoi client.

TRUCCHI BLUFF

E STRATEGIE

otagonista di questa puntata di Trucchi Bluff & Strategie &
lo sport. Troverete consigli per tutli i gusti, dalla boxe alle

vane discipiine olimpiche, Summer Games completi.

Altn consigh riguardano “hit games™ come Frankie Goes to Hol-
lywood e A view to Kill, mentre per il prossimo mese stiamo

preparando un set interessantissimo di Poke.

- Dateci solo il tempo di consultare tutta la posta che ci avete in-
viato durante le feste di Natale.

FRANK BRUNO'S
BOXING

Grazie alta varietd dei pugili da
affrontare, Frank Bruno's Bo-
xing @ sicuramenie uno dei
migliori e pid pazzi giochi ispi-
rati alla boxe.

Grazie ai nostn lettori ecco
gualche consigho per riuscire
a sconfiggere i pugili pil ag-
guerriti. Iniziamo con | codici
per i pil pign e curiosi, desi-
derosi di affrontare subito tuth
i pugili, Ravioli Mafiosi com-
preso.

La preziosa sene di numen e
lettere vengono da Stefano
Pieroni di Firenze e sono vahdi
con il nome STE:

Fing Lo Chop =
BSBNEBN

Andrea Puncheredov -
AMCTINAKAC

Tribal Truble — FOGINISNI
Frenchie — IKAIIBON3

Rawioli Mafiosi — INDIAOMEG
Antipodean Andy -
NR7INSMI4

Peter Perect — ILBIOKN 1
Anche se i pugili hanno diver-
se caratteristiche la tattica &
pilt 0 meno la stessa per tutt],
Ognuno degli avversari & pil o
meno veloce ed é dotato di un
colpo “proibito”. Puncheredov
per esempio da’ testate mici-
diali mentre Frenchie fa ruota-
re il braccio prima di darvi il
colpo da Ko. Per evitare que-

Per chi gioca tutto cib si con-
cretizza nella possibilita di gio-
care, realizzare record e farse-
i convalidare senza i problie-
mi che sorgono solitamente
(sia per cid che riguarda la re-
golazione della macchina, sia
per il gestore stesso).

Ecco quindi un’opportunitd in
pid per isolare quei gestori
che voghono accaparrarsi |
nostri consensi (eufemismo!)
senza nel contempo offrirci
dei servizi adeguati (macchine
ben assortite — molte nuove
e poche vecchie — comandi
in ordine, regolazione non “ti-

sti micidiali pugni dovete ab-
bassarvi al momento giusto.
Allo stesso modo quando Tri-
bal Trouble unisce i pugni sta-
te pront a chinarv.

Per raggiungere il livello di KO
e poter tirare il pugno da
Knockout, conviene colpire
l'avversario  alterantivamente
al corpo al volto in opposizio-
ne alla guardia dell'avversario.

HYPER SPORTS

Proseguiamo con  Hyper-
sports. Questa serie di consi-
gli ci & stata inviata da Walter
Almeno di Milano e Laura De-
mis di Torino.

Nel nuoto oltre a muovere ve-
locemente il joystick & impor-
tante studiare bene il momen-
1o della prima respirazione. |
successivi "BREATH™ vengo-
no regolarmente e & cosi faci-
le cahbrare ke successive re-
spirazioni in modo da perdere
meno lempo e velocizzare al
massimo la corsa.

rata”, ambiente salubre, ecc.):
bastera che i giocatori invoghi-
no | gestori ad associarsi,
semplicemente preferendo le
sale gia “in regola”.

Per diventare CENTRO AC-
CREDITATO ALV.A. bisogna
versare un contributo forfetta-
ro annuale di L. 110.000
(centodiecimila) tramite vaglia
postale intestato a "ALV.A. -
Via Anberto, 20 - 20123 MI-
LANO",

Per ogni informazione rivol-
persi alla sede dell'Associazio-
ne (tel. 02/8394177
B360720).

Diversamente dalla versione
da bar, il tiro al piatiello ¢ fac-
le: limportante & studiare ka
sequenza dei piatteli. Se b a-
vete colpiti tuth non mancate il
paperotto finale che vale
5000 punti.

Il salto al cavallo diventa una
specialita semplice da supera-
re se sequite questi consigli,
Premete il pulsante di sparo
quando siete verso la fine del-

la pedana, l'atieta “stacchera”

verso |attrezzo e quindi ripre-

mete il pulsante quando le
gambe Sono in posizione ver-
ticale. Muovete velocemente il
joystick 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 tro con l'arco fate in mo-
do di bloccare il vento vicino
allo 0 (molte volte nella ver-
sione per Spectrum se non
premete il pulsante il vento si
fermera automaticamente sul-
lo 0). ﬂl.lil‘ldil per stabilire il
momento del tiro prendg p

| ¥




misure sul primo tiro @ ricor-
datevi che 'angolo oftimale &
rai4d.Be5.2.

Nel salto triplo l'importante &
dare una buona spinta nella
rincorsa, che non avviene au-
tomaticamente, e quindi rego-
lare l'inclinazione dei salti in-
torno ai 45 gradi,

infine il sollevamento pesi &
sicuramente fa disciplina pid
impegnativa. Provate subito il
peso sufficiente per la qualifi-
cazione. Unico impegno ri-
chiesto & quello di muovere
velocemente e con forza la le-
va del joystick premendo il
pulsante di sparo quando l'a-
tieta lampeqoia.

SUMMER GAMES

Abbiamo ricevuto numerose
lettere di “sportivi” che hanno
organizzato dei mega tornei
con la “trilogia” della Epyx.

Ecco i primi consigli per Sum-

mer Games: altri ne seguiran-
no in futuro,

Per il salto con 'asta scegliete
sempre limpugnatura alta e u-
filizzate il quario pilone sulle
gradinate come riferimento
per abbassare |'asta. Amr;ja
I'atleta canca l'asta sol -
dosi dalla pedana, spostate la
leva del joystick in avanti. E
importante individuare il mo-
mento giusto per questa ope-
razione per othmizzare lo
sforzo.

Non dimenticatevi di spostare
la leva al centro per poter pre-
mere il puisante di sparo e ab-
bandonare ['asta per superare
l'asticella.

Nella staffetta 400 = 400 ol-
tre a calibrare i vari scatti tene-
te conto delle caratteristiche
tecniche dei frazionisti. Il cor-
ridore della prima batteria @
pilt lento a recuperare le ener-
gie di quello nella quara,
mentre quello della seconda
batteria perde energia pil in

fretta di quello della terza.

Nei 100 metri il consiglio &
quelio di muovere il joystick in
senso circolare invece che
lungo gl assi.

Nel nuoto anticipate legger-
mente la partenza spostando
la leva quaiche istante dopo la
comparsa del SET. L'impor-
tante infatti & lasciare i blocchi
quando appare il GO per gua-
dagnare secondi preziosi.

FRANKIE GOESTO
HOLLIWOOD

Frankie & sicuramente un gio-
co affascinante e di grande
coinvolgimento, anche perche
una volta iniziato bisogna
completarlo, visto che non &
prevista I'opzione di SAVE.

Gianni Bonini di Reggio Emilia
ciinvia | seguenti consigli.

Raccogliete subito la giac-
chetta ed utilizzatela nella
stanza ZTT indossandola. In

quesio modo Sarete protett
dai proiettili e, abbattendo Ia
barriera, potrete raggiu il
piano superiore con i pulsanti
per il puzzie. Muovete il cur-
sore sul sei bottoni in questo
ordine: in alto a destra, in alto
a sinistra, in basso al centro,
in basso a desfra, in basso a
sinistra ed in alto al centro.
L'anello di matrimonio pubd es-
sere utilizzato nella War e nella
stanza Cibernetica per evitarvi
del dolore.

La security card serve nella
stanza del terminale: con il di-
schetto giusto avrete accesso
ail giochi,

AVIEWTO KILL

Sempre in lema di Password
ecco le due per il gioco ispira-
1o all'ultimo film di 007. Per
passare nella seconda sezio-
ne: "QRS21" e per la sezione
3 “000a0a0",

VIDEOGARA

UN ABBONAMENTO
GRATIS ATUTTII
VIDEOGARISTI

Visto che questo mese | vinci-
tori dell'abbonamento a Vigi
sono soltanto 12 abbiamo de-
ciso di regalario anche a tutti
gh altri concorrenti in gara os-
sia quelli che nella colonna
mese riportano " =", 1" op-
pure 2",

Ehi...! Ma da dove venite? Ci
siete cascati, eh?!

Non arrabbiatevi ma un picco-
lo scherzo ve lo dovevamo fa-
re: non siamo forse a... came-
vale?!71?!

70

Un grosso ciao a tutli voi e, se
non vi siete tanto offesi potre-
ste provare a vincere |'abbo-
namento veramente ; come?
Ma sorbole anche | mun lo
sanno e cioé facendo dei re-

cord e spicciandosi ad inwviarli
in redazione, Ciao.

LEGENDA:

FG: Gioco fuori gara - HI Sco-
re; *: Gioco in limite minimo
d'ammissione; =: Gioco
nuova entrata; 1-2: Gioco in
gara; 3" Gioco vincitore ab-
bonamento.
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LE CINQUE LEGGI
CHE REGOLANO
L’HIT-BIT

1 Accettiamo | puntegg Hl solo se anche nelio spazio -
servato al player 1/2 o allo score c'e lo stesso punteggio.

2 Acceltiamo i punteggi a classifica solo se a fianco del re-
cord maggiore ci sono le inzial del vostro nome e co-
gnome oppure solo il nome {quindi niente punti e niente

nomi di battaglia).

La foto devessere nitida e chiara e deve, necessaria-
3 mente, riportare lutto lo schermo finale con le varie indi-
cazioni del gioco: owiamente niente foto di particolari

Non usate il flash, la luminosita del video basta, e se non
sono foto istantanee dev essere allegato anche il negalbi-

Vo,

La foto dev'essere allegata al tagliando: scotch, colla o
graffette sono indispensabili. || 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 (HIT BIT E
VIDEOGARA), se andavano a-
vanti di questo passo, subiva-
no dei cambiamenti negativi
per voi. E cosl & successo: da
questo numero i mesi di per-
manenza in classifica con lo
stesso record passano da 3 a
b...

Colpa vostra siete dei pigroni,
ve la siete voluta. :

Naturalmente adesso dovrete
faticare di pit per guadagnarvi
il premio...

Ah! Ah! Ah! Vi & 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 cosi catastrofiche.

Per questo mese gli aghcas
menti vinti sono tren '
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« TUTTO IN ITALIANO

« 98 PAGINE VIDEO

« GRAFICA E TESTO A COLORI

e ARCHIVIO ALLIEVI

» MESSAGGI SONORI E GRAFICI

e CONTROLLI DI COERENZA

« GIA' DISPONIBILI UNITA® DIDATTICHE

warm SISTEMA
P e Sl A UTORE

PROGREDISCO
PER COMMODORE 64 e 128
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il mercato

TITOLO MARCA COMPATIBILITA| PREZZO PREZZO | PROVA
LIST. MEDIO

A VIEW TO A KiLL DOMDARK, 2X/44 29,000 33.000

ALCAZAR ACTIVISION A4/AP

B. JACK SUPERSTAR CHALLENGE MARTECH S4/THIM 25.000

BARRY MC GUIGANG'S.. BOXING ACTIVISION S4/TX 20,000 V.33

BASKET INTERM. COMMODORE &4 41.000 45.000

BATALIX LLAMASOFT &4

BATTLE FOR NORMANDY .S, GOLD &4

BEACH HEAD Il LS. GOLD S4/AMITX 20,000

BLUE MAX 2000 U.5. GOLD &4

CHAMPIONSHIP TENNIS DEXTELL | 55,000

COMBAT LEADER LS. GOLD &4

COMMANDO ELITE &4/ TXIAMIB

CRITICAL MASS DURELL AT

CYCLOME VORTEX 417X 25000 VG 77

D-DAY VORTEX &4 25000 VG 29

DALEY TH. SUPER TEST OCEAM IX /64 AN

DEUS EX MACHINA ALTOMATA LLE. X | 5,000 VG 26

DOCTOR CREEP BRODERBUND &4

DOCTOR WHO MICROPOWER SATXAMIB

DRAGONTORC OF AVALOM HEWSOMN COMNSUL X 25000 VG 30

DROPZOME LS. GOLD XL/ b4

DLUIN DARA CH GARGOYLE GAMES X

DYMNAMITE DAN MIRROR SOFT ZX 64/ AM

ELTE FIREBIRD S4/THIR 42.000 VG 32

ENIGMA FORCE REYOND A4/ TX

EXCEL PROGRAM TECHMIGUES IX/ 64/ AM

EXODUS ULTIMA I AlL AMER, ADVEMT, ¥L/64

FIGHT NIGHT u.s. GOLD &4

FIGHTING WARRIOR MEIBOURME HOUSE 264

FIVE A SIDE FOOTBAIL AMIROG &4

FRANK BOUNO'S BOXING ELITE 7X/64

FULL THROTTLE ACCESS 7 10,000 VG 25

GEOFF CAPES STRONGMAN MARTECH X/ 64/ AMATM

GHETTO BLASTER VIRGIN b

GLADIATOR MICRO-GEN T

GLASS QUICKSIVA 3

GRYPHON QUICKSILVA &4 25.000

GYROSCOPE MELBOURNE HOLISE TN/ 64/ AM/B

HARRIER SMITH SHOWIUNGER SOFTWARE PRO). Y

HIGHWAY EMNCOUMNTER VORTEX X 20.000 V(G 32

HUNCH BACK USs. GOID i

HUMTER KILLER 2 PROTEK Vi 24,000 VG 24

LOF THE MASK ELECTRIC DREAM X

IMHOTEP ULTIMATE &4

INTERMNAT. BASKETBALL ELITE DN AM

INTERNATIOMAL KARATE SYSTEM 3 A4 TXIAM

JUGGERMALUT CRL X

JUMP JET ANIROG o

JUNO FRST SONY MIXL 49.000

KARATEKA, BRODERBUND &4/ AP/ VG 32

KENMNEDY APPROACH LL5. GOLD b/ AL

KNIGHT RIDER OCEAN X641 AM

LORDINGS OF YORE SOFT, CORPOR. AP/IBM /44

LORDS OF THE RINGS MOLBOURMNE HOUSE ZX/B4TAN/B

LUCIFER'S REALM ALL AMER. ADVENT. G/ XL

MAD PROFESSOR CREATIVE 5. 64

LEGENDA — A = V5 ATARI: AP = APPLE: AD = ADAM: AM = AMSTRAD; € = COLECOVISION; | = INTELLMISION; LE =
LEOMNARDO;: M = MS3X; P = VIDECPAC PHILIPS; § = SUPERCHARGER STARPATH. V = VECTREX; VI = VIC 20; XL = ATARI XL, ZX
= X SPECTRUM; 64 = CEM &4; T1 = T1 99/4A; B = BBC

76




TIToLO MARCA COMPATIBILITA|  PREZZO PREZZO | PROVA
LIST. MEDIO
MARSPORT GARGOVYLE GAMES IX/AM
MASTER OF THE LAMPS ACTMISION GA/LIAP 26.000 32000
MERCENARY NOVAGEN S/
METABOUS GREMUN GRAPH. Zx
_ ALL AMER, ADEVENT. A4/
NODES OFD YESOD ODIN X
OBELIX ATARI A 57.000 VG 24
OMEGA RACE COLECO C 79.000 VG 25
ON COURT TENNIS ACTMVISION 64 26,000 32000
PAST ANDER ACTVISION &4 26000 30.000
PROFANATION GREMUN GRAPH. ZX
PSYCO SHOPPER MASTERTRONIC Vi 7.900 VG 23
PSYTRON BEYOND X 24000 VG 24
QUAKE MINUS 1 o4
QUEST PROBE NI ADVENTURE INT IX/64
RAMBO Il OCEAN IX/64/AM
RESCUE ON FRACTALUS ACTIVISION G4/ APIAL 30000 VG 32
RIDDLERS DEMN ELECTRIC DREAM IX
ROAD RACE ACTIVISION 4/ XL/ AP
ROBIN OF SHERWOOD ADVENTURE INT, 4/ AM
ROCCO GREMLIN GRAPH, P
ROCK'™N WRESTLE MELBOURNE HOUSE IX/64/AM
ROCKFORD'S RIOT FIRST STAR B/ X
ROCKY COLECO C VG 20
ROCKY HORROR SHOWY CRL X164 27.000 32.000 VG 3
RUPERT QUICKSILVA ZX/64
SABOTEUR DURELL X AM
SCHIZOFRENIA QUICKSILVA ZA/64
SCOOBY DOO ELITE X641 AM
SHADOW OF THE OMNICORN MIKRO-GEN X
SKY FOX ELECTROMIC ARTS 64/AP
SLAP SHOT ANIROG 64 25000
SOCCER INTERNATIOMAL COMMODORE &4 41,000
SOULS OF DARKON TASKET A ANIS4
SOUTHERN BELLE HEWSOMN CONSUL X 25000 20,000 VG 13
SPACE PILOT Hi o4
SPEED KING DIGITAL INTEGR &4
SPIDERMAN ADVENTURE INT X 10,000
SPRY STRIKES BACK ELECTRIC DREAM S4/X1L
SPRY'S DENISE ELECTRIC DREAM 64/x1
SPY V5 SPY Il BEYOND S4/IX 21.000
STAR STRIKE REALTIME Fi 10.000 VG &7
STARION MELBOURNE HOUSE DU/EAIAM
STEALTH BRODERBUND S4/APIXL
STELLAR 7 LS. GOLD IX/64 10:000
STRANGELOOP VIRGIN X 20.000 VG X
STRONG MAN MARTECH S4/7X
SUMMER GAMES EPYX 64 35.000 NG 20
SUMMER GAMES Il EPYX 64 30.000 VG 31
SURFCHAMP NEW CONCEPTS X
TECHNICIAN TED HEWSON CONSUL X 25000
TENMNIS INTERM. COMMODORE L2 41.000 45,000
TERRORMOUNOS MOLBOURNE HOUSE 64/ IX
THE ADVENTURE OF BOND.. B. BOND | PROBESOFT 64/ AM
THE DEVILS CROWN PROBE SOFT 64/ 0 AM
THE FOURTH PROTOCOL HCP IX/6A/AP 47 000 VG 32
THE GOONIES U.s. GOLD PASEATTXN/ AM
THE NEVER ENDNING STORY OCEAN S4/INAMIXL
THE TRANS FORMERS OCEAN /2%
THE WAY OF EXPLODING RST MELBOURNE HOUSE Ix/o4 15.000
THING ON A SPRING GREMUN GRAPH, 6
TIGERS IN THE SNOW L.S. GOLD 64
TORNADO LOW LEVEL VORTEX 4 25,000







CONVERSIONI E TRADUZIONI

TITOLO MARCA TIPO COMPATIBILITA | PREZZO PREZZO| PROVA
UsT. | MEDIO
ARCADIA VIRGIN AZIONE ST VG 16
ARCHON ELECTRONIC ARY B4IAPIXL %00 | vo®
AUTOMANIA MIKRO-GEN AZIONE 4/7x -
BEACH HEAD ACCESS GUERRA SAITXINL 25,000 VG 23
BEAM\ RIDER ACTVISION SPAZIO AICIVEAIXL 94000 | 90000 | V613
BMX RACERS MASTERTRONIC | SPORT £4/2X 7.900 VG 23
BOULDER DASH MONOUGHT H4/AP VG 26
BRUCE LEE DATASOFT AVWENTURA | Xu/é4 VG 21
8UCK ROGERS SEGA SPAZIO BA/TXINUXL VG 18
BUMPIN JUMP MATTEL GUIDA AICA o0 | 45000 | VG2
BURGERTIME MATTEL AZIONE AIC/\/64 000 | 65000 | VG0
CARNIVAL COLECO AZIONE ASCAH 52000 40,000 VG &
CENTIPEDE ATARE AJIOME AL 3%.000 60,000 VG 10
CHILLER MASTERTRONIC AZIOMNE A&IMITX 7900 VG 33
DAMBUSTER U5, GOLD ZX/64 25000 | 30000
DANGER MOUSE CREATIVE SPARKS B4/7X VG
DECATHION SPORT AJGA/TIXL 97000 | 95000 | VG 13
DEFENDER ATARI SPAZIO A4 XL 32.000 S50.000 VG 2
DIG DUG ATAR] AZIONE AJBA/XL 34000 | 55000 | VG13
DONKEY KONG COLECO AZIONE AJC/TI/ADINL 62000 | %0000 | VG 5
DONKEY KONG JR. COLECO AZIONE C/AD/XL 72000 | 62000 | VG 18
EMERALD ISLE (EVEL 9 B4/B/AM VG 30
ENDURO | GUIDA Albd 92000 | 90000 | VG 10
F 15 STRIKE EAGLE LS, GOLD Bad/APSXL VG 28
FALCOM PATROL NI VIRGIN AZIOME a4/ EX VG 23
FATHOM IMAGIC AZIONE Al 59000 | sso00 | VG2
FINDER KEEPERS MASTERTRONIC | AVWENTURA | 64/2/M 7,900 VG %
FUGHT SIMULATOR SUB LOGIC SIMULAZ ZX/B4IM VG 4
FUGHT SIMULATOR I SUB LOGIC SIMULAZ B4/ AP/BMIXL 30000 | 25000
FLIP & FLOP FIRST STAR B4/xL 49,000 VG 18
FRANKIE GOES TO HOLLYWOOD | OCEAN ADVENTURE | ZX/64 VG 31
FROGGER PARKER AZIONE AL 79000 | 65000 | VG5
GATEWAY TO APSHAI C/64 VG 22
GHOST TOWN VIRGIN ADVENTURE | 20/ VG 21
GHOSTBUSTERS ACTVISION AZIONE BATTUMIXLIAP 12000 VG 23
GIVE MY REGARDS TO BRODWAY | MIND GAMES | AZIONE /64 VG 3i
GORF COECO SPAZIO A/CIB4L 52000 | 40000
GYRON FIREBIRD I 30000 | 3500 | v6
HERO. ACTVISION AWENTURA | Acisamazx | 94000 | 90000 | VG 16728
HAPPY TRAILS ACTVISION GUIDA A/ 25000 | 30000 [ VG 10
WUSIONS MATTEL AZIONE e 5000 | 55000
JET SET WilLY SOFTWARE PROJ. | ADONE IX/64IM VG X
JUNGLE HUNT ATAR AVVENTURA AL 25000 40,000 VG 12
KABOOM ACTIMISION AZIONE AJSATXL 77000 75000 VG |
KANGAROO ATARS AZIONE A/BAIXL 25000 | 72000| VG
KEYSTONE KAPERS ACTMSION AWENTURA | A/C/64XL %0000 | 80000 | VG I
KONCK OUT EUITE IXIBAIAL 2000 | 25000
LADY BUG COIECO ABRINTO | CA s2000 | 0000 | VG2
LAY JONES TERMINAL SOFT IX/64 15.000 VG 26
LLLY ADVENTURE HOMEVISION | AWENTURA | A/C 3500 | 200| VGl6
MULE. ETECIMS &4/ XLFAP 35000 VG 24
MANIC MINER SOITWAR B4ITUM 00 | vom
MASTER OF UNIVERSE MATTEL AZIONE A/CH 6000 | 65000 | VG2
MINER 204%er TIGERVISION AJIONE C/AJADIXL VG 2%
MINIPEDES ANIROG AZIONE BAIC 1BV
MISSILE COMMAND ATARI SPAZIO AL %00 | 25000 | VG 3
MISSION IMPOSSIBLE EPYX B4/XL 55,000 VG 25
MOON PATROL ATARI SPAZIO AL 39.000 VG 16
MOONSWEEPER IMAGIC SPAZIO A/C 45000 | 59000 | VG 18
MOLSE TRAP COLECO LABIRINTO Al 40,000




TIPO COMPATIBILITA | PREZZO PREZZO|
MEDIO
MS. PAC MAN LABIRINTCY AL VG 9
NOVA BIAST SPAZIO e 45000 | VGI0
ONE on ONE ELECTROMNICS &40 VG 21
PAC MAN LABRINTO | AL 75.000
ACTMISION AVVENTURA ASCIADISAINL 90000 VG |
ACTVISION AVVENTURA ASCTADIXL 64T M 90.000 VG 15
POLE POSITION GUIDA ASXL/64 80000 | VG II
RAID OVER MOSCOW GUERRA G IXL AP 15.000 VG %
RED MOON TX/B4IM
RIVER RAID ACTIVISION AZIONE AICIBATIINL 70000 | VG 6
ROBOTRON AJAPIXL | VG 32
SHADOW FIRE 2i/64 000 | VG
SOFTWARE STAR ADDICTIVE X764 VG 27
AVVENTURA IX/64TM VG 21
SPACE SHUTTLE ACTIVISION SPAZIO A/6d %0000 | VG 17
SPACE PIRATES S4/V1 VG 28
SPY VS SPY FIRST STAR AWENTURA | aa/muap VG 32
STOP THE EXPRESS HUDSOMN SOFT AZHONE XM G M
STREET HAWK S4SIAM
usS GOID &4 X VG X
THE DALLAS QUEST DATASORT 64/ APIXL VG 4
AZIONE VG 27
UPN DOWN U.S. GOID B4/AP VG 31
WORM WHOMPER ACTIVISION AZIONE Al 0000 | VG5
SPAZIO CI64IM 0000 | VG 12
ACTIVISION STRATEGIA CrADSEA TN 55000 VG 24




TUTTOHARDWARE

CONSOLLE

MODELLO PREZZO LISTINO PREZZO USATO
ACTIVATOR per ATARI 153.000
ACTIVATOR pec INTELLMSION 153.000
ATAR VIDEQ COMPUTER SYSTEM con Seper Controflar 127 800 20,000
BASE COLECOVISION 175000 130,000
BASE CREATIVISION 415,000 200,000
COLECO/ATARI CONVERTER 16%.000
COLECO/MODULO TURBD con corluccia 145.000 130,000
COLECO/ROLLER CONTROLLERS con cartyucdia Slither 160,000
COLECO/SUPER ACTION CONTROLLERS con cartuccio Rocky 140.000
INTELLMISION NEW CONSOILE 192000 110.000
INTELLIVOICE modulo 99000
LEONARDO corsolle con cortuccia G.5. Tennis 150,000
I (LUCKY sspansione di memaria 145.000
LUCKY KEYBORD tosfiera alfanumerico 249.000 210,000
LUCEY tastiera musicale 199.000 1 50.000
PHILIPS VIDEQPAC G 7000 145,000 100,000
PHILIPS VIDEOPAC G 7200 270.000 1 50,000
PHILIFS VIDEQPAC G 7400 200.000 1 40,000
SUPERCHARGER con cartuccia 95.000 50000
VECTREX consolle 195.000
VECTREX HARD CONTROLLER B0.000
' ACCESSORIO/JOYSTICK PREZZO
Anan - Kids Controlier 18.000
Aoari - Poddie 26000 llo coppicl
Atari - Super Controller 23.000
Adari - AC Adaptor per VOS5 2800 11.000
Boss - Joystick 35.000
Floshfire - Paddle 26,000
|| Maognum - Joystick 15,000
| Masterironic - Mastarshot | 1.5.500
Mastetronic - Mastershot 2 20,000
Mastertronic - Mostershot 3 39.000
Point Master - fuoco rapido 19.000
Point Maoster Gruick 2%.000 |
F":m"ll Master-controlio competizions 37.000
gger Jaystick l:l'-cwen?a 30.000
Ednv Hyper shot per TRACK & FIELD 346,000
Sony - Joystick senza filo comando 759,000
Sony - Joystick senza filo comando @ ricevitore 160.000
Toshiba - Joystick 35.000
Wico - Apple adaptor 45,500
Wico - Keyprad per ColecoVision S4.500
Wice - Philips odaptor 20.300
Wico - Powergrip 58.500
Wico - The boss conirgll 37,000
Wico - Three woy dehvas 4,000
Wico - Track ball 103.000




COMPUTER

MODELLO PRODUTTORE, PREZZO | PREZZO | CARATTERISTICHE PARTICOLARI
NUOVO | USATO
BBC MICROCOMP, | Acom Comp. | 459.200 Collegabile in rete econet ho una entrata onalogica ed un
connetiore per il collegomento di un second processor
HECTRON Acom Computed 625000 Con lo risoluzione max sono ottenibili solo 2 color
CPC 454 Amstrod 823640 Uscita stereo con reg. fono & wolume
APPLE IC Applo 2831.2%0 Portafile
APPLE IIE Apple 2183413
800 X1 Atari 299.000 Con lo grofica od alta ris. sono ottenibili solo 2 colori
130 XE Atari 374000 Memoria Eam di 128 kbyte gesfibile o blocchi. Completomente
con Atari 800
V2 Conon 873,000 Standard MSX - interfacce per stampanie @ registraton incorporate
VIC20 Commodore 180,000 | 100.000
CBM &4 Commodora $25.000
CEBM 64 EXECUTME | Commodore 2.285.000 Portatile con monitor 57 a colori incorporato
C & Commadore 242,000
PLUS Commodore 1.030.000 Software integrato lsu roml file manager spreadshest, wordprocessor
HC 7 WC Standard MSX - Collegobile e lettore disco
M 10 Ollivetti 1.320.000 Partatile con funzionomento o pile o o refe e con display
incorperato. Peso 1.700 g.
VG 8000 Philips 555,000 Standard MSX
VG BO10 Philips 410,000 Stondard MSX - possibilita di espansione della memoria olfre 128 K
Ram
VG 8020 Philips 750,000 Standard MSX - interfaccia per la stampante incorporata
MPC 110 Sanyo Standard MSX
SC 3000 Sega 435000 E in commercio la versione o &4 tasti rigidi (SC-3000 Hi
MZ 821 Sharp 690.000 Con lo massima risoluzione si possono ottenere dua colord. Il festo &
selezionobile ad B0 colonne
MZ 711 Shorp 790,000 Mod. 721, come 711 + reg. L 900,000 Mod. 732 come 711 +
reg. + plotter o coled L 1.230.000
SPECTRUM Sinclolr R, 470,000 Versione o 57 tasti rigidi (Spectrum +1 L 550.000
ZX 81 Sinclair R. 120,000
SPECTRUM + Sincloir R, 550,000
QL Sinclair R, 1.200.000 Cluattro programmi di utiitd su microdrive interni alla conlezione
HB 10 Sony Standard MSX
HB 501 P Sony Standard MSX - incorporafi registrators dafl e joystick
HB 75 Sony 800.000 Standord MSX - o disposizione un databonk personale incorporato
per lo gestione di varie informazioni
SV 318 Spectravidec 76446480 Collegobili drive per dischi tramite unitd di esporsione fino o 144 Kb
rom, 96 Kb rom
SV 38 Spectrovideo 1.062.000 Collegobili drive per dischi tromile unitd di espansione sspandiblle
finc o 144 Kb rom, 96 Kb rom
ESPRESS Spectraviden Standard MSX - incorporato drive da 3,5
w723 Spectravideo 810,000 Standard MSX - ko memoria video accupa 16 Kbyle di ram. L'utente
ne pud ulilizzome &4
HX 22 Tashiba 707.000 Standard MSX - WP incorporato
HX 10 Toshiba 470,000 Standard MSX - lutente ha o disposizione 64 Kram
LASER 3000 Video 1.174.000 Testo selezionato do prog. od B0 colonne compatibile CT/M od
Tachnology | Apple
CX 5™ Yamaha 1.330.000 Standard MSX - music computer di elevate possibilitd musicoll
\ interfaccia midi incorparata
YC &4 Yashico 716,000 Standard M5X
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Entra anche tu nel misterioso mondo
degli Etruschi con uno favolosa avventura interamente italiona.
Incontreras fantasmi, regine offascinanti,

lupi e alire strane creature che popolano

le antichissime mura di Veio, autentica citth eirusca.

Scopri con un gioco irresistibile | misteri di questa affoscinante civilta

o TACKSOH )
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