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il posto della posta 
IL COMMODORE 
DIVENTA UNO 
SPECTRUM? 

Sptmabilo redazioM di V. G., 
io sono un ragazzo di J 6 anni innamo­
rato pauo di compvtor !per quosfo ho 
fvft( I rwmori della Vostra fontasmago­
rla:l rivista, che io ritengo la migliore in 
asso/via}. la mi limita a .scM>M solo 
aro~ ho 1111 problema: io mi SO{)O 

_,,,,-. intorrusato, non solo del com­
pvter c:he ho attuo/monte !Cammodore 
641, ma anche di altri, tipo ZX Spec­
trvm o Vie 20. lnfoffl posseggo vn pro­
gramma che trasforma Il mio computer 
In Sp«trvm che P'!r6, slghl, fvnriona 
solo per il basic. t per qvosta motivo 
c:he VOtroi poM 3 domande: 
/J Esiste "" programmo che trasformi il 
mio IX>mp<ller in IN10 Sp«trvm In *Un­
guaggio Mocchina*1 
21 E.iste vn programma che la trasfor­
mi In vn Vie 201 
31 So si, potreste d irmi dovo potrei tro­
varli e a che preuoV 
Questo ti vn problema che ml perse­
gvira da ben 2 anni, al qvale spero che 
saprete darmi risposta. 
Non chiedo che questa mio feffero sio 
pubblkoto, mo spero solo che non mi 
delvdiote. 
Oistinfl so/vii. 

Morto G love nzono 

Il p<ogramma di cui tu porli, la Spectrum 
Simulator, è, a quel che cl risulta l'unico 
p<ogramma e come hoì detta tu permette 
d implementare il Bosic dello Spectrum 
481< "" C8M64. 
Molt• altri lettori ci honno serino chieden­
do delucidazioni su qves10 fantomatico 
p<ogramma che permettei/O di far girare 
su un Commodore i programmi scritti per 
lo Spectrum e speriamo che leggendo 
questo tuo lettera trovino lu ltl uno rispo· 
$10 

I p<ogramma, che come giò detto si chia­
""' SPectrum Simvlator, edito clalla Whi­
'"Y Computers su cassetto, graZie ad un 
tosto fvnzìone richiama vn menu che e­
lenco I tosti corrispondenti del Commo­
dore ol corrispettivi comondì Bosic dello 
Spectrum. Ino ltre il tasto F7 permette l'oc· 
cesso o due schermale " help"; d i a ìuto in 
caso dì d ifficoltà. 
C'è chi sostiene che con SPECTUM Sl­
'vlUIA TOR è possibile caricare program· 
mi ortg&noli scri11i noturolmen1e in linguog· 
90 bclsic. In teoria la coso è fattibile an­
che se esistono notevoli p<oblemi nel ca ­
ric::amen10 visto che il registratOfe del 
Commodore non ho un livello d i uscito re­
golabile. 

DA ROMA LA 
CAPITALE 

o redazione di V.g., colvi che vi scrive 
qveste righe è vn gronde e morboso ti­
foso dello Roma, simpatlrzontt1 del 
Francavi/la e come avrete ben capito a­
mante del colcio. 
Posseggo do drco un anno e più un 
C64 led oro lascio le vesti di tifoso per 
indossarti qvelle di vldeoglocofore}, 
sono amante dei giochi di simvlarioM 
t1 di awenfl.lre e vom>I come al solito 
porvi a/rune domande sperando che 
possiate rispondermi: 
/J Possibile che non esista nesS1111 gio-

co del co/cio per il C64 che anche se 
con grafica allo football manager (gio­
co do me preferito che per6 ogni tanto 
si b/aa:o} indvda onche i cald di rigore 
nella partita o per eventuali spareggi? 
21 Dopo ovor perso, doè conce/lato da 
vna cassafla Forbldden Foresf, sono 
riusdlo o riaverlo do un mio cvgino ma 
ho scoperto vna cosa cvrlcso: Mll'vlti­
ma quadro il mastro ti Invisibile, ti del 
fl.lffo scomparso; però od ogni lampo 
tvffo Il cielo si iflvmino e per poche fra­
zioni di S«Ondi compare la sva ambra 
!come se fosse vn negativa dì vna foto} 
che per6 si pvò trovare In vna qualsiasi 
porto dollo schermo. 
Consldorondo che Ml gioco originale Il 
mostro si vedeva od ero sempre fisso 
svi lato sinistro della schermo ho pen­
sato che si !raffasse di vn difoffo di co­
ricomonto mo mi sono dovuto ria'ede­
re: quando infatti, dopo e,_ passa­
to parecdlio tempo, compare lo focda 
del mastro, qvesta è identico alla foc­
da di vn pvmo gigante !mentre se ben 
ricordo la sva vero fisionomia sarebbe 
dovuta essere ben diverso!. 
Calcolando che è sempre poss/bllo vc­
dderlo Id sono riusdfo due volte} esi­
stono forse doo versioni distinte a è ve­
ramente 1111 tHrOre di caricamento Iroso 
che io escluderei per il motivo soproci­
tola" 

" Questa è la busta d e l mese di Aprile. 
Vldeaortlsta Roberto Barablno 
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PLAY BOYJ il primo 
gioco mahzioso 

Il gioco si svolge in un piccolo sobbor­
go. Un play boy vuole conquistare una 
danno e spende e sponde per overla: 
compra pellicce, gioielli e fiori. Purtrop­
po nel suo infernale commino ci sono i 
parenti, numerosissimi i quall pur di a· 
vere del denaro faranno di tutto per 
fermare il povero play bo)'. 
Il play boy riuscirò per poca o awici­
nare la donna con i donl e ad avere in 
cambio un piccolo momento di relax in 
un porco vicino. 
La quota che il povera play boy ha per 
iniziare è di L. 100.000.000 /non d 
sembra poi cosi povero! ndr) e deve 
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stare attento a non spenderli per tutti i 
doni. Nello stesso tempo deve riusdre 
o conservare il denaro per poi~ giunti 
alla fine del gioca, pogare i porenfi con 
il resto della sommo. l 'avanzo deve es­
sere almeno dì 20. 000. 000. 
le P,el~icce, i flan~ i gioielli costano: 
Pellia:1a: 6.000.000 
Gioielli: 11. 000. 000 
Fiori: 500.000 
Se i parenti Saronno soddisfatti allora il 
play boy dovra pagare altri 
5.000.000 per il viaggio di nozze e il 
matrimonio. Se invece i parenti non sa­
ranno soddisfalli allora il gioco finisce 
e il play boy moriro di crepacvore. Se 
inoltre i soldi saranno finiti, lo donna 
inseguirò il play boy ca/pendolo a mat­
tare/late. 

O~rACOL . 
(f'A(l..€M1; ) 
(DONNA) . . 

" 



UN PO' DI MUSICA 
PER IL LUCKY 

Speff. Video Giochi, nel tf' 30 ho avvio 
il piacere di vedere un mlo programma 
per il lvdcy pubblicalo sulla rivista. Sti­
molato da dò, \lì inWo altri programmi, 
che potrebbero essere utili oi posses· 
sori di qvesto sfortunato computer. Ci 
tengo a dire che per questi programmi 
ho avuto anche il valido aiuto di mio f;­
glio Alessandro ch<J, benché abbia solo 
11 anni, ho uno spiccala tendenza alla 
programmazione e conosce perfetta­
mente il linguaggio Basic. Mi devo 
sempre swsore per non avere il sup­
porto magnetico con l programmi regi­
stroti, ma non ho mai trovato un regi­
slralore compatibile, quantunque ne 
abbia provali molti. 
Spero di vedere questi miei pubblicali 
soprottvffo per dare una soddisfazione 
o mio figlio Alessandro che si applica a 
questa nuova branca della scienza, 
sempre in evoluzione, con tanto pas­
sione e costanza. 
Ringrazio onfidpotamente ossequi do 

A lessandro e Danilo Com/a 

Cori Alessandro e Danilo, continuiamo 
molto volentieri o pubblicare il materiate 
che ci avete inviato, credendo d i fare co· 
so molto gradito o quei tonti possessori 
del lucky che fo rse non sono così intro· 
prendenti come voi. 
In questo numero pubblichiomo lo scher­
mo video e i due programmi musicali che 
ci ovele inviato. Gli ohri programmi li 
pubblicheremo svi prossimo numero. 
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I GUFI NELLA STORIA 
Sono un undicenne, sono scatenato, lascia · 
temi gulare ..• sono un gufo Italiano. 

Salve, io sono un gufo, si, avete letto 
bene, sono proprio quel che si defini­
sce uno sporco gufo. 
Il mio gufomperometro si Fonde ogni 
qvolvolta mi concentro più di tanto sul 
povero topino che ha la scalogna di 
trovarsi nel posto sbagliato al momen­
to sbaglialo. 
Ad ogni modo, io vorrei porlaNi dei 
gufi nella storia. 
Il primo gufo fv un tale di nome POR­
TOROGNA SEPAGATO e venne ingag­
glato per esiliare Napoleone Bonapar­
te. Quindi fv la volta di YELLANTf DA­
BRUTTO che riuscì addirittura a far vin­
cere la 1° Guerra Mondiale all'Italia. 
Gli U.S.A. pero, accorllsi di tale arma 
micidiale, vinsero la 2" guerra mondia­
le grazie ad un cerlo sforlvnoforo di 
nome SET/GUFO nSTENDO. 
Il più gronde gufo della storia è comun­
que il caro MAX (anche se non ti cono­
sco, ti saluto/. 
Ed ora o voi il componimento: lo il gu­
fo. 
Sono alto I e 55 circa e mi chiamo Ste­
fano. Il mio omore da gufare e lui: 
SPACE ACE fa proposito, quando lo re­
censite VJ tattaroraira. lo riesco ad arrt'­
vare fino ai cagnoloni dopodiché, peri­
sco miseramente nel CADET. A questo 
proposito voglio dirvi che fv proprio 

10 

qvesto eccezziunale gioco a fonni sco­
prire che ero stato colpito dalla Gufo­
geniens acvta d&ll'egregio MHC. Stavo 
osse1Vando un campione in erba che al 
livello SPACE ACE era arrivato olle a­
stronavi. Come ben saprete, quando si 
è nel mirino del bestiomone bisogna 
andare in alto. Bene,· egli si fece secca-. 
re tvtte e tre le astronavi con lo stesso 
sbaglio. Ero dunque d;ventato un gufo. 
Anche quel malcapitato di mio cugino 
Massimiliano, Insieme con Erika, altro 
mia 01glno1 hanno spen·mentato la mia 
potenza gufogena, miner 2049 ER li ha 
costrelti a cedere dopo il primo qua­
dro. O cadevano, o si facevano scio­
gliere da un antipatico mostriciattolo. 
Volete un oltro esempio della mia po­
tenza? 
Stavo guardando un tale giocare o 
GALAGA quando improvvisamente mi 
venne una sadico idea. Fargli perire le 
astronavi tvtte ad una ad una con l'aiu­
to delle mosche. lnfatli, uno di quei fa­
stidiosi insetti, molto Kamikazemente 
gli ando oddosso facendogli fvori un'a­
stronave. Quindi uno mosca vera e 
propria gli fini nel naso e lo costrinse 
ad abbandonare i comandi con le con­
seguenze che potete immaginare. 
Distinti saluti. 

Stefano Orsi 

UNITA DI MISURA DEI 
GUFI 

Come si fa o sa pere quon10 un Gvfo sia 
pericoloso? 
Gvordote lo tobello qvi sotto e fotte ot· 
tenzione quando lo incontote uoo! 

Potenza 
I I I 000 scotch alfaccato su se stessi, 
fogli del quaderno stoccali. 
I I I 00 costelli di sabbia e modellini 
crollati, puzzle disfalli. 
I I I O problemi con la sevo/a: interro­

gazioni impreviste, compiti sbagliati. 
I perdita porlita a ping pong, ai vl­
deogames, ecc. 
I O figuracce con la ragazzo del cvore, 
con gli amid e con i professori. 
I 00 rolfuro del bracdo durante le va­
canze o prima di un appuntamento. 
I 000 sono molto rari e pericolosi. 
Possono fore perdere la squadra di 
caldo del loro nemico e cose peggiori. 
I 000000 sono solo due in lull'ltalia. l 
vietato raccontare le disgrazie causate 
dal loro potere ai minori di 25 anni, a i 
maggiori di 40 e ai molati di cuore. 

• 
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TELECRONACA VIA 
SATELLITE 

Tele<ronaca In dlre"a via satellite di 
una partita di calcio tra videogomes. 
Teleaonaca commentata da Donkey 
Kong ;r. che /ifa naturalmente per suo 
padre. 
Ed ecco che entrano in campo I gioca­
tori. Portiere della squadra dei video­
games è donkey kong il padre del tele­
aonisto che grida '!Orza papa' poi se­
guono i due fratelli terzini Mario e luigi 
impegnati a togliere le tartarughe dal 
campo. 
Come difensori abbiamo oggi i due ka­
roteka del Karate Champ 2. Poi come 
attaccante abbiamo il famosissimo, l'i­
nimitabile, l'unico PAC· MAN. 
Ed ecco cflB scende in campa la forma­
zione dei compvters! Seguiti dogli assi­
stenti di campo, ; monitors. 

Naturalmente il loro grandissimo alle­
natore appie 2e comindo o consigliare 
i giocatori. 
In porta abbiamo il vecchio mo ancora 
in forma Vìc20. 
Poi seguono i loro terzini c/6 e pfus4 e · 
i difensori Machintosch e C64. 
Poi lo stroniero MSX e il nuovissimo 
C 128 che giocano in a"acr:t>. Ed ecco 
che entra in campo l'arbitro, che giud;­
cherò la partita, il popolarissimo, fa­
mosissimo Joystick e i due guardialinea 
i poddle. 
Ed ecco che inizia la partita tra un tifo 
insuperabile, il tifo per la squadra dei 
computers viene sostenuto da registra­
tori, cassette, Floppy disk ecc. mentre 
dall'altra parte sentiamo il tifo del vi­
deo amatori! 
Ed ecco l'arbitro fischio dell'inizio della 
partita. 
la polla è al karateka che dribbla il 
C64 e passa la palla al compagno 
Poe-Man che avanza e tira uno botta 
all'incrodo, ma questo magnifico tiro 
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viene parato dal Vtc20, che ha usato il 
suo efficace tasto di restare per blocca­
re lo palla. 
Il Vie passa al Machintosh che avanza 
decisissimo con i suoi l 2Bk rom ma vie­
ne marcato da Mario che con un calcio 
fa saltare la borro spaziatrice, l'arbitro 
fischia la punlzione, ed ecco che i tifosi 
videogiocatori lanciano monetine da 
200 lire all'arbitro. Ecco che si ba"e la 
punizione, il Moc tiro in avanti e racco­
glie il passaggio il campagna e 128 che 
llro un pallone ad effetto che utilizzo 
120k ram, Donkey Kong non ce la fa, 
le cassette volono insieme ai dischetti~ 
un monitor esplode per lo felldtO, il ra .. 
diocronista urla 'ma che fai papa~ 1-0 
per i computers. Ed ecco che si batte il 
centro campo, poc-man avanzo furio­
samente, nessuno lo riesce a fermare, 
ed ecco che il Vie 20 toglie 2 fantasmini 
dalla tasca e fa mangiare poc-man, 
l'arbitro grida 'rigore' uno stampante 
entro In compo e comincia od avvolge­
re l'arbitro con lo sua corto, subito fer­
mata dai guardialinea paddle. 
Batte il rigore Poe-Man che con un tiro 
spiazza il Vie, ma per fortuna il pollone 
sba"e al palo, ma arriva Karateka e 
segno con un tiro di punta. li radiocro­
nista grida 'ewivat: 1-1 pari. Si ribatte 
il centrocampo quando afl'lmprowfso sl 
sente qualcosa in de/o, un rumore stra­
no e Zaxxon che sta atterrando pro­
prio sul campo. T vHf comindano o farsi 
prendere dal panico, l'arbitro non sa 
più da che parte andare, e dice 'partila 
sospesa per campo impraticabile' qui e 
Donkey Kong ;r. che chiude dalla sala 
giochi di lamszia Terme. 

AL~ ~..., PAOLA /GINO & RE'~~ 
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COLPO D'OCCHIO SUL MONDO Dli VIDEOGIOCHI 

UN DIZIONARIO DI INFORMATICA 

La necessità di un dizionario 
enciclopedico in grado di rac­
cogliere e organizzare tutti i 
termini nati dalla rivoluzione 
informatica era awertita da 
tempo. Per questo il Gruppo 
Editoriale Jackson ha realizza­
to DEI, il Grande Dizionario di 
Elettronica e Informatica. Ba­
stano pochi dati per rendere 
evidente l'importanza di que­
sta nuova pubblicazione: 
45.000 termini, 3.000 illu­
strazioni a colori, 1.000 mo­
nografie, raccolti in un'opera 
in 12 volumi che esce setti­
manalmente in edicola in fa­
scicoli, al prezzo di 2.500 lire. 
La realizzazione del Dizionario 
ha richiesto un imponente la­
voro di ricerca durato più di 
cinque anni: quelli che hanno 
visto lo sviluppo della cosidet­
ta "rivoluzione informatica". 
·un periodo che ha visto la 
nascita e lo sviluppo di una lin­
gua con regole e vocaboli pro­
pri, tra cui molti neologismi, 
spesso solo in parte traducibili 
e con differenti accezioni nelle 
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varie discipline" ha dichiarato 
Roberto Pancaldi, direttore 
della divisione Libri e Grandi 
opere della Jackson ·una lin­
gua apparentemente inglese, 
o meglio americana, che ha 
mantenuto una forte caratte­
rizzazione anglosassone an­
che nei molti, confusi e spes­
so contraddttori tentativi di 
traduzione·. 
DEI ha cercato di formalizzare, 
a partire dal termine in lingua 
inglese, la sua traduzione ita­
liana, la sua definizione, oltre 
ad inquadrare la voce nel con­
testo della disciplina specifica 
di appartenenza. 
DEI si rivolge così a quanti de­
siderano per lavoro, per stu­
dio o più semplicemente per 
cultura personale orientarsi 
nell'universo linguistico dell'e­
lettronica e dell'informatica, u­
tilizzandone i termini con as­
soluta padronanza, senza ri­
manere esclusi da un mondo 
che sta rapidamente evolven­
dosi verso la cosiddetta "so­
cietà dell'informazione". 

SCOOBY DOO NON CE LA FA 

Scooby Doo, il gioco della Eli­
te previsto per essere il primo 
cartone animato al computer, 
è fallito per problemi tecnici. 
Mentre la grafica è descritta 
come una delle più incredibili, 
il gioco è proprio misero e la 
causa del fallimento che ha 
portato a rinunciare al proget­
to risiede proprio nella man­
canza di memoria a disposi­
zione per l'azione dopo che al­
la grafica era stato dedicato 
cosl ampio rilievo. 
La lavorazione era iniziata a 
giugno dell'anno scorso quan-

SULLA VIA 
DEI TRUST 

Pare che le case di software, 
per quanto famose e afferma­
te, abbiano bisogno di unirsi 
sotto il cappello di pochi distri­
butori. Dopo il caso dell'ac­
cordo Ariolasotvlamasoft e 
quello che ha visto riunirsi 
sotto l'ala commerciale della 
Centresoft la Gremlin Gra­
phics, la Ocean e l'lmagine, o­
ra è la volta della Ultimate che 
verrà commercializzata dalla 
US Gold. 
Non è ancora chiaro che ci sia 
stata anche una fusione delle 
due società o se rimangano 
completamente separate, ma 
per il momento i giochi Ulti­
mate continueranno ad appa­
rire col loro soltto marchio. 
Quello che appare chiaro è 
che con questo accordo la Ul­
timate può investire tutte le 
sue risorse nella progettazio-

do al progetto erano stati as­
segnati un gruppo di pro­
grammatori e una buona 
quantità di quattrini. 
In ogni caso l'Elite ha fatto sa­
pere che la produzione del 
gioco è soltanto sospesa e 
che il gioco prima o poi uscirà, 
visto che ci sono ancora due 
anni di tempo prima che sca­
da il contratto di cessione dei 
diritti. È probabile, visto che 
l'insuccesso è dovuto a una 
carenza di memoria, che la 
Società aspetti l'uscita dello 
Spectrum 128K per sfruttar­
ne la maggiore potenza. 

ne del software, lasciando alla 
grande esperienza commer­
ciale della US Gold tutti i pro­
blemi relativi alla produzione, 
diffusione e promozione dei 
suoi giochi futuri. I primi titoli 
in programma sono Oragon 
Skulle per il Commodore 64 ; 
Cyberrum e Petagram en­
trambi per lo Spectrum. 
Il primo rappresenta il com­
pletamento della trilogia di Sir 
Arthur Pendragon. Il gioco si 
svolge su un'isola deserta do­
ve il protagonista, cioè voi, 
deve trovare il demoniaco 
Skulle e combattere contro le 
sue schiere infernali. Il gioco 
Cyberrum per lo Spectrum è 
un'awentura spaziale in per­
fetto stile arcade nella quale 
dovete gironzolare caricando 
Cybemite, cosa che vi procu­
rerà non pochi guai con i locali 
pirati dell'aria. 
Del terzo gioco invee • . 
sa niente all'infuori ~i 



ANTEPRIMA GAMES: RITORNO AL FUTURO 

Un altro film si aggiunge alla 
looga lista di versioni elettroni· 
che di film famosi. Anzi, la ca­
sa di software che lo ha pro· 
dotto ha annunciato che que­
sto è il primo gioco di una se­
rie che si ispirerà a film di 
grande successo. Come avre­
te captto dal titolo della notizia, 
i gioco di cui stiamo parlando 
è Back to the Future ispirato al 
bel film prodotto da Spietberg 
presentato al Festival del Ci· 
nema di Venezia e uscito qual­
che mese fa nelle sa.le italiane. 
Casa produttrice la Electric 
Dreams che ne ha le versioni 
compatibili per lo Spectrum e 
i Commodo re. 
n protagonista è Marty, un ra­
gazzo che usa una macchina 
del tempo per tornare agli anni 
'50 e che in questo viaggio in· 
dietro incontra i suoi genttori 
prima che si fidanzassero. 
Scopo del gioco è quello di 
riuscire a farti incontrare e in­
namorare evitando che la 
mamma caschi tra le braccia 
ti Bill che fa sempre il casca· 
morto con lei. 

DOPO LA FAME 
LA DROGA 

Visto il successo riscontrato 
dalla compilation Soft Aid i cui 
fondi, che hanno raggiunto le 
350000 sterline, sono stati 
devoluti come contributo per 
la fame nel mondo, la Guild of 
lnternational Software Houses 
e la lntemational Society of 
Software Artists inglesi hanno 
deciso di lanciare una nuova i· 

Marty può interagire con gli 
altri personaggi attraverso 
delle icone di movimento che 
entrano in funzione quando lui 
si trova net posto giusto. Per 
esempio se è al bar può com· 
prare un frappè per ognuno 
degli altri personaggi, se è sul 
palco può suonare la chitarra, 
oppure ancora può leggere o 
far leggere poesie d'amore da 
qualunque personaggio. A se­
conda che Marty riesca a far 
entrare in azione le icone di 
movimento al momento giu­
sto oppure no, e a seconda 
che indirizzi bene sugli altri 
personaggi te azioni da com· 
piere, questi reagiranno se­
guendolo, abbandonandolo 
oppure semplicemente sian· 
do fermi. Naturalmente i per­
sonaggi che deve muovere 
sono i suoi genttori. 
Un cuore, sul lato inferiore si· 
nistro dello schermo, cresce­
rà o diminuirà in rapporto ai 
suoi successi: se riuscirà a far 
andare i suoi genitori insieme 
al bar, se riuscirà a condurti al­
la sala da ballo e suonando in· 

niziativa per finanziare la riabi­
litazione dei drogati. Ancora u­
na volta l'industria inglese del 
software elettronico ha messo 
da parte la concorrenza per u­
nirsi in un progetto di aiuti su 
alcuni dei temi più scottati del 
mondo contemporaneo. 
Il progetto si chiama 011 The 
Hook (liberamente tradotto in 

citarti a ballare, se riuscirà a 
dare a suo padre il libro di 
poesie perché lui te legga alla 
madre, se insomma riuscirà a 
far fare toro tutti i passi del 
corteggiamento, allora il cuore 
raggiungerà la massima gran· 
dezza. Se vuole tornare al fu­
turo deve ingigantire il cuore 
entro sette giorni, termine ulti­
mo per tornare alla normalità. 
Come nel film, una fotografia 
segna lo scorrere del tempo: 
per tornare bisogna che la lo· 

Liberarsi dalle Catene) ed è 
stato presentato a gennaio a 
un meeting delle due associa­
zioni di categoria che ne sono 
promotrici. La cassetta con­
terrà giochi delle seguenti so· 
cietà: Activision, US Gotd, 0-
cean, Gremlin Graphics, Ulti­
mate, Firebird, Melbourne 
House, Etile e Beyond. Il rica­
vato, circa 4 sterline per ogni 
cassetta venduta, sarà devolu· 
to direttamente al Princess 
Trust lor Drug Abuse, una as· 
sociazione di beneficienza pa-

to di lui con le sorelle sia chia· 
ra e nitida. A ogni mossa sba· 
gtiata la foto si schiarisce, a o· 
gni mossa giusta guadagna in 
nitidezza. 
La grafica, molto curata, divi· 
de lo schermo in varie parti: te 
icone di movimento, la foto e 
il cuore. l'ambiente vero e 
proprio dove si svolge l'azione 
(il bar. la casa di Doc. la scuo­
la, ecc). Per alcuni personagi 
e ambienti sono state digitaliz­
zate le immagini del film. 

trocinata dalle principesse 
reali. Gli organizzatori sperano 
di raccogliere almeno 
100.000 sterline. 
La compilation sarà disponibi· 
le per i sistemi BBC, Spec­
trum, Commodore e Am· 
strad. 

.§r!~ 
1~ 



GIOCHI 
INGLESI 
ITALIANI 

La Lago. una società italiana d1 
distribuzione d1 hardware e 
software per home computer, 
ha concluso un contratto con 
la Beyond/Monolith. una delle 
ptù affennate case 111gtesi nel 
cam;io dei videogioclll non­
ché "software house deft'an­
no" per VG&Co . per la produ­
zione 1n ltalìa su lìcenza d1 al­
cull titoli Beyond/Monolith. 
Più precisamente Ouake Mi· 
nus 1 (Monol1lh per C64), E­
nigmaforce (Beyond per 
C64/Spectrum) e Bounces 
(Monolith per C64/Spec­
trum). 
I tre titoli sono disponibili nella 
versione italiana a parure da 
subito. Ciascuna confezione 
contiene: la versione Spec­
trum/Coovnodore del QIOCO, 
se esistono. su di un'U111C3 
cassetta ; ~ manuale 1111ta!Jano 
e il certJficato dì garanzia. 
Sono inoltre d1spomb1li, nella 
versione oriQlllale inglese con 
manuale m ìta.liano, giochi a­
mericani pubblicati in lnghil· 
terra dalla Beyond, tra cui Su­
perman per C64/Atari 
400/800 e Spectrum/Am­
strad CPC 464 (entrambi in 
confezione unica). 
Con l'accordo d1 produzione in 
ltafia di alcuni giochi inglesi, la 
Lago è in grado d1 metterti in 
venditi ad un preuo netta­
mente infeòore a quet1o appli­
cato 111 tutte le altre nazoo eu­
ropee dove vengono esportab 
I giochi Beyond·Monollth. 
I tre glOChi Cìta.tl costano infatti 
16.900 lire rvA compresa, 
contro le 10.000 hre dei gio­
chi pirata. Per 7.000 lire m più 
avete la garanzia e il manuale 
in italiano: ne vale la pena! 
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SOFTWARE 
PER 
ILC128 

La Commodore sia comin­
ciando a introdurre sul merca­
to software appositamente 
crealo per~ C128. Tre nuovi 
programmi, marcab Commo· 
dore, sono recentemente ap­
parsi in lngtilterra e non do· 
vrebbero tardare ad approda· 
re anche SUI nostri lidi. 
Il primo si chiama PAZAZZ ed 

è una specie di "theatrical per -
formance ser. ovvero un kit 
dì costruzioni per esibilìoni 
teatrali. Grazie a Pazazz è pos­
sibile infatti disegnare scenari 
e costumi, scrivere brani mu­
sicali e coreografare l'azione 
cosi da dar vita ad un vero e 
proprio musical stile Broad­
way. Il programma compren­
de quattro esibizioni complete 
dalle quafi prendere spunto 
per crearne di proprie. 
SCRIPT 128 è invece un word 
processor professionale. Oltre 
alle funzioni che ormai siamo 
abituati a ritrovare in un word 
processor, quali ~ monlaggio 
"laglia e incolla", la tabulazìo-
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ne, la ricerca e sostituzione di 
una parola, i mail merge e la 
posSlbilità di vedere in antici­
po il risullato della stampa -
Script t 28 offre nuove funzio­
ni come una seconda area per 
il testo che consente di tenere 
in memoria simuttaneamente 
due documenti. la possibilità 
di visualizzare 40 o 80 colon­
ne, una fllnzione aritmetica 
per calcolare le righe e le co­
lonne e la possibilità di defllli. 
re a piacere ruscila su stam­
pante. 
I terzo. PERSONA!. MONEY 
MANAGEMENT, è iMce un 
programma per tenere i propri 
conti personali o dì famig6a. 
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DEUS 
EXMACHINA 
Cl RIPROVA 

Deus Ex Machina, il gioco del­
l'Automata votato come il mi­
gliore dell'anno nell'84 da una 
giuria formata da rappresen­
tanti dell'industria inglese de­
gli home computer. ritenta la 
I011una. 
I gioco, creato da Mel Crou­
cher, che contJene una colon­
na sonora smcronizzata. neDa 
quale figurano musicisti come 
lan Dury. Franckie Howend e 
Jon Pertwee. verrà ri-lanciato 
dalla Electric Dreams, la nuo­
va società gestita da Rod Cou­
sens. l'ideatore e promotore 
del progetto Sofl-Aid. 
Ai tempi, Deus Ex Machina 
non venne distribuito nei ne­
gozi per una dlillriba sune per­
centuali tra i distributori di 
software per home computer 

LA FAMIGLIA 
DELL'ERA 

DEI 
COMPUTER 

e l'Automata, la quale si affidò 
esclusivamente alla vendita 
per corrispondenza. 
·~ troppo originale e innovati­
vo per languire nell'oscurità" 
ha dichiarato Cousens, ag­
giungendo che se verrà ·com­
mercializzato propriamente e 
a oo prezzo inferiore dovreb­
be avere successo·. 
Noi, ce lo auguriamo perchè è 
un programma validissimo. 

Secondo un'indagine condot­
ta recentemente dalla società 
inglese Enterprise Computers. 
nelle famiglie che hanno in ca­
sa oo home computer esis1e il 
rischio di oo ·gap generazio­
nale". 
La maggior parte dei genitori 
non hanno mai usato il com­
puter del figlio/a e soltanto 
meno di uno su dieci crede di 
sapere più del proprio figlio/a 
sui computer. 
Secondo l'indagine, la man­
canza di controllo da parte dei 
genitori delle attrvìtà dei nuovi 
"COIT1jluler kids. potrebbe far 
nascere una generazione di 
pirati d1 software. 
L'indagine, condotta a livello 
nazionale, ha interrogato 329 
ragazzi , tra i 13 e i 17 anni, 

La Micropro, una delle più im­
portanti case di software per 
persona I computer, produttri­
ce del famoso e vendutissimo 
word processor Wordstar, ha 
lanciato. abbastanza sorpren­
dentemente, una campagna 
intrtolata Wordstar Amnesty 
con la quale intende concede­
re l'amnistia ai possessori di 
copie pirata del suo program­
ma in cambio di 40 sterline. 
Pagando questa cifra, che è 
nettamente inferiore al prezzo 
pieno del programma, i pos­
sessori di una copia illegale di 
Wordstar diventeranno pro­
prietari in piena regola a tut1J 
gi effe111. 
La campagna della Micropro è 
stata lanciata dopo che ~ par­
lamento inglese ha approvato 

proprietari di un computer e 
201 genitori con figli dello 
stesso gruppo d'età che ab­
blilllO in casa un compute<. 
Ecco alaJni dei dati emersi 
dall'indagine. 
I genitori non sono al passo 
coi tempi: più della metà 
(53%) non ha mai usato il 
computer di casa e, come già 
detto, meno di uno su dieci 
crede di sapere di più del pro­
prio figlio/a. 
Scuola: gli insegnanti sanno 
molto dì più dei genitori, ma 
meno defta metà dei ragazzi 
trova che le lezioni di compu­
ter siano "divertenti". Solo il 
54% usa un computer a 
scuola. 
Pirati: copie illegali sono il mo­
do preferito per procurarsi i 

la legge sul copyright del soft­
ware per computer, la quale 
dà alle case produttrici la pos­
sibilità di avvalersi legalmente 
contro i possessori di copie il­
legali dei loro programmi. In 
questo modo. la Micropro in­
tende offnre al pirata la possa­
bll1tà d1 mettersi in regola pn­
ma che la legge venga fatta n­
spettare dalle autorità. lnohre, 
intende recuperare parte degli 
introiti persi per colpa del fe­
nomeno della pirateria. 
Secondo la Micropro esistono 
al mondo circa un milione e 
mezzo di copie legittime di 
Wordstar, mentre le copie pi­
rata sarebbero al'incirca quat­
tro volte tanto. 
L'offerta sarà valida fino ana fi­
ne della primavera 86. 

programmi per un quarto dei 
ragazzi intervistati. 
Programmare è noioso: la 
maggioranza dei ragazzi e dei 
genitori interiistati "giocano" 
con il loro computer. Meno dì 
uno su cinque sono interessa­
ti alla programmazione. 
Ragazzi e ragazze: i computer 
sono "di sesso maschile". I 
ragazzi li usano. a scuola e a 
casa, molto di più delle ragaz­
ze. 
Problemi: quasi uno su tre ge­
nitori ha dovuto riportare in­
dìetro il COIT1jluler acquistato 
pe<chè difettoso. 



COMMODORE 
COMPUTER 
CENTER: 
PRIMO 
BILANCIO 

La Commodore Italia trae ìl 
primo bilancio sull'iniziativa 
che l'ha vista coinvolta nella 
costruzione dei Commodore 
Computer Center (CCC). Se­
condo il bilancio, basato su 
dati statistici relativi ai mesi di 
ottobre, novembre, dicembre 
1985, i 30 CCC installati nelle 
principali città italiane hanno 
riscosso un notevole interes­
se e favore di pubblico. 
' I 127 corsi offerti dai 30 
Centri hanno registrato in soli 
tre mesi una presenza supe­
riore alle mille persone" dice 
Adriano Metelli responsabile 
del progetto e delle pubbliche 
relaziOni della Commodore, 
"Oggi, i Centri sono ~ a 54 
di cui seì stagiona6 presenti 
presso I villaggi Valtur". 
Oltre al corsi standard, Logo e 

8asìc, grafica, musica, scrittu­
ra elettronica, contabilità, Pa­
scal, molti centri organizzano 
corsi ·su mìsura' per inse­
gnanti, studenti, professioni­
sti, militari (vedete nella foto i 

PRONTO? PARLA MAC 

La società Micro Progettazio­
ne Avanzata di Roma ha pre­
sentato un sistema che per­
mette dì utilizzare il telefono 
gestendolo direttamente dal 
computer. Come sì intuisce 
dal titolo il computer in grado 
di svolgere questo ruolo di 
"centralinista• è il Macintosh. 
MacTel, questo è il nome del 
prodotto che comprende un 
software e una periferica da 
collegare alla spina telefonica, 
è un combinatore telefonico 
con rubrica elettronica che 
può essere usato sia come 
singolo programma che come 
opzione mela. 
Permette, oltre che gestire u· 
na rubrica, di fare telefonate, e 
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dì farle anche a orari stabiliti 
(attraverso l'opzione 'periodi­
ca'). L'opzione ·resoconto• 
invece, permette di sapere I 
dati di tutte le telefonate latte 
fino a quel momento visualiz­
zando, anche graficamente, 
l'uso del telefono che è stato 
fatto nel periodo preso in con­
siderazione. 
MacTel ha il funzionamento 
multitasl<ing, cioè permette dì 
accedere al programma anche 
se state già lavorando con un 
altro programma inserito, ba­
sta andare col mouse sull'op­
zione mela e selezionare Mac­
Tel. 
Se siete indaffarati e non vi va 
dì provare venti volte a chia-

soldati posare sull'attenti di 
fronte al buon vecchio e 64 
che certo non si sarebbe mal 
aspettato di ricevere gU onori 
delle armi!). 
Sempre secondo questa inda· 

mare H servizio informazloni 
deBe FFSS (tanto per dirne u­
no a caso dei più efficienti!) 
potete dame nncarico a Mac­
Tel che ci penserà lui, come u­
na segretaria efficiente, a 
comporre il numero all'infini­
to. 
Per informazioni potete rivol­
gervi alla Micro Progettazione 
Avanzata, p.za Merollì 44, 
00151 Roma. 

gìne-bilancio, circa un terzo 
dei partecipanti ai corsi non è 
possessore di un cornpu1er 
ma semplicemente desidero­
so di iniziare a 'capirci qualco-
sa'. 



BYIES 

La rivista inglese Your Com­
puter ha dedicato la copertina 
del numero di febbraio - e 
un lungo articolo all'interno 
- alle classifiche dei migliori 
giochi della storia dei compu­
tergiochi. C'è la classifica dei 
giochi votati dai lettori, dei 
giochi preferiti dai recensori 
della rivista e, infine, "La spor­
ca douina• owero i dodici 
peggiori giochi mai realiuati. 
le opinioni espresse, mie per­
sonali e della redazione di 
VG&Co., non coincidono per­
fettamente con quelle dei no­
stri e vostri colleghi inglesi, 
ma che diamine!, il comptto di 
questa rubrica è di informare e 
allora ecco qui le classifiche 
pubblicate da Your Computer. 
Ecco la classifica dei lettori (i 
titoli segnatati erano SO ma, 
per ragioni di spazio, il diretto­
re mi ha concesso di mettere 
solo i Top 1 O): 
1 - Way of Exploding Fis1 
(Melbourne Ho use) 
2 -Knigh11ore (Ultimale) 

GIOCHI VIA CAVO 
Anche la Francia si lancia nel 
gioco elettronico via cavo. Il 
primo esperimento si è svolto 
alla mostra IMEDIA ed è stato 
realizzato in collaborazione 
con l'INA (lnstitu1 National Au­
diovisuel). 
I giochi presentati erano quat­
tro: Shangai-Paris, Silence on 
Brule, Balageste Le Coeur. 
Nel primo, come il titolo lascia 
facilmente intendere, bisogna 
compiere il tragitto tra le due 
città: 630 immagini, 2 ore di 
suono, 54 percorsi diversi, 
140 situazioni-bivio. 
In Silence, on Brule (che si­
gnifica: silenzio, qui si brucia) 
bisogna riuscire a scappare 
dal proprio appartamento in 
fiamme. Ogni decisione presa 

3 -Ghostbus1ers (Activision) 
4 - Eltte (Acomsoft/Rrebird) 
5 -Hobbit (Melbourne House) 
6 - lmpossible Mission (Epyx/ 
USGold) 
7 - Oaley Thompson's Deca­
thlon (Ocean) 
8 - Raid (US Gold) 
9 - Oambusters (US Gold) 
1 O - Pitstop 2 (Epyx/CBS) 
I recensori di Your Compu1er 
hanno invece opinioni un po' 
diverse da quelle dei lettori, 
tranne che per due soli titoli: 
Way of exploding fist e Eltte 
sono gli unici giochi che appa­
iono in questa classifica (an­
che in questo caso i titoli se­
gnatati erano 20 invece dei 1 O 
QUi riportati. 
Eccola: 
1 - Way of exploding fis1 
(Melbourne House) 
2 - Boulderdash (Statesoft) 
3 - David's Midnight Magie 
(Ariolasott) 
4 - Alien 8 (Ultimate) 
5 - Highway Encounter (Vor-
1ex) 
6 - Paradroid (Hewson Con­
sultans) 
7 - Gridrunner (Llamasott) 

accelera o rallenta la progres­
sione dell'incendio. li terzo, in­
vece, è un gioco educativo. 
Bisogna trovare la frase che 
corrisponde ad alcune espres­
sioni e modi di dire della lin­
gua parlata. 
Il quarto gioco, le Coeur (il 
cuore), anch'esso educativo si 
rivolge ai bambini delle scuole 
elementari: Topolino, il perso­
naggio del gioco, conduce i 
giocatori attraverso i segreti 
della circolazione sanguigna. 
Questi giochi, dalla grafica e 
dalla definizione degna di un 
videodisco, possono essere 
trasmessi attraverso tre vie: la 
rete telefonica commutata, la 
rete del videotex e la rete nu­
merica. 

8- Eltte (Acomsoft/Rrebord) 
9 - Snapper (Acomsott) 
1 O - Zalaga (Acomsoft) 
"La sporca douina" è, come 
abbiamo già detto, la lista dei 
peggiori giochi mai apparsi: 
questa invece la pubblichiamo 
per intero perché è giusto, o­
gni tanto, parlare male dei gio­
chi che se lo meritano, invece 
di trattarli sempre con i "guan­
ti bianchi" come spesso fanno 
i giornali (la pubblicità ha tanti 
modi per addomesticare le 
critiche, anche se non è il no­
stro caso visto che di pubblici­
tà di software in Italia se ne fa 
dawero poca). 
Ecco quindi la Dirty Dozen: 
1 - The Great Space Race 
2 -Pedro 
3 - Alcatraz Harry 
4 - Righi Path 737 
5 - Blue Thunder 
6 - Johnny Reb 
7 - Mad Marlha 
8 - Hampstead 
9 -JCB Oigger 
1 O -Schizoids 
11-ZipZap 
12 - Bridge-tt 
Passando ad un argomento 

def tutto diverso, se vi piaccio­
no i fumetti e affini, date 
un'occhiata al numero di feb­
braio del "mensile più idiota 
def mondo" (cosi si autodefi­
nisce) ovvero di MAO edizio­
ne Italiana: contiene uno "spe­
ciale computer" che vate la 
pena di leggere, soprattutto se 
il vostro computer vi ha fatto o 
vi fa i dispetti - file cancellati, 
programmi che si impiantano, 
ecc. Insomma, un modo di­
vertente per vendicarsi di 
quell'insieme di circuiti stam­
panti, chip e transttori vari che 
vi ha fatto venire il ·polso del 
videogiocatore·. Ecco un e­
sempio dell'umorismo di que­
sto speciale che, fra l'altro, 
contiene anche l'immancabile 
listato Appie, Alari, Commo­
dore e IBM (si vede che la rivi­
sta originale è americana: pof­
farbacco, manca lo Spec­
trum!): Se i computers sono 
tanto perfetti. .. perché non 
trovano un esperto in compu­
ters capace di scrivere le i­
struzioni in un linguaggio 
comprensibile? (Pura verità). 



Nolan Bushnell fon­
datore dell' Atari e pio­
niere del gioco elet­
tronico è venuto in I­
talia per presentare i 
Petster, animali di pe­
louche robottizzati. 
VideoGiochi & Com­
puter gli ha chiesto 
tante cose, altre non 
le ha chieste e per tut­
te ha ricevuto una ri­
sposta simpatica e 
competente. 

a cura di Benedetta Torrani 
e Riccardo Albini 
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biamo incontrato in un lus­
suoso hotel milanese, dove si 
trovava per presentare il pro­
dotto con cui è rientrato nel 
mondo del gioco elettronico 
dopo l'interdizione di sette an­
ni, firmata per contratto al 
momento della vendita dell'A· 
tari alla Warner Communica­
tion. "C'erano molti giochi che 
giravano sui grandi calcolato­
ri. lo giocavo quando ero an­
cora all'università. Un ragazzo 
aveva realizzato dei giochi uti· 
lizzando un sistema analogico: 
ma non erano molto belli. Non 
ho inventato il primo gioco su 
computer ho solo utilizzato in 
modo diverso la tecoologia 
che tutti usavano e l'ho messa 
al servizio del grande pubbli­
co". 
Davanti a un bicchiere di vino 

bianco, accompagnati dalla 
musica sommessa di un pia­
no bar, abbiamo cosl iniziato a 
parlare, non senza un briciolo 
di emozione, con colui che è 
diventato un po' la leggenda 
della rivoluzione informatica, il 
Re Mida che ha trasformato in 
oro. anzi dollari sonanti, tutto 
(o quasi) quello su cui ha 
messo le mani. 

Iniziamo parlando della sua 
ultima invenzione: i Petster, 
incrocio tra un robot e un a­
nimale di pelouche. Dopo 
lesperienza Androbot, sono 
forse un ripensamento o un 
passo indietro rispetto al di­
scorso dei "Robot domesti­
ci"? 
Petster sono di fatt nbot 
Puoi pensarli co ~i · 



che invece di muoversi su uno 
schenno gironzolano sul pavi­
mento. Sono dei giochi che 
seguono un roncetto legger­
mente diverso, più tradiziona­
le, di animale da toccare e ron 
ai i bambini si divertono. Par­
te della mia vita, credo, l'ho 
dedicata a far divertire i bam­
bili. Gurdando anche ai robot 
che produceva la Androbot. 
questi sono molto sofisticati 
ma sono più semplici da usa­
re. 
Ora l'Androbot. che ho vendu­
to, si occupa principalmente 
<i robotica industriale ma al­
cune delle tecnologie che u­
siamo per i Petsler vengono 
dagli studi fatti per quei robot. 
Solo che quei robot erano 
~oppo cari perché fossero ac­
cessibili al grosso pubblico. 

Abbiamo cercato di rontenere 
al massimo i prezzi ma era dif­
ficile abbassarli al livello che a­
vremmo voluto. Cosi ho deci­
so di tenere quelle che erano 
le caratteristiche più avanzate 
degli Androbot che potevano 
essere messe in un giocatto­
lo. 
È dunque fallito il sogno dei 
pica>li robot domestici, 
compagni di gioco dei bam­
bini o è solo un fattore eco­
nomico che non l'ha reso 
realizzabile? 
In effetti i Petster hanno forse 
avuto più successo: ne abbia­
mo venduti molti e molti di 
più. Il numero dei Petster ven­
duti è forse 20 volte superiore 
a quello dei robot venduti. 
Credo che se fossimo riusciti 
a vendere gli Androbot anche 
a 500 dollari le cose sarebbe­
ro andate diversamente. Parte 
del sogno che stava dietro gli 
Androbot era che volevo che 
andassero in tutte le case, non 
solo in quelle dei ricchi. Per 
questo mi piace fare dei pro­
dotti che abbiano un prezzo 
accessibile a tutti. 
Con Sente avete fatto, mi 
pare, un gioco che utilizzava 
la "Dance Foot Tecnology". 
Era un gioco in cui dovevi 
saltare su dei quadrati posti 
sul pavimento che davano i 
comandi per lo svolgimento. 
Ora avete fatto dei giochi 
che sì toccano e comandano 
con il battito delle mani. C'è 
un'idea che la guida nel mi­
schiare nei suoi giochi elet­
tronica e tattilità corporea? 
Il modo migliore per avere 
successo è quello di costruire 
qualcosa a cui la gente è abi­
tuatta e di aggiungerci qualco­
sa di nuovo. Se le cose sono 
troppo nuove la gente non le 
capisce. Quindi è importante 
dare un prodotto che spinga la 
gente un passo alla volta un 
po· più in là. 
Capire la sua attività nel 
mondo del gioco elettronico 
è come giocare al lotto. An­
drobot, Sente, Axlon, Alari. 
Vuoi spiegarci un po' a cosa 
sta lavorando attualmente? 
Le mie attività sono ora rag­
gruppate in una holding che si 

IL PELOUCHE ELETTRONI­
CO 

Sembrano innocenti orsetti di 
pelouche. morbidi e rocrolosi 
di quelli che i bambini si porta­
no a letto la sera per addor -
mentarsi. Ma hanno una parti­
colarità: al battito delle mani ri­
spondono gironzolando sul 
pavimento. 
Si chiamano Petster, sono 
prodotti dalla Ax!on e sono 
l'ultima invenzione di Nolan 
Bushnell, tornato con loro al 
mondo del gioco elettronico. 
Anche se è un gioco elettroni­
co un po' particolare. Il micro­
chip che custodiscono gelo­
samente al loro interno gli 
permette non solo di muover­
si ma anche di rispondere a 
chi gli rivolge la parola. Natu­
ralmente si fa un po' di fatica a 
comprendere quello che dico­
no perché il loro è il linguaggio 
del gioco e dei vezzeggiamen­
ti infantili. 
"I movimenti dei Petster ven­
gono controllati secondo un 
sistema abbastanza comples­
so" dice Nolan Bushnell pre­
sentandoli, "A seconda dell'in­
tensità del battito della mano e 
della gittata o di altri fattori 
possono essere dati ordini di 
avanzamento, indietreggia­
mento e svolta nelle varie di­
rezioni. Per riuscire a instau­
rare un rapporto di gioco con i 
Petster ci vuole un po' di tem­
po, bisogna apprendere con 
quale ritmo e con quale intesi­
tà deve essere fatta la battuta 
delle mani perché gli animali 
rispondano". 
Più facile invece l'uso della vo-

chiama Cathalist T echnology e 
che raggruppa le varie società 
del gruppo, ognuna indirizzata 
a una sua specifica produzio­
ne. 
Alcune società Si occupano 
della produzione e installazio­
ne di prodotti con microonde. 
un·a1tra società che opera nel 
settore delle comunicazioni, la 

ce che awiene in due modi di­
versi a seconda dei modelli. 
Nel primo. il microchip mani­
pola il suono della voce di chi 
parla e ne rielabora i suoni. 
Nei Party Animals. invece che 
riproducono il verso dell'ani­
male a cui rorrispondono, il 
microchip reagisce alla luce 
quando si apre la bocca dell'a­
nimale. comandato come un 
burattino. 
I Petster. distribuiti in Italia 
dalla NBC. la società fondata 
da Valerio Ghirardelli che di­
stribuisce anche i marchi ln­
tellivision e Activision, si tro­
veranno in tutti i negozi di gio­
cattoli a un prezzo che varia 
delle 85.000 alle 135.000 a 
seconda dei modelli ; prezzi 
che non si discostano molto 
da quelli dei normali animali di 
pelouche. 
"Molti di questi prodotti, solo 
cinque anni fa, sarebbero co­
stati 5000 dollari ma grazie a­
gli sviluppi tecnologici recenti 
il prezzo dei microchip è tale 
che si può inserire in giocattoli 
per bambini" dice non senza 
una punta di orgoglio Nolan 
Bushnell. 

CinemaViSion, produce un si­
stema video ad alta risoluzio­
ne che sarà però messo in 
commercio tra circa due anni. 
Un'altra. la Hì-Tec Technolo­
gy, produce un dispositivo di 
navigazione per automobili. La 
Ax!on infine. la società di cui 

mi sto principalmente e i~' 
sonalmente occupando ~i 

2 . 



questo periodo, è la realizza­
trice dei Petster. Con questa 
società stiamo anche guar­
dando alla possibilità di entra­
re di nuovo nel mercato del vi­
deogioco domestico. Ma que­
sti sono ancora progetti allo 
studio. 
Guardando indietro alla sto­
ria dei videogames c'è qual­
cosa che aveva previsto 
succedesse e non è succes­
sa e, viceversa, qualcosa 
che non aveva previsto e 
che invece è avvenuta? 
Mi aspettavo che a questo 
punto si fosse raggiunta una 
maggiore capacità simulativa, 
che ci saremmo di più allargati 
all'ambiente di quello che ho 
visto. 
Tra le cose che sono succes­
se una che non avevo assolu­
tamente previsto è stato il 
grande crollo dei videogames, 
come macchine dedicate. 
Pensavo che i valori di vendita 
e diffusione erano a quel tem­
po troppo alti e pensavo che 
sarebbero sicuramente scesi, 
ma non così tanto. Ora in A­
merica la situazione sta mi­
gliorando. 
Siamo arrivati ai computer, 
cosa pensa di amiga e dei 
nuovi computer della serie 
68000? Crede che entreran­
no nelle case prendendo il 
posto e il successo degli at­
tuali home computer? 
Credo che I' Amiga sia una fan­
tastica macchina per giocare: 
non c'è dubbio, la grafica è la 
migliore. Sono molto amico di 
coloro che hanno progettato il 
chip, gli stessi che fecero 
quello per il Vcs, ed è un otti­
mo prodotto. Ma costa molto 
per giocarci! 
Una volta ha detto che "I 
giocattoli sono importanti 
perchè i bambini sono im­
portanti" e che il suo scopo 
primario "È quello di inseri­
re nel gioco tecnologia a-
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vanzata e sempre nuova". 
Cosa pensa che l'elettronica 
abbia modificato nel modo 
di giocare dei ragazzi? 
La rivoluzione del computer 
ha permesso di creare un am­
biente simulato su cui è possi­
bile avere un controllo assolu­
to. 
Credo che i bambini oggi ri­
chiedono un maggior livello 
tecnologico. Si aspettano la 
tecnologia, ci sono abituati, la 

conoscono. E credo che que­
sto sia positivo perché quan­
do cresceranno saranno così 
abituati alla tecnologia che sa­
ranno più aperti e pronti per 
fare il passo successivo. Se 
fossero cresciuti in un mondo 
senza tecnologia farebbero 
molta fatica ad adattarsi a un 
mondo tecnologico e so che il 
loro mondo sarà molto più 
tecnologico di quello dove noi 
siamo vissuti. Cosl fa parte 

dell'addestramento. 
Pensa che la tecnologia of­
fra la possibilità di un mon­
do miglìore? 
Si, assolutamente. Ogni tec­
nologia, come l'energia elettri­
ca, rappresenta un nuovo po­
tere. Ogni volta che una nuova 
energia viene creata o scoper­
ta l'uomo se ne appropria e 
l'utilizza. Certo l'uomo ha il 
potere di usarta bene o male: e 
certo bisogna se'" ; -



lare che il bene vinca. 
A proposito di alta tecnolo­
gia, cosa pensa dei laser 
game? 
I laser game non erano ben 
~tti. molti usavano la tecnolo­
gia del disco laser con poca 
Mtasia, senza sfruttarla ap­
~eno e quindi i giochi erano si 
ruovi, ma alla lunga stancava­
oo. t un peccato che i laser 
~e siano scivolati giù dal 
I :Urrone perché hanno ritarda-

to il mercato. Usando la tec­
nologia laser si sarebbero po­
tute fare delle cose molto inte­
ressanti e mi aspettavo di ve­
dere i laser game usati me­
glio. 
E il futuro? Quale potrebbe 
essere il prossimo passo 
comparabile per importanza 
e innovazione a quello che è 
stato l'invenz.ione dei laser? 
Credo che i giochi procede­
ranno nella direzione di una si-

mulazione di sempre maggior 
livello. Migliore grafica, mi­
gliore suono, maggior reali­
smo e sistemi di comando dif­
ferenti. 
I primi giochi che uscirono 
per il Vcs erano infinitamen­
te più semplici di quelli che, 
sempre per il Vcs, furono 
realizzati qualche anno più 
tardi e senza che venisse 
apportata nessuna variazio­
ne all'hardware della mac­
china. Non l'ha sorpresa 
che il Vcs potesse essere u­
na macchina cosi potente? 
No non sono rimasto sorpre­
so: c'erano molte cose che 
potevano essere messe nel 
programma del gioco. Quan­
do abbiamo progettato il VCS 
abbiamo cercato di lasciare 
delle porte aperte, di fare una 
macchina il più flessibile pos­
sibile in modo da permettere 
ad altri di cercare delle vie di 
utilizzo che per noi, in quel 
momento, non era possibile 
immaginare. Abbiamo co­
struito il chip con qualcosa 
che forse poteva venire utile a 
qualcun altro. Sapevamo che 
ci sarebbe stato qualcuno che 
avrebbe immaginato un modo 
di sfruttare il chip a cui non a­
vevamo pensato, ma mi sono 
sorpreso che fosse effettiva­
mente così potente come ha 
dimostrato di essere. 
Su una cosa mi sono sbaglia­
to: la cartuccia. Avremmo do­
vuto aggiungere altri due pin 
nella fessura della cartuccia. 
Avremmo dovuto mettere una 
linea di read/write e una di in­
terrupt, che avrebbero per­
messo un controllo totale del­
la macchina. Con queste due 
cose avremmo potuto far gi­
rare qualsiasi tipo di software. 
Questo fu un errore che non ci 
permise di fare una macchina 
più potente. 
E stato definito da quelcuno 
un "Imprenditore tecnologi­
co" E lei si è autodefinito u­
no che vuole "indicare la 
strada" - del futuro si inten­
de - e questo esempio del 
Vcs mi sembra dia ragione a 
queste due affermazioni. Ha 
un metodo per essere cosi? 
Credo che un modo per pre-

correre il fututo è quello di da­
re alle persone quello che vo­
gliono e non quello di cui han­
no bisogno. Dar loro il super­
fluo. Anche l'automobile 
quando è stata presentata per 
la prima volta sul mercato era 
considerata un giocattolo. La 
stessa cosa si può dire per il 
telefono. 
Il mio metodo pratico consiste 
nel leggere la fantascenza e 
crederci! T une le idee buone 
sono già state scritte dagli au­
tori di fantascienza. La diffe­
renza è quella di pensare nei 
termini del possibile, il proble­
ma è capire cosa, oggi, si può 
realizzare. Se hai una mente 
tecnologica e uno sguardo al 
futuro lo puoi realizzare. 
Voglio che il futuro si aweri 

. più presto e per far ciò biso­
gna che le persone ci pensino 
e ci lavorino sopra. 
Per concludere c'è una co­
sa, un consiglio, che vorreb­
be dire ai lettori di videogio­
chi e computer? 
Continuate a giocare, lavorate 
sodo e studiate sodo. Siate 
sognatori ma solo per una 
parte del vostro tempo, do­
vrete sognare e poi lavorare 
per rendere realtà i vostri so­
gni. Se siete solo sognatori 
siete inutili, se siete solo lavo­
ratori siete inutili. Dovrete so­
gnare e lavorare cercando di 
mantenere questo equilibrio. 

.§r!~ 
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Sui computers ATARI 
la gestione del suono 
viene affidata ad un 
chip particolare il PO­
KEY che permette di 
elaborare le onde so­
nore per ottenere una 
svariata serie di effetti 
che danno un tocco 
di raffinatezza ai no­
stri programmi. 
In questo articolo ve­
dremo quali sono le 
reali capacità sonore 
di questi computer e 
come sfruttare a pie­
no le loro eccezionali 
doti. 
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di Stefano Fattore 

PREMESSA 
Prima di avventurarci all'inter • 
no di questo chip spieghiamo 
alcuni termini che, se per al· 
culli lettori possono essere 
scontati, per altri necessilano 
almeno di 1m breve introdu· 
ziooe. 
Corrinciamo con le unità di 
misura delle frequenze; 

1 HZ (hertz) - 1 impulso al 
secondo 
1 KHZ (Kilo·Hertz) - 1000 
impulsi al secondo 
1 MHZ (Mega-Hertz) ­
, 000000 di impulsi al secon· 
do 

Un impulso è un improvviso 
innalzamento elettrico seguito 
da 111 improvviso abbassa· 
mento. Per esempio, man­
dando 111 ~ ad uno 
speaker seotiremo come 111 
Clidc poiché lo speaker si spo· 
sterà in avanti nel momento in 
cui il passaggio dì corrente 
subirà il brusco innalzamento, 
tornando in posizione di par· 
lenza al momento in cui la 
corrente si riabbasserà. Pro­
vate quanto detto digitando il 
listato numero 1: inserendo 
solo la linea 1 O e dando il 
RUN, e quindi inserendo an­
che la linea 20 ascolterete una 
contiooa emissione di impulsi. 
Una serie di impulsi si chiama 
Ollda sonora. ESISlono svanab 
tipi di onde sonore (snlSOlda· 
i, triangolari, ecc.) nel nostro 
caso però l'onda generala dal 
POKEY è un'onda quadrata. 
che possiamo raffigurare CO· 
me nella Fig. 1. 
Per chiudere questa breve 
premessa parliamo di fre· 
quenza e di distorsione. La 

frequenza è la misura del nu· 
mero di impulsi in un determi· 
nato lasso di tempo. Se per e­
sempio una fonte manda 100 
impulsi elettrici in un secondo 
la sua freQuenza sarà di 100 
HZ, se ne manda 1000 sarà 
di un MHZ ecc. 
R tOflO, che cletemina poi il 
valore della noia, è stretta­
mente legato ana freQuenza 
poiché è direttamente propor· 
zionale ad essa, il che vuol di· 
re che una fonte che emette U· 
n'onda con frequenza 1 O HZ 
sarà di tono molto più bassa di 
una fonte che invece produce 
onde di un MHZ. 
La distorsione generalmente è 
intesa come modifica della 
forma di un'oncia (es. da qua­
drata a sinusoidale), ma nel 
nostro caso la distOlsione non 
modifichelà l'onda che rinar. 
rà quadrata. 

IL POKEY 
Nei computer Alari il suono è, 
come abbiamo gìà detto, ge· 
nerato dal chip denominato 
POKEY, che oltre a gestire le 
attitudini musicali di questa 
macchina ne controlla anche 
le operazioni di 110 (input-out­
put) e le operazioni di gestio· 
ne della lastiera. Il chip facilita 
dunque il lavoro del 6502 
rendendone più veloci le ope­
raziori. 
Per poter lavorare su questo 
~ dobbiamo però, innanzi· 
tutto ini.zialiZZ311o. e. purtrop­
po, dovremo riimzialiuarlo 
dopo ogni operazione del bus 
seriale (operazioni con cas· 
sette. disk driver, stampante 
ed RSP232) poiché utilizzan· 
do lo stesso microprocessore 
non possono essere eseguite 

contemporaneamente le due 
operazioni. 
Per inizialiuare il POKEY do­
vremo dare un'istruzione 
SOUND nulla ovvero SOUNO 
O.O.O.O se stiamo program­
mando in basic, mentre se 
stiamo utilizzando il lilguag­
~ Macchina dovremo inserì· 
re ì valori O, 3, 3 rispettiva­
mente nelle locazioni di me· 
moria 53768, 53775 e 562. 
Le quattro voci gestite dal PO­
KEY vengono attivate tramite 
quattro locazioni di memoria 
AUDF1 ·4 che potremmo deli­
nire registri di frequenza 
(53760·2-4-6) nelle quali noi 
agendo con l'istruzione 
SOUND o con le POKE inse· 
riamo i valori delle note che 
desideriamo suonare (o me· 
glio 111 divisore di onda, come 
vedremo in segtito). Le altre 
quattro locazioni AUDC1 ·4, 
che cleliniamo registri di con­
trollo. si occupano del volume 
e della distorsione dei rispetti­
vi canali (53761-3-5· 7). 
Come abbiamo detto, nei regi­
stri di frequenza vengono in­
seriti i valori N che abbiamo 
chiamato divisori d'onda. Non 
dobbiamo però intendere que­
sti divisori in senso stretta­
mente matematico: per divi­
sore d'onda intendiamo infatti 
un numero che sta.bitisce ogri 
quanb mputsi delf onda prin­
cipale bisogna •estrarre• lll 
ml)IAso che formerà in segù· 
to ronda risultante. Per esem­
pio, un divisore con N = 4 
produrrà un'onda che avrà lll 
impulso ogni quattro emessi 
dall'onda principale. (vedi fig. 
2) 

mentando il num ~'-' Appare dunque ci'i 
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re gli impulsi dell'onda risul­
tanti saranno sempre più radi 
quindi, da quanto abbiamo 
precedentemente detto, la no­
ta che udiremo sarà tanto più 
bassa quanto più alto sarà il 
valore di N. 
Per quanto riguarda invece i. 
registri AUDC 1-4 le cose si 
complicano un po' perché il 
byte è per cosi dire diviso in 
due gruppi uno di 3 bit e l'altro 
di 5 bit i quali gestiscono i pri­
mi la distorsione del canale, 
mentre i secondi contengono 
il valore del volume (vedi fig. 
3). 

Il VOLUME 
Il volume viene gestito dai btt 
O. 1, 2, 3. Se questi quattro 
bit contengono tutti il valore O 
il volume sarà zero se invece 
la combinazione binaria sarà 
del valore decimale 15 il volu­
me sarà massimo ( 1111 bin. 
= 15 dee.). 
Dobbiamo però tener presen­
te che la somma dei volumi 
delle quattro voci non deve 
mai superare il valore 32, in 
caso ·contrario avremo una 
sopramodulazione e come ri­
sultato un suono ronzante 
molto fastidioso. 

LA DISTORSIONE 
La distorsione viene effettuata 
modificando l'onda secondo 
dei pattern semi-casuali. In 
pratica vengono cancellati dal­
l'onda risultante alcuni impulsi 
in modo non costante, se­
guendo però alcuni schemi 
fissi selezionabili tramite i tre 
bit 5, 6, 7. Questi btt coman­
dano una fonte di impulsi se-
mi-casuali, chiamata Po(y1i?~ 
miq;i/ Countero più ~empli • ~i 
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mente Polycounter, di entrare 
in azione emettendo un parti­
colare pattern la cui durata ci­
dica può variare da una frazio­
ne di secondo a più secondi. 
Sommando le due onde (la ri­
sultante della divisione e quel­
la di distorsione) otteniamo 
ancora una volta un'onda (ve­
di fig. 4) non più regolare co­
me la nostra risultante ma con 
una serie di cambiamenti che 
si ripetono ciclicamente se­
condo i patterns del polycoun­
ter. Questa ciclicità fa sl che 
l'effetto di distorsione sia u­
guale per tutta la durata del 
suono. 
Ogni combinazione diversa 
del polycounter produce un 
suono particolare ; è difficile 
catalogare questi suoni, ma 
andando per tentativi potremo 
comunque trovare il suono o il 
rumore che più si addice ai 
nostri bisogni. Nella figura n. 
5 diamo comunque uno sche­
ma tipo dal quale prendere e­
ventualmente spunto. 

CREAZIONE DI SUONI UTI­
LIZZANDO I REGISTRI 
AUDC1-4 
Questo tipo di generazione di 
suoni è effettuato mandando 
una serie di impulsi all'altopar­
lante del nostro TV-monitor. 
Questi impulsi spostano il co­
no dell'altoparlante il quale nel 
suo movimento provoca una 
vibrazione che si propaga nel­
l'aria fino a giungere alle no­
stre orecchie come effetto so­
noro. 
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Con questo procedimento, 
che si ottiene pokando diversi 
valori nelle locazioni 
AUDC1 -4, è molto difficile ot­
tenere un vero e proprio suo­
no, possiamo però in un certo 
senso costruirci differenti tipi 
d'onda, come succede nel 
programma numero 5, che 
crea un effetto simile al rumo­
re di un treno, la cui onda è di 
tipo triangolare (per dare un'i­
dea della versatilità di questa i­
struzione vale la pena ricorda­
re che la sintesi vocale è gene­
ralmente effettuata con tecni­
che analoghe). 

REGISTRO AUDCn 
In aggiunta ai 4 registri di con­
trollo vi è il registro AUDCTL il 
quale aumenta moltissimo le 
possibilità sonore della mac­
china. 
Gli otto bit di questa locazione 
sono altrettanti switches con 
le seguenti possibilità: 

Bit n. O cambia il clock di 
produzione dell'onda 
base da 64 a 15 
KHZ. 

Bit n. 1 inserisce un filtro tra 
voce n. 1 e voce n. 4 

Bit n. 2 inserisce un filtro tra 
voce n. 1 e voce n. 3 

Bit n. 3 unisce i canali 3 e 4 
Bit n. 4 unisce i canali 2 e 1 
Bit n. 5 la funzionare il canale 

3a 1,79 MHZ 
Bit n. 6 la funzionare il canale 

1a1,79 MHZ 
Bit n. 7 cambia il tipo di poly-

counter usato da uno 
a 17 bitaunoa 9bit 

BIT N. O, 5, 6 
Questi bit permettono di sele­
zionare un diverso tipo di 
clock a seconda delle proprie 
esigenze. Per dock nel nostro 
caso si intende la frequenza di 
impulsi dell'onda base. La fre­
quenza della nostra nota sarà 
dunque il dock usato diviso il 
divisore N. 
Cambiare il dock porta nume­
rosi cambiamenti ; per esem­
pio se il nostro clock è di 15 
KHZ con N = 8 l'impulso di u­
scita sarà di circa 2 KHZ. Ma 
se noi cambiamo il clock da 
15 a 64 KHZ e dividiamo 
sempre per 8 il risultato sarà 
un impulso di 8 KHZ, e le note 
generate saranno notevol­
mente diverse (provate digi­
tando nell'ordine SOUND 
0,255, 10,8 e dare il RETURN 
poi digitare POKE 
53768,64!!). 

BIT N.3, 4 
Questi bit permettono di unire 
insieme due canali per ottene­
re un divisore a 16 bit anziché 
a 8. Ciò non solo ci permette 
di avere una gamma di suoni 
pari a circa 65000 valori di­
versi (circa 1 O ottave musica­
li) ma anche di avere una 
maggior precisione nella ge­
nerazione delle note (es. lavo­
rando a 8 bit per produrre un 
LA di frequenza 440 HZ si uti­
lizza un divisore 72 o 71 i 
quali producono frequenze ri­
spettivamente di 437,8 HZ e 
443,9 HZ che sono frequenze 
abbastanza lontane dall'otti­
male. Lavorando invece a 16 
bit i divisori possibili sono i 
numeri 50t e 502 i quali pro­
ducono frequenze di 440, 1 e 
439,8 HZ, quindi molto vicine 
al valore da noi desiderato). 

BIT N.1, 2 
Attivano due filtri di frequenza 
chiamati High-Pass Filters. 
Questo fa si che se in un cana­
le è posto un filtro, nel canale 
a lui associato potranno udirsi 
solo frequenze più alte di 
quelle del primo canale (es. se 
nel canale 3 è posto un filtro e 

viene emessa un'onda di 440 
HZ nel canale 1 tutte le onde 
di frequenza minore di 440 
non saranno udibili mentre 
quelle con frequenza maggio­
re si). 

BITN. 7 
Ci permette di cambiare il po­
lycounter da utilizzare per la 
distorsione aumentando an­
cor di più la gamma di effetti 
"rumore" ottenibili. 

CONCLUSIONI 
Abbiamo cercato di riassume­
re in poche righe le numero­
sissime capacità musicali dei 
computer Atari, speriamo di 
essere stati sufficientemente 
chiari da permettervi di scrive­
re voi stessi programmi di 
musica sfruttando il più possi­
bile il POKEY. Per facilitarvi e 
venire incontro ai più pigri ab­
biamo pensato di darvi anche 
tre brevi programmi che a no­
stro giudizio sono di discreto 
interesse. 

PROGRAMMA N. 2 
E un programma in basic con 
una breve routine in L.M. (li­
nea 9999). Permette di crea­
re musica a 8 bit e 4 voci velo­
cizzando mollissimo la com­
posizione degli accordi, un po' 
lenta nelle routine basic. L'i­
struzione per far suonare le 
varie note è X= USR­
(ADR[S$),F1 ,Vl ,F2,V2,F3, -
V3,F4,V4) dove Fl ,F ... sono i 
valori delle note (vedi tabella 
6) mentre Vl ,V2 ... sono i va­
lori di distorsione e volume. 

PROGRAMMA N. 3 e 4 
Anche questi sono programmi 
basic con brevi routine in L.M. 
e sono molto simili al prece­
dente ma si distinguono per il 
fatto che il primo permette di 
sfruttare 3 voci (la prima a 16 
bit e le rimanenti a 8) e il se­
condo solo 2 voci ma entram­
be a 16 bit. Anche in questo 
caso si suona inserendo i va­
lori delle note (tabella 6) nei ri­
spettivi registri. Nel program­
ma n. 3 fate attenzione ad in-

serire in Fl i va'~' in F2 e F3 i valo · ~i 
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DO 6834 243 SOl 64 
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RE # Sl46 204 IA• 53 
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FA 5118 182 DO 

OTTAVA N. 10 
FA • 4830 172 46 

SOL 4559 162 
SOL • 4303 153 
lA 4061 144 
lA .. 3832 136 
SI 3617 128 LISTATO N. 2 OTTAVA N. 4 
DO 3414 121 I o SOUND o,o,o.o,DtM $.Sl 161 

DO • 3222 114 '20 RESTORE 9999.X- I 
RE Xl40 108 25 READ Q lf Q <>-I THEN S$00-CHR$101.X-X+ l,GOTO 25 
RE• 28$ 102 17 RESTORE 100 
Ml 2708 96 30 READ Fl,CIJ2,C2.F3,C3J4,C4 
FA 2555 91 401F Fl- ·l THfN END 
fA# 2412 85 50 x-USIMDR!S$1.f I.Cl .f2.C2.f3,C3,F4,C41 
SOi 2176 81 55 FOR X-0 TO 150,NEXT X 
SOi • 2148 76 60GOT030 
IA '2017 72 100 DATA 182,168.0,0,0,0,0,0 

"'"' 1913 68 110 DATA 162.168, 182,166,0.0.0.0 
SI 1805 64 1'20 DATA 144, 168, 162, 166,35.166,0,0 

OTTAVA N, 5 130 DATA 128,168,144,166,40, 166,35,166 
DO 1703 60 140 DATA 121, 168.128,166;15,166,40,166 

I ~· 1607 SI 150 DATA 108, 16e: 121, 166,47.166,45, 166 
1517 53 160 DATA 96,161l,106,166,53,166,47,166 

llf # 1431 50 170 DAIA 91, 168,96, 166,60.166,53.166 
V 1350 47 1ao DATA 1.0.0.0.o.o.o.o 
FA 1174 45 9999DATA 104, 133,'203, 162,0, 104, 104, 157,0,210,232,228,203,208,246, 
FA # 1202 42 96-1 
SOi 1134 4() 

SOi # 1070 37 LISTATO N.3 
LA 1010 35 5 REM X - USIMDR!S$1,N I, V 1,N2,V2,N3,V31 
LA # 953 33 10 SOUNDO,o,o.o,x-64 + 16.POKE 53768,X 
SI 899 31 '20 DIM 5$1561,RESTORE 40 

OTTAVA N 6 :JOFORl-1 T056,READX,S$U,O-CHR$1XI NEXTI 
DO 848 30 40DATA 104, 170, 104, 141,2,210, 104, 141,0,210, 104, 104,41, 15,9, 160, I 4 I ,3, 
DO .. 800 28 
llf 755 26 210 

llf # 712 25 
50 DATA 224,2,240.32.104.104, 141,4,210, 104, 104,41, 15,9, 160, 141,5,210 

Ml 672 23 
60DAIA224,4,240, 14, 104, 104, 141,6,?10, 104, 104,41, 15,9, 160, 14 l,7,210, 

FA 634 22 
96 

FA• 5116 21 LISTATO N. 4 
SOl 564 19 
SOi # 532 18 5 REM X - USllW>RISSl,N I ,VI ,N2,l/3 

LA 501 17 IOSOUND0.0.0.0.X-164 + 161+Cl2+81POKE53768.X 

"''" 473 16 '20DIM S$1<111.RESTORE 40 

SI 446 15 :JOFOR I- I T041,REAOX,S$il,O-CHR$00 N(XT I 
OTTAVA N. 7 40DATAI04, 170, 104, l41,2,210, 104, I 41,0,210, 104, 104,41, 15,9, 160, I 41,3, 

DO 421 14 210 
DO• 397 50DATA ?24,2,240,17 
RE 374 60DATA 104, 141,6.210, 104, 141 ,4,210, 104, 104,4I ,15,9, 160, I 41 ,7,210~' 
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AZTECTOMB 
MAPPA E 
SOLUZIONE 

La mappa di Aztec Tomb, 
Pa rt. 1, non è forse importan­
te come quella di un gioco del­
la Ultimate, ad esempio, ciò 
nonostante risulterà utile ai let­
tori che si stanno cimentando 
con questo gioco. 
Sinceramente, a noi il gioco 
non piace: gli enigmi e i pro­
blemi non sono motto origina­
li, le scritte che appaiono dopo 
la digitazione dei comandi fan­
no spesso una fugace appari­
zione tanto che non sempre si 
riesce a leggerle del tutto (ve­
dasi il consiglio del pesce ma­
gico) e la grafica potevano ri­
sparmiarcela: in questi casi ci 
chiediamo perché non hanno 
fatto un gioco migliore e più 
completo nei testi che quei di-
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segnini da quinta elementare. 
Ciò nonostante, è giocato da 
molti, cosi pare dal numero di 
lettere e telefonate, e quindi ci 
pieghiamo alla volontà della 
maggioranza (siamo o non 
siamo una rivista democrati­
ca?, n.d. r.) e pubblichiamo la 
mappa. 
Ma non solo, il "cartografo e­
meritus· Francesco Alicata di 
Siracusa che ce l'ha inviata ha 
aggiunto, cosl per sovrappiù, 
l'intera soluzione del gioco. 
Quindi facciamo un'opera di 
bene, consentendo ai lettori 
che da tempo sono impegnati 
con Aztec Tomb, Part. 1 di fi­
nirlo e passare a qualcosa di 
meglio. 
La soluzione è pubblicata al 
contrario per evitare di non ri-

velarla a chi non la voglia sape­
re. 
Inoltre, per facilitarvi, pubbli­
chiamo ciascuna singola solu­
zione accompaganta dal nu­
mero del luogo dove questa 
deve essere digitata: in questo 
modo, se siete fermi in qual­
che luogo particolare ma vole­
te sapere solo la soluzione per 
quel dato luogo, potrete anda­
re a leggerla senza dover ne­
cessariamente guardarvi la so­
luzione intera. 

AZTEC TOMB, PART 1 

GO LADDER (1 ) - GET 
CHEST(2) - GO DOWN(2) -
SOUTH( 1) - LOOK HALL( 3) -
GET JAR(3) - WEST(3) - LO­
OK BED(4) - GO TRAPDO­
OR(4) - GETCLOAK(5) - WE­
AR CLOAK(5) - LOOK CEL­
LAR(5) - GET KEY(S)-UP(5) 
- OPEN DRAW(4) - LOOK 
DRAW(4)- GET KEY(4) -E­
AST(4) - OPEN DOOR(3) -
GO DOOR(3) - SOUTH(6) -
EAST(8) - LOOK POOL(9) -
DROP KEY(9)- DROPKEY(9) 
- GET KEY(9) - CATCH 
FISH(9) - WEST(9) -
NORTH(8) - CLIMB BUIL­
OING(6) - GET WOOD(7) -
DOWN(?) - SOUTH( 6) -
DROP WOOD(8) - GO BRID­
GE(8) - SOUTH(1 O) - GET 
MOUSE( 11) - NORTH( 11) -
FILL JAR( 10) - WEST( 10) ­
REMOVE CLOAK(12) -

THROW CLOAK( 12) - LOOK 
FISH(12) - GO GATE(1 2) -
WATER PLANT( 13) -
NORTH(13) - EAST(12) -
FILL JAR( 10)-WEST( 1 O) -
GO GATE(12) - WATER 
PlANT( l 3) - GET CLOAK(13) 
- CLIM BEANSTORK(1 3) -
DROP MOUSE( 14) - GO 
PATH( 14) - GO VALLEY(15) 
- SOUTH( 16) - DROP 
JAR( 17) - OPEN CHEST( 17) 
- GET SWORD( 17) - GET 
ROPE( 17) - THROW RO­
PE( 17)- CLIMB ROPE(17}­
GIVE CLOAK( 18) - GET 
BOX( 18) - OPEN BOX( 18) -
GET MAP(18) -DOWN(18)­
NORTH( 17) - EAST( 16) - GO 
HARBOUR(1 9) - GO BO­
AT(20)- LOOK BOAT(21 ) ­
GO CABIN(21) - GET 
TORCH(22)- GO HATCH(22) 
- NORTH(21) - GO IS­
LAND(21/a) -GO HOLE(23)­
LIGHT TORCH(24) DROP 
KEY(24)-GET JACKET(24)­
WEAR JACKET(24) - UP(24) 
- UNLIGHT TORCH(23)-GO 
BOAT(23) - NORTH(2 1 /a) -
EAST(21 /b) - SOUTH(21 /c) -
JUM P OVER(21/d) 
SWIM(25) - GO BE­
ACH(25/a) - GO FOREST(26) 
- NORTH(27) - CLIMB STA­
TUE(28) - DROP BOX(29) -
GET DIAMOND(29) 
DOWN(29) - EAST(28) - LO­
OK WALL(30) - PLUG DIA­
MOND(30) - GO PASSA-

GE(30)- UGHTl '-i 
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Antonio 
Colangelo 
16anni 
& Ilario 
Corsin 
15 anni 
Senago 
(Mi) 

Questo mese contraweniamo 
alle nostre abitudini (almeno 
degli ultimi tempi) presentan­
dovi contemporaneamente 
due campioncini al posto di u­
no solo. 
Diciamo campioncini non tan­
to per il loro valore. sicura­
mente indiscusso, visto che fi· 
gurano a ridosso dei primi nel­
la classifica finale del 1° cam­
pionato italiano di videoatletica 
e che vantano entrambi nume­
rosi record nazionaH, ma per la 
loro età: sono sicuramente i 
più giovani tra i videocampioni 
completi da noi incontrati. 
Dicendo "completi" intendia­
mo dire che si può incontrare 
anche qualche ragazzino anco­
ra più giovane che magari ec­
celle in uno o due videogiochi, 
ma è una cosa ardua trovare 
dei giocatori così giovani con 
una tale esperienza su un così 
alto numero di giochi. 
Ve li presentiamo insieme per­
ché Antonio e Ilario sono un 
po' l'anima del Centro Awedi· 
lato di Senago (Street Games) 
insieme al gestore stesso, 
Massìmo Berena, che ha glis­
sato il nostro invito a lasciarsi 
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di Maurizio Miccoli 
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intervistare, preferendo rima­
nere con molta modestia nei 
panni di "talent-scout". 
Parliamo quindi di Antonio: per 
molto tempo è stato il domina­
tore assoluto della Street Ga­
mes, giungendo ad accumula­
re sino a 1 O primi posti duran­
te il periodo estivo, con diversi 
record nazionali. 
Gli chiediamo se era già bravo 
prima di frequentare questa 
sala giochi: ci risponde che se 
la cavava bene già su diversi 
giochi, quali Frogger, Defen­
der, Asteroid e Phoenix, ma 
che il "salto di qualilà" l'ha fatto 
alla Street Games. 
· 11 primo passo l'ho fatto con 
Super Basketball, dove avevo 
totalizzato circa 1.300.000 
punti giocando con un joystick 
a quattro direzioni (!) ; quando 
hanno sostituito quest'ultimo 
con uno a otto direzioni, il gio­
co era diventato così facile da 

sfiorare il noioso." 
"Poi, non dovendo girare tanti 
bar per trovare giochi diversi, è 
stato quasi naturale specializ­
zarsi su tanti giochi .. ." 
Del resto, che esista una sorta 
di "feeling" tra Antonio e l'elet­
tronica nelle sue svariate appli­
cazioni lo dimostra anche il fai· 
to che il nostro campione ha 
scelto una scuola di elettronica 
informatica (si tratta di un Isti­
tuto Tecnico Commerciale); 
attualmente frequenta il terzo 
anno, e non è improbabile che 
prosegua poi con l'Universìtà. 
Nonostante la giovane elà pare 
abbia già scelto la sua strada, 
che fortunatamente lo diverte 
anche: il tempo libero che gli 
rimane dopo lo studio e i vi­
deogiochi (in ordine di impor­
tanza) lo trascorre a casa, traf­
ficando con circuiti stampati e 
computer. Possiede infatti uno 
Spectrum 48, del quale predi-

'o 
' I 

lige i giochi d'azione: "Ci sono 
dei giochi con una grafica ec­
cezionale, paragonabile a quel· 
la dei coin -op·. 
Non gli dispiacciano nemme­
no gli "adventure", ma "ci vuo­
le troppo tempo per risolverli: 
non sono ancora riuscito a fini­
re The Hobb~". 
Per chiudere gli chiediamo se 
nella finale del campionato ita­
liano siano stati awantaggiati 
coloro che si erano qualificati 
all'ultimo momento, facendo la 
selezione sui medesimi giochi 
della finale. 
"Non credo sia stato un van­
taggio reale fare una partita in 
più rispetto agli altri finalisti: 
basta considerare che io stes­
so a WJVem F·Q in finale ho to­
taliuato 39.000 punti contro i 
6 t .000 della selezione." 
"Però soflo d'accordo con 
quanto scrivi nel tuo articolo 
sulla finale: bisogl , , 
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( TI PIACEREBBE ) 
. 

CREARE LEZIONI, 
ESERCIZI O PROVE CON IL 

COMPI/TEA? 

T SI 

REGISTRARE - LE PRESTAZIONI DEI T\JOt 
AWEVI? 

TSI 

VERIFICARE 
L'EFFICACIA DELLA TUA 

LEZIONE? . 

T s1 

FARE CIO' SENZA - CONOSCERE I LINGUAGGI 
Dt PROGRAMMAZIONE? 

1 S I .. ~ 

CON PROGREDISCO 
PROGREDISCO TI FARA' 
PUOI FARLO! CAMBIARE IDEA! 

NO 

NO 

NO 

NO 

1 maggiormente i concorrenti." 
Su questo pare proprio che or· 
mai siano tutti d'accordo, 
compresi Massimo e Ilario ; 
quest'ultimo è comparso sulla 
scena proprio in occasione de­
gli ultimi atti del campionato i­
taliano e da allora si è migliora­
to a vista d'occhio, sfoderando 
un risultato strepitoso dietro 
l'ahro. 
Ilario è un ragazzino dall'aspet­
to gracile e minuto. con una 
faccia d'angelo che nasconde 
una grande timidezza, dalla 
quale sta uscendo pian piano 
grazie anche alle amicizie che 
fa in sala giochi: ha una certa 
confidenza con Antonio, che lo 
prende in giro per via della sua 
scuola. 
Ilario frequenta il secondo an­
no di ragioneria, dove "Gli han­
no insegnato l'altro ieri a con­
tare con l'abaco", secondo An­
tonio. 
E Ilario si vendica soffiando un 
record dopo l'altro ad Anto­
nio ... 

Non ci sono molte attività ri­
creative a Senago, per cui una 
volta finito di studiare Ilario 
pensa giustamente a divertirsi 
(se non lo fa a 15 anni quando 
lo deve fare?): o va in sala gio­
chi o pratica un po· di sport. 
"Il mio preterito è il calcio. ma 
mi piacciono tutti gli sport, e· 
sclusi quelli che richiedono 
certe doti fisiche che io non 
ho, quali il basket." 
Come potete vedere. quindi, I­
lario è un ragazzo come tanti 
altri. che fortunatamente rie­
sce a vivere la sua età senza i 
problemi che assillano altri 
suoi coetanei che non hanno 
r occasione di frequentare un 
ambiente così tranquillo e puli­
to. con una ' chioccia" quale 
Massimo Beretta, un amico 
prima che un gestore. 
Complimenti a tutti e tre: fa 
sempre piacere incontrare 
qualcosa che funziona bene. 
grazie esclusivamente alla vo­
lontà dei diretti interessati. 

A.P.E. - VIA DANTE, 8 - 34170 GORIZIA 

• TUTTO IN ITALIANO 
• 98 PAGINE VIDEO 
• GRAFICA E TESTO A COLORI 
• ARCHIVIO AWEVI 
• MESSAGGI SONORI E GRAFICI 
• CONTROW DI COERENZA 
• GIA' DISPONIBILI UNITA' DIDATTICHE 

PROGREDISCO 
PER COMMODORE 64 e 128 

COOP. A.P.E. VIÀ DANTE, 8- 34170 GORIZIA 
TEL (0481) 34169 
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l VAVVENTURA 
La "pagina amica" per tutti gli avventurieri elettronici 

GAC: 
IL CREATORE DI 
AD VENTURE 

Questo mese non parleremo di un partico­
lare bensl di un programma per creare ad­
venture grafico-testuali. 
Ideare e realizzare adventure è il sogno di 
molti appassionati del genere che spesso, 
a torto o a ragione, credono di poter fare di 
meglio dei "professionisti del genere". 
Con questo nuovo programma, chi ha di 
queste velleità potrà finalmente metterle in 
pratica e dimostrare le sue capacità. 
Il programma, che si chiama Graphics ad­
venture Creatore (GAC), è stato realizzato 
dalla inglese lncentive Software ed è, at­
tualmente, compatibile con i soli computer 
Amstrad, dei quali ha sfruttato le notevoli 
capacità grafiche. Ciò nonostante, sarà tra 
breve (si parla della primavera) disponibile 
in versioni compatibili con lo Spectrum e il 
Commodore 64. 
GAC offre le seguenti opzioni all'utente: co­
mandi a frase intera e non limitati al solito 
binomio verbo/nome ; la possibilità teorica 
di un massimo di 2000 locazioni; capacità 
di comprimere il testo così da inserire più 
parole; grafica multicolore con possibilità 
di combinarla con testo; spazio per inseri­
re fino a 765 parole nel vocabolario, siano 
esse verbi, nomi e avverbi. 
In altre parole, sembra che GAC possa of­
frire tutte le funzioni necessarie per rende­
re un gioco da ragazzi (o quasi) la realizza­
zione di giochi d'avventura professionali, 
sempreché, ovviamente, non vi manchino 
le idee. 
Il programma è composto da menù e sot­
tomenù che vi guidano passo per passo 
nella realizzazione del gioco. 
le opzioni grafiche sono notevoli e consi­
stono di comandi per disegnare ellissi, cer­
chi, quadrati e rettangoli , nonché un co­
mando di "riempimento" . Inoltre c'è una 
funzione, detta Merge, che consente di 
creare immagini da una gamma di forme e 
oggetti pre-definiti. 
Ma la vera qualità del programma sta nel 
modo in cui si può definire l'ossatura te-
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stuale dell'adventure: cioè i comandi e le a­
zioni che consentono di costruire la storia. 
In pratica, scrivere l'adventure significa co­
struire tre diverse sezioni: la sezione voca­
bolario, nella quale specificare tutte le pa­
role che volete che il programma capisca ; 
la sezione messaggi, nella quale sono indi­
cati i messaggi da stampare sullo scher­
mo ; la sezione azioni, che contiene le di­
verse routine che aggiornano le variabili , 
selezionano i messaggi e via dicendo. 
Il parser collega insieme queste tre sezioni, 
accettando input dall'utente e codificandoli 
in modo da consentire al programma di 
selezionare un'azione appropriata dalla se­
zione azioni, così da mettere in moto il tut­
to. 
Come abbiamo già accennato, GAC con­
sente di usare avverbi, oltre ai verbi e ai so­
stantivi. nonché preposizioni come "in" o 
"on". 
Infine, GAC ha una notevole capacità di 
compressione del testo ed è in grado di ot­
tenere un livello di compressione vicino al 
45 per cento. Questa capacità è molto utile 
per il ·programmatore". Basti pensare che 
la lncentive Software ha appena finito la 
conversione per l'Amstrad del suo gioco 
per Spectrum, "Mountain of Ket": nella 
versione originale il programma occupava 
38K, mentre nella versione realizzata con il 
GAC occupa solo 15K. 
In conclusione, se avete mai pensato di 
imparare l'assembler per realizzare adven­
ture professionali, potete abbandonare i 
vostri propositi, acquistare il GAC (o atten­
dere che sia disponibile per il vostro com­
puter) e diventare il nuovo Scott Adams. 

L'AWENTURA È 
L'AWENTURA UNA 
RUBRICA 
INTERNAZIONALE 
Computer & Videogames (C + VG), il mi­
glior mensile inglese - almeno per quan­
to riguarda la rubrica dell'avventura - ha 
pubblicato nel numero di febbraio 86 un 
trafiletto sulla nostra rubrica "courtesy of' 
Giancarlo Fantechi di Como, nostro fedele 
lettore che tempo fa inviò (e noi pubbli­
cammo, n.d.r.) alcuni utili consigli su 

Sherlock. 
Che centra Giancarlo, chiederete voi? Pre­
sto detto, ha inviato a Keith Campbell, cu­
ratore della rubrica di adventure di C + VG, 
glì originali o la fotocopia di "codesta pre­
giatissima rubrica" e si è cosl meritato una 
maglietta del giornale in regalo (ben fatto, 
Keith!, n.d.r.). 
Nel trafiletto si descrive il contenuto della 
rubrica - si tratta del numero 30 di 
YG&Co. - e si commenta dicendo che il 
mondo dell'avventura italiano, giochi com­
presi, è simile a quello inglese. Keith Cam­
pbelf.continua dicendo che c'è una parte 
clìe lo incuriosisce e cioè il piccolo diziona­
rio dei sinonimi: spiega ai lettori inglesi co­
s'è esattamente e poi conclude dicendo 
"Ecco come fanno a risolvere i giochi!". 
Beh, non è proprio cosl, Keith, ma grazie 
lo stesso. 

IL VOCABOLARIO DI 
ROBIN OF SHERWOOD 

Ormai questa rubrica è diventata l'ancora di 
salvezza dei numerosi avventurieri italiani. 
Ne sono prova le lettere e le telefonate che 
riceviamo da tutta Italia. 
Ben consci di questo ruolo di "sociale utili­
tà", pubblichiamo qui di seguito il vocabo­
lario dei comandi compresi dal parser di 
Robin of Sherwood, uno degli ultimi giochi 
della Adventure lnternational. Quelli qui di 
seguito sono tutti i verbi che si possono u­
sare nel gioco. 
Il lavoro di scavo è stato realizzato da un 
nostro fedele lettore, nonché amico, Wal­
ter Almeno di Milano, a cui vanno ovvia­
mente i nostri e vostri ringraziamenti. 
Come potete notare, sono indicate soltanto 
le prime quattro lettere dei verbi, poiché il 
parser analizza solo le quattro lettere inizia­
li, ma non vi sarà difficile indovinare le pa­
role intere dato che vi è il significato italiano 
a fianco di ciascun verbo o "pezzo di ver­
bo" inglese. 
Infine, un consiglio di Walter per tutti i gio­
catori di Robin of Sherwood: "Conversate 
spesso e volentieri con tutti i personaggi 
che incontrate: è utilissimo·. 
GO -WALK - ENTE - JOIN - RUN - CLIM -
SCAL - STAN • DESC: andall? i 



1 VAVVJENTURA 

trare. scendere. 
GET - TAKE - GRAB - CAPT - ACOU -
HOLD - PICK. STEA: prendere, acquistare, 
tenere. 
DROP- PAY • LEAV - GIVE: lasciare. 
tM: ilventario. 
DIG: scavare. 
USE: usare. 
TURN ·ROTA: girare. 
OPEN - PUSH • PULL - MOVE: parire, spo­
sta. 
CLOS: Chiudere. 
LOCK: invnobifizzare, chKJdere a chiave. 
UNLO - UNDO - SUD· UNB(}. scaricare. 
sciogliere. 
EA T • C<JNS • BITE: mangiare. 
QUIT: abbandonare, finlre ~gioco. 
ATIA - KILL • MURO • FIGH • SLAY -
WOUN - STAB: attaccare. uccidere. 
LOOK - EXAM • SEAR • INSP - FRIS -
SCRU: guardare, cercare. 
ORIN: bere. 
S'MM: nuotare. 
KNOC - BANG: bussare. 
CHAS • FOLL • PERS: inseguire. 
SAY: dire. 
LOSS • UNTI: sciogliere. 
FREE - RELE: liberare. 
STOP - ARRE · AMBU: fermare. 
JUMP • LEAP-YAUL: saltare. 
TALI< - CHA T - CONV • otSC; chiacchera­
re, conversare. 
STRA- ASPH - CHOCK: stragolare. 
SHOU • CALL: unare, chiamare. 
SAVE: salvare il giOco. 
SHOO - ARE: sparare. 
WEAR • PUT: indossare. 
SMAS • BREA - CRAC • DEST - RUIN: di­
struggere, rompere. 
THRO • PITC • CHUL • POUR • HURL • 
TOSS: lanciare. 
CUT. PIER • SUT. sue- S'MP: tagliare. 
TRAP - CA TC; irtrappolare. 
Ha.P: aiutare. 
UE: mentire o sdraiarsi? 
SCOR: chiedere il ponteggio. 
WAIT - REST - SLEE: attendere, riposare. 
dormire. 

COME DISTINGUERE LE 
TRE "DOME" DI HULK 

Le tre dome di Hulk spesso confondono 

poiché non si sa '!'~· tra~ne nel caso di 
quella con il fonrnca10, d1 quale dome s1 
tratta. Per distinguere quale è tra le due vi 
sono diversi metodi, come ad esempio 
scavare nel terreoo in una delle schermate. 
avendo cosi una dome con buco nel terre­
no, una con formicaio e una senza niente. 
Leonardo Rizzi di Bari ha scoperto invece 
un metodo facile facile. Escludendo la "do­
me· con i formicaio. che incicliamo come 
Dome Il" 3, per riconoscere le altre due ba· 
sta semplicemente digitare LOOK DOME. 
Se si tratta della Dome n• 1. quella di par· 
tenza ooamo. la risposta del COfl1lUler sa· 
rà che non c'è niente di speciale; se si trat­
ta della dome n• 2, la schermata cambierà 
e apparirà un'inquadratura eia lato della Do· 
me. 

AIUTO I AIUTO! 

Qualcuno conosce il gioco T1le Magidan:S 
Bai!? Se si, questo qualcuno sa come ucci· 
dere la strega? Valentino Riccò vorrebbe 
sapere come fare poiché con KILL WITCH 
non succede niente. ABG da Milano ci ha 
inviato una sfilza di domande riguardanti 
Hampste;ide chiede che qualcuno lo aiuti, 
altrimenti rischia il manicomio. Pubblichia­
mo volentieri le sue richieste d'aàrto. ad un 
patto però!, che ci invii l'"Hampstead Hint· 
Sheet" (o una fotocopia) cosicché possa 
venire utile anche per altri lettori. Gianni 
Bencistà di Sesto Fiorentino chiede aiuto 
per risolvere alcuni passaggi di Sorcerer ot 
Claymorgue Castfe. Ad esempio, vorrebbe 
sapere come prendere la fin canche è sui 
merli del castello. Come andare nel lott 
della fJallroome. infine, come asciugare la 
soggy towele come attraversare la hot la· 
vastream. 
In Zorlc Hl, come si fa a raggiungere l'indivi· 
duo che apre la cassa (chesl) nel diru~ 
(cliff) - quando si digita dalla base del d1· 
rupo il comando CUMB ROPE non ci si ri­
trova dove si dovrebbe e il tizio scompare 
- si chiede Leonardo Rizzi di Bari, il 
quale ci ha inviato la soluzione intera di 
Hulk e merita quindi tutto lo spazio che 
possiamo dedicarg6 (comJl!eso l'annu~ 
inserito nella Bacheca). Nicola Mazzom 
non riesce a trovare le giuste coordìnate da 
inserire nel computer dell'astronave per 

cominciare la ricerca dei quantum nel gio­
co StHr:ross.. 

GRUDS IN SPACE 

Per salvare Mr. Green dovete avere con 
voi la maschera ad ossigeno (02 MASK) 
che si acquista nel SUPPL Y BUILotNG su 
Saturno. Esaminate l'albero e quindi IN· 
SERT CARO (inserite la tessera che avrete 
raccolto nella casa di Lord Deebo). A quel 
punto digitate REVIVE MR. GREEN e otter­
rete le coordìnte di Titano. 

HAMPSTEAD 

In casa c'è pij di quello che sembra: basta 
cercare. Prima di uscire dovrete aver tro­
vato ed avere con voi i seguenti oggetti: 
KEY, CLIP, TRACKSUIT e UB40 (non il 
!JUPl>O musicale. ma il modlkl per fufficio 
di disoccupazione). Appena usciti dì casa 
dovrete digitare S-DROP BIKE-S- e vitro­
verete nell'ufficio di disoccupazione. Qui 
scrivete TO OUEUE UP per metteM in fila e 
una volta giunti davanti allo sportello digita· 
te T AKE CHEOUE. 

BACHECA 

Alippo Baldella. di S. Benedetto del Tron· 
to, cerca qualsiasi tipo di aiu1o sugli adven­
ture African Safari, Circuse Ten Uttle ln­
dìans. Il numero telefonico è 
0735/85750. 
Eugenio Perlnelll di Vefona cerca "dispe· 
rata.mente persone di buon cuore· dispo· 
ste a dargli consigli su come risolvere L ~v­
ventura deì tuoi sognidella JCE per Spec· 
trum. Offre in cambio la soluzione di Arrow 
of Oeath 1&2. Contattatelo al seguente in­
dìrizz0: Lgo Marzabotto 28. 37126 Vero­
na. 
Se volete far parte del club "Videosoft' nel­
la sezione avventura (solo Bari) o se volete 
scambiare esperienze di adventure (questo 
per tutta l'Italia) come Spiderman, Perry 
Mason, Gruds in Space, Ten Utile lndians. 
Hulk, Dallas, Gremlins, Zork, Oeadline. 
ecc .. scrivete e telefonate a Leonardo Riz-
zi, Viale O. Racco 8/F- 70124 BariJ.m ' 
080/516170. ~~ 
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A CHE GIOCO GIOCHIAMO? 

I woRLD cuP· I 
I SOCCER I 
IL CALCIO DELLA COPPA DEL MONDO 
Produttore: 
Support0: CARTUCCIA 
Sistema provat0: INTELLMSION 
Awz0: 

Al tempo delle consolle il cavallo dì batta­
gl ia dell'lntellevìsìon è stato sicuramente il 
genere sportivo. 
Quanti risolsero il dilemma lntellevision/ A· 
tari a favore del primo perché affascinati 
dalla grafica e dalla completezza dì giochi 
come ìl football americano, il basket o il 
cak:io Slesso? Tutti qtJE9i splendidi giochi 
(alari non hanno trovato dele vaide ver· 
sionì nem:neoo nei compuler pkl potenti) 
avevano ìl piccolo tifetto di essere S1ati 
studìati per due giocatori e questo obbliga­
va a sfide con amici o tammari. 
Dopo il boom di Commodore e Spectrum 
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nesstflO sperava pk) in lii riancio dele 
console ma grazie ad alari il1raprendenti 
in1>renditori ameòcani l1ntellevision ha Ot· 
tenuto lii insperato rilancio. Forse con un 
po' di ritardo causato da motivi tecnici, vi 
presentìamo Wortd Cup Soccer, versione 
riveduta ed aggiornata del calcio lnlellevì· 
sion. 

LE N<MTÀ - la principale novi1à di 
WO!kl Cup SOCCllf è la possibilità di gioca· 
re anche contro i computer. Ma le imova­
ziori non si limitino a queslo. la partiti 
può essere interrotta da pooizioni .-ene o 
indirette e dai fuori gioco. 
Anche in Wortd Cup Foolban rart>itro non è 
comunque infallibile. 
la seconda grande novi1à è l'introduzione 
dei calci di rigore con la possibilità di sfida· 
re un amico oppure il computer nel ruolo 
del tiratore o del portiere. 

IL GIOCO - Appena accesa la console e 
dopo aver premulO i cisco, i gioco entra in 
demo che può essere Interrotto in ogni 
momento. 
n menu principale vi permette dì scegliere 
tra partita o rigori. Selezionando l'opzione 
MATCH dovete definire il numero di gioca­
tori e quindi potete inizìare l'ìncontro. 

I RIGORI - Premendo il pulsante corri· 
spoodente a PENAUTY giocate i rigori. 
In questo caso potete scegliere tra ooa pic­
cola sfida con lii altro giocatore Oll!Ue 
sfidare ilmcomputer. 
Sfidare un amico ai rigori dà un certo sapo­
re da oratorio piuttoSlo che da grande Sia· 
dio di calcio a meno che non vi immaginia­
te di aver appena terminato i tempi supple· 

mentali di ooa liatissina partiti e <i gìo­
caM cosi la qualificazione ai rigori. 
Se volete giocar i rigori contro i computer 
dovete scegliere se fare a calciatore oppure 
il portiere. 
Per calcìare i penalty utilizzate il disco di 
comando. Per parare i tiri invece muovete 
con il disco il portiere e con i due tasti late· 
raiì vi tuffate. 

LA PARTTTA - la !eroica rìchieS1a per la 

partiti è pkl o meno sinile a quella del vec­
chio soccer. 
Con ìl disco controllale il calciatore di colo· 
re diverso. I suoi compagni dì squadra si 
muovono indipendentemente ed abba· 
stanza freneticamente. 
Può anche succedere che uno dei giocatori 
indipendenti riescano anche a segnare. 
Per alenamento provate a fare una partiti 
con ropzione due giocatori senza rawer­
sario. Vi assicuiamo che vincere non sarà 
poi cosi facile. 
Per modifwe il giocatore sotto controllo è 
sufficiente premere lllO dei tasti del co· 
mando. 
Avete due tipi di calcio: premei~' 



sante superiore laterale effettuate un calcio 
potente ed alto. con il pulsante inferiore il 
tiro o passaggio sarà più lento e rasoterra. 

Alberto Rossetti 

i SUPERMAN 
Produttore: BEYOND 
Supporto: CASSETTA 
Sistema provato: CBM 64 
Compatibilità: SPECTRUM/ATARI 
Prezzo: 22000 lire 

Bisogna proprio dirlo: mancava solo lui. 
Ormai tutti i personaggi dei fumetti hanno 
fatto la loro comparsa nei videogiochi. Su· 
perman, che ai tempi del glorioso VCS era 
stato il primo a diventare protagonista in un 
videogioco, mancava da troppo tempo al­
l'appello. 
Finalmente dopo aver visto il film, aver let­
to i fumetti, Superman ridiventa protagoni· 
sta di un'avventura elettronica e torna a sfi­
dare il male e la Kriptontte nel tentativo di 
salvare Metropolis. 
Un accordo tra la Rrst Star e la DC CO­
MJCS, la casa creatrice del famoso perso­
naggio, ha permesso la realizzazione di 
questo gioco. In Europa Superman è distri· 
butto dalla Beyond mentre in Italia dalla la­
go che come di consueto si è preoccupata 
di realizzare in modo chiaro e corretto la 
traduzione italiana delle istruzioni. 

IL GIOCO - Per il ritorno di Superman. 
molti si aspettavano un adVenture ma la 
First Star ha voluto creare un videogioco 
che è un vero e proprio tuffo nel passato, 
nello stile arcade più classico. 
Non fatevi ingannare dalla grafica non ec­
cezionale e non pensate a Supennan come 
un gioco superato in partenza. 
Lo scenario è rappresentato dalle strade, 
dai grattacieli e dalle fognature di Metropo­
lis, la città dove Clal1< Kent lavora e Super -
man vigila. 
Inutile ricordarvi la storia di questo perso· 

naggio giunto dal pianeta Krypton e dotato 
di poteri quasi insuperabili. Sono numerosi 
i nemici che sognano di sconfiggere Su­
perman e riuscire ad avere il via libera nel 
dominare il mondo. 
In Questa avventura il nemico è il tenibile 
Oarkseid alla ricerca della formula dell'anti­
vita, un codice genetico che gli pemnette­
rebbe di dominare l'umanità. 
Purtroppo alcuni ignoti terrestri sono "por­
tatori" di questo segreto e Darkseid, nella 
sua bramosia di potere, ha lasciato il suo 
regno nello spazio per raggiungere la terra 
e portare a termine il suo diabolico piano: 
aumentare il dima di terrore e distruzione, 
catturare i cittadini di Metropolis e riuscire 
ad individuare la formula. 
Superman, il gioco, ha la caratteristica in­
teressante di poter essere giocato da due 
giocatori. In questo caso il secondo co­
manderà il male, e cioè Oarkseid. 
Il gioco è vinto dal personaggio che riesce 
a guidare il maggior numero di cittadini nel 
proprio tempio oppure da chi riesce a fare 
esaurire l'energia dell'avversario. 

METROPOUS - Dicevamo che il gioco si 
svolge tra le mura di Metropolis e precisa­
mente i quartieri sono 6: i tre superiori rap­
presentano le strade mentre i tre inferiori 
sono le fognature. Ogni settore è un labi· 
rinto percorso da ctttadini nevrotici ed in­
decisi su quale direzione prendere. L'eroe 
del bene ha la sua dimora nel primo settore 
in atto a sinistra, quello del male nell'ultimo 
in basso a destra. Per passare da un setto­
re all'altro bisogna attraversars una specia­
le zona di combattimento. Come detto lo 
scopo principale è guidare il maggior nu· 
mero di cittadini verso il proprio rifigio. In 
pratica il gioco si svolge su due livelli: indi­
rizzare il maggior numero di cittadini verso 
la giusta destinazione ed affrontare le zone 
di combattimento per raggiungere un altro 
settore popolato da altri ctttadini e recarsi 
nel proprio rifugio. 

I SETTORI - Sono numerosi i poteri e le 
anni a vostra disposizione per guidare i 
"Metropoli(s)tani" alla giusta destinazione. 
L'arma principale è il raggio Omega che vi 

offre la possibilità di immobilizzare il rivale 
e fargli perdere energia (indicata dalla barra 
verde sotto il punteggio). Un cittadino può 
essere trasportato in due differenti modi. 
Se siete Superman dovete raggiunger1o, 
premere il pulsante di sparo due votte rapi­
damente e quindi trasportare la persona 
nel punto voluto sullo schermo e lasciarlo 
premendo nuovamente il pulsante di spa­
ro. 
Nel caso siate Darkseid potete utilizzare il 
raggio Omega. Una votta oopito l'umano 
premete il pulsante di sparo due votte rapi­
damente: in questo caso lo imprigionerete 
e potete spostar1o con il joystick dove vo­
lete. 
Lungo i labirinti ci sono una serie di muri 
semovibili che possono modificare il per -
corso e di conseguenza il cammino dei ctt­
tadini o la traiettoria dei raggi Omega. 
Muovete Superman o Darkseid sul muret­
to ed ottenete l'inclinazione desiderata pre­
mendo il pulsante di sparo. lungo le strade 
di ogni settore potete trovare degli oggetti 
di colore rosso che sono in pratica il lascia­
passare per poter abbandonare il settore. Il 
numero degli oggetti richiesto è corrispon­
dente al livello di difficoltà del gioco. 

IL TRASFERIMENTV - Questa fase del 
gioco può essere affrontata nel ruolo di at· 
laccante o di dffensore. 
Le zone dì trasferimento conispondono in 
pratica a 5 videogiochi. Se siete voi ad ab-­
bandonare il settore dovete superare la 
prova per potervi muovere. 
Se invece è il vostro avversario a prendere 
l'iniziativa dovete vincere per evitare che il 
vostro avversario raggiunga il settore desi­
derato. 
I videogiochi richiedono diverse strategie. 
Il più impegnativo è a mio avviso quello che 
si svolge in una galleria. In questo caso Su­
perman è inseguito da Darkseid che gli 
spara micidiali colpi laser. la possibilità di 
salvezza per Superman è azionare degli 
speciali congegni psoti sul soffitto della ca­
verna. Se vengono toccati normalmente 
mettono in funzione un raggio speciale che 
vi ripara dai colpi, se vengono toccati pre­
mendo il pulsante di fuoco, azionano il la­
ser che può colpire l'avversario. 
la prova più noiosa è una specie di Space 
lnvaders alla rovescia ambientato in un 
tunnel stile Ventures. In questo caso Oark­
seid spara palle di Kriptonite. Viceversa 
Superman deve colpire 8 votte il cannonci­
no del nemico. 



Il gioco più spettacolare è quello delle palle 
di fuoco: una specie di organo infernale 
spara delle palle incandescenti contro Su· 
perman, il quale deve soffial1e indietro di· 
struggendo le 8 canne. 
I più psìchedeico e semplic8 per SUper • 
man è la COIS3 attraverso 111 U1gO COili· 
doio di improbabifi grattaciefi colorati. Su· 
pennan deve limitarsi ad evttare i colpi che 
speciali robot gli lanciano. 
Infine il più classico vede una specie di 
ShutUe (forse hanno deciso che la cosa 
migliore è lasciarlo ai nemici ... ) che tel'lta di 
bombardare Metropois con delle paDe gi· 
gantesche. ~deve immedesimar· 
si in una specie di Bany Mc Guigan e di· 
struggere a pugni questi micidiali ordigni 
prtma che cadano sulla città. 

ALCUNI CONSIGU - Vi consigliamo di 
giocare Superman il meno possibile contro 
i computer. Darksed llfatti è 111 po' vigliac· 
co e PIJlta a sconfiggeM facendovi esalfi. 
re tutta renergia. E -faale quindi che vi si 
piazzi alle calcaghe e vi blocchi con i colpi 
del raggio Omega. Vi assicuriamo che non 
c'è nulla di più irritante di non riuscire a fare 
quello che si desidera e questo può acca· 
dere se l'avversario vi blocca con i suol ml· 
cidiaN colpi. È siwamente più dìvertente 
giocare contro 111 amìco. In questo modo i 
gioco salà più corretto ed avvincente an­
che perché sconfiggere Darkseid non è im· 
presa impossibile. 
Per sconfiggere il computer, potete con­
centrarvi su Darkseid ed esaurìrgli l'energia 
oppure pensare a portare tutti i cittadini 
V8fSO il proprio tempio. Naturalmente que­
sta seconda vittoria è molto più gratificante 
dela prima. I raggio Omega può essere U· 
tiizzato per tenere impegnato ravversario 
una volta che avete indirizzato i vari cittacli· 
ni nella giusta direzione. 
Non dimenticate che, sempre con il raggio 
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Omega, potete lare perdere gi oggetti al­
i' avversario obbligandolo a raccogfielfi 
nuovamente. 

CONCLUSIONI - Non possiamo dire che 
Superman sia un gioco strabiliante. Sicura· 
mente è molto interessante per la varietà 
dele prove e I~ strategico richiesto 
nele schermate dei labirinti. 
Alla non eccessiva complessità del gioco 
avremmo preferìto una graf1ca maggior· 
mente curata anche se alcune animazioni 
di Superman e Darkseid sono molto belle. 

Alberto Rossetti 

I GOONIES I 
Produttore: OATASOFTIUS. GOLD 
Sistema provato: C64 
Supporto: CASSETTA/DISCO 
Compalibilì/3: ATARI XL 
Prezza: 20.000 

La simpatica marmaglia protagonista del· 
l'ultima produzione natalizia di Spielberg è 
pronta per impegnarvi al computer. Anche 
se i divertimento non salà certo arattezza. 
del fim perché difficimente sentremo i 
~tico grassone ooare e vmleisi alla 
Banda Fratelli per un po' di cibo. Goonies 
può essere definito un "anchor game" nel 
senso che quando iniziate a giocarlo sarà 
molto difficile abbandonarlo. 
Il vostro obiettivo è scoprire il tesoro di un 
antico pirata e salvare le abitazioni della fa. 
• dei Goonies da dei cirici imprendito­
ri edi che ~abbatterle per c:ostrWe 
un campo da golf. 
L'avventura dei Goonies non è delle più 
semplici e come nel film tutto inizia in una 
vecchia baita abbandonata trasformata in 
base/nascondiglio da una disgraziata ban· 
da/famiglia di falsari: la banda Fratelti (la 
chimano così anche Il America). 

IL Gl<JCO - I gioco non è un adventtKe, 
non è un classico arcade e tanto meno un 
platforrne game o un semplice multi scher • 
mo, anzi, per essere più precisi possiamo 

<ire che raccoglie 111 po' di tutti questi ge­
neri. 
Goonies infatti è formato da 8 diversi 
schermi ed ognuno contiene una diversa 
difficoltà da superare. 
L'obiettivo in ogni schermata è quello di 
raggiungere semplicemente l'uscita e quin· 
di riuscire a passare allo schermo succes­
sivo. 
In ognì rivelo controllate due dei compo­
nenti dei Goonies e dovete utilizzar1i alter· 
nativamente per riuscire a compiere l'im· 
presa del passaggio all'altro schermo. 
Per guidare uno dei ragazzi utilizzate il joy· 
stick, mentre per passare il comando all'al· 
tro Goonies, premete il l)Usante di sparo. 
Come nel film il gioco si svolge plilcipal· 
mente tra i aricoli sotterranei fino a quan· 
do si raggiunge la caverna marina che na· 
sconde la nave d'oro. Gli schermi sono 8 e 
il più semplice è certamente il primo anche 
se non è immediato trovare la soluzione. 
Pensate solo che la Mamma Fratelli tiene 
soprattutto ai soldi. 
!Mante tutto i gioco inmancablle i tema 
del fin, voce di Cindy Lauper esclusa. 

CONCLUSIONI - La caratteristica più in· 
teressante del gioco è la difficoltà nello 
scoprire l'intreccio di ogni schermo. 
In effetti il punteggio non ha un'importanza 
fondamentale visto che ogni schermo ha 
111 top score oltre i quale non si può anda· 
re. 
Tutti i vostri sfooi sono rivolti nel OOscire a 
raggiungere lo schermo successivo che 
sarà di difficoltà sempre maggiore. Questo 
alla fine risulta essere anche il punto debo· 
le del gioco che alla fine si dimostra un po' 
noioso e banale. 

Alberto Rossetti 



I THE
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PRINT I 
I SHOP I 
TlPOGRARA 
Prod.lttore: BRODERBUND 
Sistemaprovato:ATARI 130XE 
Compati/Ji/ita: ATARI 800-BOOXL APPLE 
H- C64 
Supporto: DISCO 
Prezzo: 

Molto spesso, a noi amanti del computer, 
capi1a dì dover rispondere a domande pro­
vocatorie rivolteci da genttori e amici ri­
guardo aN'uso che si possa lare di un ho­
me computer a presci'odere dal suo spic­
cato carattere giocoso ; ed altrettwlto fre­
quentemente questa domanda non trova 
risposta e dobbiamo Sttte le ingUie di 
coloro che ritengono inutile la presenza di 
questo eccezionale collaboratore tra i muri 
domestici. Molti, in effetti, sono i program­
mi che ritengo possano aiutarci anche a 
casa e tra questi ho scelto The Print Shop 
perché non solo può essere di estrema uti­
ità ma è talmente <ivertente da usare da 
ilvogfiarne ruso anche agi appassionati 
prettamente di Video Games. 

PRESENTAZIONE - The Print Shop, co­
me dice il titolo stesso, ha la pretesa di 
portarci in casa una intera stamperia, cosa 
che se in un prillo momemo può sem­
brarci ìnpossibile ci apparirà sempre più 
medibihlente reale ed appassionante. 
Potremo infatti creare con le nostre mani, 
e l'aiuto di una stampante grafica, biglietti 
d'auguri, locandine, intestazioni dì lettere, 
strìscioni e stupende stampe dagli effetti 
psichedelici. 

IL PROGRAMMA - I progranma si pre­
senta come- una serie di menù ad al>ero 
che ne facilttano molto ruso e permettono 
di realizzare qualunque tipo di stampato nel 
giro di pochi minuti. Le scelte si effettuano 
spostando la linea-cursore sull'opzione de-

siderata tramtte le frecce su e giù, e pre­
mendo ~ tasto RETURN. Inoltre, una volta 
scelta un opzione, se ci accorgiamo dì aver 
commesso un errore, possiamo In qualun­
que momento risalire i rami del menù tra­
mite la pressione del tasto ESC, correg­
gendo l'errore attraverso le solite modalità., 
senza dover qtin<i ~tere i lavoro corret­
to che abbiamo fatto. 

IL MENÙ PRINCIPALE - 11 menù princi­
pale ci permette di accedere a sei diversi 
programmi ognuno dei quali, pur mante­
nendo alcune caratteristiche comuni, ci 
permette dì realizzare differenti tipi di 
stampa. Essi sono: 

GREETING CARD (bigietti d'auguri) 
SIGNS (locandile) 
LETIER HEADS (intestazione di lettere) 
BANNER (striscioni) 
SCREEN MAGIC (effetti specialì) 
GRAPHC EDITOR (disegni da memorizza­
re) 

A questi si aggUige un settimo meoo che 
viene denorrinato SETUP che ci pennette 
di selezionare la stampante, controlame la 
perfetta compatibilità sia testuale che grafi­
ca ed infine salvare sul nostro dischetto la 
configurazione prescelta per non doverla 
modificare ogni qualvolta si voglìa utizz.are 
ìl progranma. (a titolo di ilformazione vi 
dìciamo che vi saramo àca una quaranti­
na di stampanti diverse Qlinci molto <iffi­
cik'nente non vi sarà la vostra o quantome­
no una ad essa compatibile.) 
Le prime quattro opzioni del menù princi­
pale sono estremamente sim~i tra dì loro 
quindi, per non dilungarmi troppo, descri­
verò il modo detlagiato quella che tra le 
quattro è più con1J1e1a e s91fficaliva: rop­
zione che pennette la creazione di bigtietti 
da auguri personaizza1i. 

GREE11NG CARDS - Una volta effettuata 
questa scelta i programma ci cliede di 
sceglire se utifizzare ak:unì biglietti ·pre­
confezionati" (essi abbracciano più o meno 
tutte le grandi occasioni, da Natale al com-

pleamo, da S. Valentino ad un amiversa­
rio) o se creare un cartoncino "Custom" 
cioè creato interamente secondo ~ nostro 
gllSlo. 
Scegliamo ovviamente la seconda possibi­
lità che ci porta immediatamente al menù 
dì scelta del bordo, che può essere di sva­
riati tipi, dalla più semplice righina nera alla 
più complessa e fantasiosa greca. 
I passo successivo riguarda la scelta del 
dìsegno da porre sul big6etto. Questa scel­
ta può essere fatta tra 60 diversi disegni 
preconfezionati già presenti in memoria o 
tra quelli che noi stessi ci siamo creati co­
me vedremo dopo. Ovviamente possiamo 
creare anche dei cartoncioi senza alcun di­
~. se per caso sono destinati a perso­
ne con cti non siamo molto il confidenza. 
Una volta stabiito quale disegno vogliamo 
che sia stampato dobbiamo deciderne le 
dimensioni e la posizione sul foglio: è quel­
lo che ci permettono di fare i menù suc­
cessivi. Prima di tutto possiamo scegliere 
tra tre diverse dimensioni del disegno, ov­
ver0: Piccolo Medio e Grande. Dopo di che 
dobbiamo <isporlo SIA "logia". Nel caso le 
dinensioni del lisegrlo siano grandi esso 
veml automaticamente piazzato nel centro 
del foglìo mentre negli altri due casi potre­
mo decidere come disporlo attraverso tre 
diversi sottomenu di cui però non mi sof­
femierò a parlare. 
Non ci resta Qlindi che scegliere i tipo di 
carattere da utimre (a scelta tra ben 8 di­
versi stili) e insel i e il nostro testo. O!J1i ri­
ga di testo potrà quindi essere alileata a 
destra, a sinistra o posta net centro tramtte 
il comando CTRL P, si potrà sceglierne le 
dimensioni (Grande/Piccolo) tramtte CTRL 
S, stabiMre se i caratteri devono essere 
vuoti, pieni o il 30 grazie a CTRL F o can­
celare una riga precedeotemente inserita 
conCTRLE. 
Dopo aver inserito fultima riga di testo ci 
verrà chiesto se vogliamo che il testo inse­
rito sia automaticamente centrato dall'alto 
in basso. 
A questo punto siamo giunti a metà del no­
stro lavoro ma ... non vi spaventate perché 
se da descrivere è molto con'C)leSSo da e-
5e!Jire è assolutameote elementare. Co­
me dicevo siamo a metà poiché, come o­
gni biglietto d'auguri che si rispetti verrà 
stampato su due facciate quindi dovremo 
rieseguire tutti i passaggi precedentemente 
descritti per poter stampare anche il retro 
del foglio. 



Abbiamo quasi filito, dobbiamo solo deci­
dere se aggiungefe un altro breve tes1o 
(con i mìttente) o meno, indicare quante 
copie desideriamo, controllare la posizione 
della carta e .. . dare il via alla stampante. 
D'ora in poi farà tutto lui fino a che l'ultimo 
biglietto non sarà stato stampato. 

SCREEN MAGIC - Con questo titolo si 
presenta un sottoprogramma dagli intenti 
puramente di diletto, infatti ci pennette di 
creare piacevoi effetti caledoscopici e la­
vorare su dì essi siu a liveGo dì out-put visi­
vo che dì stampa. 
Le opzioni prl1cipalì sono ci1Que ma tra 
queste cinque possiamo dìre che la pii il­
teressante sia la prima, ovvero (JJella che 
ci pennette di sceglìere tra diversi effetti 
caJedoscopici che noi potremo poi ·conge­
lare· per lavorare su questa schem1ata con 
le altre opzioni. 
Queste ci permettono per prima di tutto di 
stampare un messaggio sullo schermo, 

sempre con la possib~ilà di scelta di tipo di 
carattere, dimensione, ecc., quindi di 
stamparlo su carta facendo l'hardcopy di 
ciò che appare sul video. Le rimanenti due 
opzioni riguardano il salvataggio e la rilettu­
ra delle schermate da noi create. 

GRAPHIC EOfTOR - Ultimo ma non me­
no utile è il graptic edttor. che ci pennette di 
creare i nostri ~ personali, come già 
vi avevo accennato precedentemente, da 
utiizzare il segU!o come ornamento ai 
nostri IJ9ietti ecc. I graptic edlor si pre­
senta con lo schermo sud<iviso il liJe fi­
nestre. la prima che possiamo chiamare a­
rea di lavoro e la seconda che ci ilkJstra le 
possibilì istruzioni utiHzzabilii nel corso del­
la creazione del nuovo disegno. 
L'area di lavoro è una zona bianca compo­
sta da 87 per 51 pixel nella quale noi pos­
siamo ·accendere· o spegnere singolar-
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mente ogru pixel per dar forma alla nostra 
opera. Le operazioni eseguibii sono le se­
guenti: tramite i tasti J, M, K, I possiamo 
spostare il ru-sore grafico nel'area di lavo­
ro rispettivamente a sinisba, il basso, a 
destra e il alto ; il tasto O accende i pixel 
su ai si trova il ru-sore, e ci pennette 
quìndi dì dìsegnare mentre premendo E 
possiamo cancellare punto per punto il no­
stro disegno. Seguono poi una serie dico­
mandi non strettamente legati alle funzioni 
di edttor che però ci facilttano notevolmen­
te il lavoro. Esse sono CTRL G che da il via 
al caricamento di un disegno dal disco, 
CTRL s che contrariamente salva il nuovo 
disegno, CTRL C che pulisce interamente 
la nostra area di lavoro. CTRL P che fa 
stampare ~ nuovo disegno per poterne 
controllare la resa anche nella rappresenta­
zione su carta, CTRL a che ci rimanda al 
menù principale ed i1fine CTRl o che me­
rita lJl vero e proprio elogio perché per­
mette dì utizzare per i moWnenlo del 
ru-sore SIA nostro foglìo grafico il Joystick 
e, udtte udtte, anche la supertia tavoletta 
grafica Alari o l'altrettanto ottima e famosa 
Koala Pad. 

CONCLUSIONI - Come avrete certa­
mente captto questo programma è quanto 
di meglio si possa pensare e realizzare nel 
campo della grafica video-stampante: la 
grande abilità dei programmatori è stata 
quella di realizzare un programma che ri­
sponde sia aie necessità di un normale ap­
passionato sia a quele dì persone pii esi­
geriti. L'utiizzo del programma non neces­
sita nessll1issima conoscenza sia nel 
~ grafico che il quello ~eristi­
co il (JJ3nlo lo stesso programma vi gtida 
passo passo schematizzando e semplifi­
cando il più possibile le operazioni da ese­
guire. Se proprio un dffetto vogliamo tro­
varlo possiamo dire che per potere utilizza­
re il programma non solo abbiamo biso­
gno del Disk Drive (che purtroppo non tutti 
hanno), ma anche di una buona stampante 
grafica che incide mono sul costo della 
configurazione minima per l'uso. A parte 
Questi non piccoli problemi economici, per 
i res1o è veramente tutto O.K., tanto da 
meritare 111 posto d'onore tra i programmi 
di vera utiità. 

Stefano Fattore 
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PART •• I 
RAMBO: PRIMO SANGUE PARTE SE­
CONDA 
Produttore: OCEAN 
Sistema provato: C64 
Compaobilif3: SPECTRUM 48K e AM­
S111AO 
Supporto: DISCO 
Prezzo: 
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Rambo: un nome che si commenta da so­
lo, che non ha bisogno dì presentazione ... 
Un nome che è sinonimo cli morte. cli san­
gue, di dìstruzìone ... 
Questo nome cosi temuto, che prende for­
ma da un soggetto cinematografico di 
grande attualìlà, è ora una realtà anche per 
il vostro Commodore 64, una realtà che 
riuscirà a farvi rivivere le imprese di Sy1ve­
ster Stallone nel selvaggio e pericoloso 
Vietnam, in cui solo un uomo come lui può 
resistere, e dove un gruppo di sanguinari 
nega il diritto ala vita .. Siete armati con po­
che armi. Durante la vostra •guerra perso­
nale" sarete attaccati da lJl gran runero dì 
vietkoog, e dovrete ricorrere a tutta la vo­
stra abilità per penetrare nel loro campo: 
ma attenti, i vostro scopo non si esatJisce 
cer1oqùl 
RAMBO Il, PRIMO SANGUE, non è 111 alle­
namento per reclute di seconda categoria, 
bensl è il limtte umano della resistenza, 
della sofferenza. e il candìdato a questa im­
presa sovrumana può essere solo~-
mo eccezionale: TU I ~ 



IL GIOCO - Come John Rambo. la vostra 
missione consìste nel liberare alari "ber· 
retti verdi" (i componenti deft'omonimo 
corpo militare americaoo) dal campo viet· 
namita in cui sono tenuti prigionieri, e di 
riuscire, nonostmte il gran numero di ne­
mici che vi assalirà, a ripor1al1ì sani e salvi 
in patria. u gioco è quindi ambientato in 
Vietnam, e. grazie anche agli onm scenari 
di ru è dotato. vi farà compiere le stesse 
imprese che avrete sicuramente ammirato 
nell'omonimo film, e vi sentirete realmente 
un eroe quando un'apposita senna vi se­
gnalerà la riuscita della missione affidatavi. 
La musica è veramente delle migliori, e pur 
non essendo sooetta da una grafica dì pari 
Mio rendei . .................... . • gKlCO ...,.... • ....,... • "'· grane 
anche aie strategie appicabl1i e alla spetta­
colarità delle esplosioni. 

I COMANOI - Il movimento di ·super 
Joe" è comandato dal vostro Joystick (so· 
no quindi possibili otto posizioni) e dal pul· 
sante di fuoco, grazie al quale utiliuerete 
rasma in quel momento in vostro posses­
so. La selezione deGe ami avviene per 
mezzo detta barra spaziatrice, e potrete 
contronare quella prescelta o usandola o 
vedendola lampeggiare nella parte bassa 
dello schermo. E da segnalare come il 
controllo simultaneo della "space bar" e del 
joysticl< sia difficoltoso, e che il più delle 
'IOiie "ainila" con la scritta "game over". 

LO SCHERMO - Lo schermo è cosi sud· 
diviso: nella parte bassa. più precisamente 
a sinistra, compaiono il vostro punteggio e 
la vostra energia, mentre sulla destra sono 
indicate le armi fino in vostro possesso. 
la restante parte dello schermo è, ovvia· 
mente. occupata dalla visione tridimensio­
nale dela battaglia. 

LE ARMI - le ami a vostra disposizione 
sono sei, ciascuna con un particolare uti~z­
zo. Vediamole denagliatamente. 
1) COLTEW: sono utilissimi, in quanto 
consentono di uccidere il viet-kong senza 
segnalare la vostra presenza 
2) FRECCE: haMo lo stesso utiizzo dei 
colteti, sono però p;:i veloci 
3) FRECCE ESPLOSIVE: consentono an­
che la distruzione di strutture fisse, quali 
palizzate, piante e torri di avvistamento 
4) MITRAGLIATORE: serve unicamente 
ad uccidere i nemici, tuttavia, grazie alla 
sua raffica. è molto utile quando vi sono 
più viet in lflO stesso punto. L'asma è po· 
sta Sii lato siistro <i Lf1 t~ (si trova a­
vanzando di poco sUla destra da doYe ini· 
zia a gioco) ed è sufficiente 'camminarci 
sopra" per poterlo annoverare tra le pro­
prie armi. 

5) BOMBE: hamo anch'esse Lf1 uso mol· 
teplice, e, per averle è nealSSario cercarle 
aU'intemo del campo nemico 
6) LANCIARAZZI: è sicuramente la più uti· 
le (sì vede anche nelle locandine del film) e 
per avena bisogna liberare il primo "POW" 
dall'accampamento nemico (questo grazie 
ai colteti) e, successivamente, por1arlo al· 
feticottero. 

NEMICI EO OSTACOU - I nemici, ìnutile 
dirlo, sono tutti violenti e sanguinari viet· 
kong, che sbucheranno da ogni lato dello 
schermo per cercare, mediante le armi in 
loro possesso, di farvi decrescere l'energia 
lino al valore zero, che coincide con la 
morte. Dire ad essi dovrete anche difen· 
dervì daglì "elementi nabnll~: potrete, in· 
ratti, essere bloccati da piante, artJusti e 
massi, e potrete liberarvi da essi solo gra­
zie alle frecce esplosive o al lanciarazzi. La 
maggior difficoltà del gioco è comunque, 
come già detto, il dover coordianre le varie 
anni anche durante i combattimenti, ma 
non illdetevi, anche i dover evitare i colpi 
avversari è Lfl"mpresa ardua, poiché Lf1 
certo runero di essi (varia a seconda di 
chi spara) vi saranno fata~. 

I PUNTEGGI -1 punteQ!j sono cosi asse­
!113ti: 
1 V1ET-KONG punti 100 
1 ARMA TROVATA punti 3000·6000 
1 OMINO SALVATO punti 5000 
t da segnalare come non siano previsti 
punteggi per la distribuzione del campo 
nemico (capanne, magauìni e torrette di 
avvistamento) e per la conckJsiooe della 
missiooe. 

STRATEGIE E SUGGERIMENT1 - Le 
strategie a mio avviso applicabili sono due: 
nella prima dovrete avvicinarvi silenziosa­
mente al campo nemico (per entrare in es­
so dovete, esseodo circondalo da un fos· 
salo, aggirar1o Sii lato destro fino a trovare 
Lf1 passaggio: Qli dovete sfondare la palìz· 
zata) cercando di evitare i piO possibile i 
vietnamiti: (o al massimo colpendoli con i 
coltelli): prenderete così le guardie di sor· 
presa che tarderanno ad assalirvi. la se-

conda, a mio avviso piO efficace (anche se 
più rischiosa) consiste nel' . . alan 
varchi netta 

. apmi 
g1Ungla e nello sparare senza 

tregua ai nemici: in questo modo verrete 
anaccati da un numero maggiore di nemi­
ci, ma impiegherete meno tempo al com­
pimento della missione. Il berretto verde 
che siete ilcarìcati dì salvare è racirnente 
<isOOglibile poiché legato a due paletti: per 
lilerarlo è sufficiente selezionare come ar · 
ma i coltelli e, successivamente, avvicinar­
si ad esso. Dopo aver ratto tutto questo 
dovete precipitarvi, al fine di completare la 
missione, in una piccola radura antistante 
un fiume, nena quale vi attende un elicotte· 
ro: ~militare è salvo, ma voi noi Volate al· 
r.,o posto al centro del'accampa. 
mento nemico: la vostra missione contrui 
proprio da I , net bel mezzo del pericolo! 
Un altro consiglio che vi posso dare, e che 
vi sarà utilissimo, è quello di prevedere, nei 
momenti di "calma" l'arma che dovrete u· 
sare nell'istante immediatamente succes­
sivo: eviterete cosi incredibtl actobazJe tra 
tastiera e joystick. Non mi sentra i caso 
<i darli altre indicaziori: i lato belo del gio­
co è anche quello di trovare le tattiche. 
Provateci! 

GIUDIZIO E CONCLUSIONI - t indub· 
biamente un buon gioco, anche se ci sa· 
remmo aspenati qualcosa dì meglio, so­
prat1ut1o graficamente. Tra i "difetti" è da 
~e infile, come i ijoco sia estre­
mamente sinie a Commando dela Elite, e 
siamo ceJ1i che tra i due videogiochi sì sca­
tenerà un'accesa guerra concorrenziale. 
Nelllnsìeme sono però soddisfatto, parti· 
colarmenle delle ottime musiche polìfoni· 
che e delle strategie applicabili, quali1à che 
famo di RAMBO, ARST BLOOD PART 11, 
lllO dei migiori per CSM 64. Non posso 
Qtindì lare a meno di raccomandarvelo 
RAMBO IS WAITING F<JR YOU ! 

Luca Mantegazza 
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I REDMOON 
LUNA ROSSA 
Produttore: LEVEL 9 COMPUT1NG 
Sistema provato: MSX 64K 
Compatibilità: ATARVCOMMOOOREI 
MSXISPECTRUM 
Supporto: NASTRO 
Prezzo: 

"Quando il mondo era all'inizio, gli dei 
camminavano sulla Terra e gli animali po­
tevano parlare. Allora i maghi erano molto 
potenti. La morte e il tempo non erano stati 
inventati". Cosl recita il racconto che vi in­
troduce in Red Moon, un adventure grafi­
co che vi portera in un mondo magico alla 
ricerca del Cristallo della Luna rossa. 
A quanto si racconta un tempo la luna era 
rossa, il colore della Magia, e risplendeva 
al pari del Sole con grande gìoia di tutti, 
maghì, rinai e dei. Ma un giorno i due 
veooero aie mani e dalla poderosa batta­
glia celeste ad uscine con le ossa rotte fu la 
Luna che si trasformò in una sterile sfera.di 
ceneri grigie. Per la Terra i disastro fu tota­
le: i maghi persero i poteri e sparirono nel 
cielo con i loro castellì cli nuvole, gli dei se 
ne andarono scocciati e gli animali persero 
la favella. Cominciò per l'umanità l'Età del 
Buio. 
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L'unico modo per mantenere la Magia sulla 
Terra era rappresentato dalla aeazione di 
un potente talismano, nuova fonte di in­
cantesiTii e poteri magici: il Ciistalo della 
LunaRossa. 
Ma anche questo va perso ed ora sta a voi 
ri1rovallo e salvare i mondo. 

LE FORMULE MAGICHE - Siete un ma­
go e naturalmente potete far uso cli formu­
le magiche per togliervi d'impiccio o per a­
prirvi più agevolmente la strada. 
Le formule sono 12 e vanno precedute da 
CAST (lanciare) e permettono il teletra­
sporto da una locazione all'altra (ESCAPE), 
l'individuazione di oggettì (FINO), di acae­
scere momentaneamente la forza e le d'rte­
se (STRONG e SHIELD) o di attaccare ma­
gìcamente i nemici (ZAP). Ogni formula va 
segli1a dal nome di oo oggetto, di oo pe<­
sonaggio o di 00 Wgo in base af azione 
desiderata. Tra le forrrue magiche, SAVE 
pennette di salvare i gioco nella situazione 
desiderata pe< poi rìprendet1o una volta re­
cuperate le forze e RESTORE carica i dati 
salvati. 

I COMANDI - Il meccanismo è quello 
classico degli adventure: il computer vi co­
munica la situazione visualiuandola e 
commentandola con testi descrittivi e at­
tende i vostri comandi. 
Il programma è in grado dì comprendere 
un gran numero di parole e molte possono 
essere abbreviate, come ad esempio quel­
le di direzione (N pe< NORTH, NE pe< NOR­
THEAST, ecc). I coman<i sono quelli ~ 
come EXAMINE, TAKE. LOOK e mENTO­
RY. 
AGAJN pennette di ripetere oo comando 
precedente, le immagini possono essere 
escluse con il comando WORDS e richia­
mate battendo PICTURES. 

I testo di descrizione comprende oggettì e 
parole che pe<ò non vengono rìconosciute 
dal programma perché non utili neD'econo­
mia del gioco, questo potrà risultare molto 
utile evitando lunghe analisi e osservazioni. 

IL COMBAmMENTO - Durante il per­
corso vi capltera di Incontrare creature e 

personaggi mal disposti nei vostri confron­
ti e che andranno affrontati con le anni .. 
Cercate cli averne a disposizione in inventa­
rio e non scordate mai di infilare rarmatura 
pmia di ogni combattinento. 
La magia può ~ utie sia in atticco 
che nell'eventuali1à di una ritirata. 

LA MAPPA - In Red Moon ci sono più di 
200 locazioni e quindi il possesso di una 
mappa è essenziale. Ogni luogo va indicato 
con il nome dell'oggetto o della ambienta-

zione preminenti in modo da essere facil­
mente raggiunto con it teletrasporto. Ri­
cordate di segnalare la presenza di tesori, 
oggetti magici, armi ed eventuali nemici. 
Una mano la potreste ottenere direttamen­
te dalla Level 9 che mette a disposizione 
gratuitamente, ma ai soli possessori di 
programmi originali, un manuale di sugge­
rimenti. 

IL CRISTALLO DELLA LUNA ROSSA - g 
suo ritrovamento è, come avrete capito, lo 
scopo centrale del gioco. Ma 5U pe<corso 
sono disseminati anche 9 tesori che vanno 
scoperti e che concorrono ala risokJZione 
finale. La grafica di Red Moon è di buona 
qualità e d'ottimo complemento alla com­
prensione del gioco, anche se non precisa­
mente del tipo interattìvo. Infatti in molte 
situazioni i cambiamenti di stato non ven­
gono visualizzati. Molto utile la possibilità 
di giocare in modo testo, velocizzando le 
operazioni. 
t un adventure di quelli tosti e non aedete 
che la magia possa alutar'I! più di tanto. 
Siamo in attesa fin d'ora cli vostre notizie 
alla ricerca del Cristallo della Luna Rossa. 
Non fateci stare in pensiero. 

Bill M. Vecdli 
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l tREK 
KAG6IO TEMPORALE IN 30 
Produttore: ANIROG SOFTWARE 
Sistema provata: PLUS/' 
Compatibìlità: C16 
Supporto: NASTRO 
Prezza: 

Meno male che almeno all'Anìrog SÌ sono 
accorti della "fame' di soft dei commodo­
rianì "neri" (Plus e C16) che sì sta, lenta­
mente, diradando anche se i •soccorsi" 
potrebbero essere un attimo più solleciti, 
vista la richiesta impellente che dura già da 
un po' ... 
Nasce cosl questo prodotto made in U.K. 
(tanto per cambiare) che farà la gioia di tutti 
i cea:IWli galattici resìdenti sula temi e, il 
pasticolare, nela landa V.G. & CO. che han­
no la possibiità dì saperlo perlomeno esi­
stente. 

IL GIOCO - Si vestono i panni dì uno dei 
pochi superstiti del pianeta Corillian che è 
stato devastato dai pirati spaziali ; in attesa 
della rivincita, è stata costruita una super­
megamaxiper astronave antì-pirati che è in 
grado di scovare ed eliminare gli avversari, 
purché condotta con abilità e perizia. Si a­
spetta solo un degno pilota in grado dì a­
dempiere al suo compito di braccio anna­
ta, della giustizia stellare. 
È questa la premessa di questo Tme Trek 
che, comlflque, dì 30 ne ha ben poca, an­
che se la cosa non ilft\ìsce più di tanto ai 
fil del gioco. Si tratta dì 00 game spaziale 
a quelli in S<>glJettiva tipo Star Raidef o 
Starmaster nel quale lo schemlo è rappre­
sentato da una visuale esterna dal punto di 
Yista dell'astronave ; sullo stesso schenno, 
ooltre, compariranno le varie informazioni 
che saranno richieste dal giocatore al com­
puter di bordo, quali danni riportati, mappe 
li navigazione, schermi radar, etc. 

DINAMICA - a SÌ trova in una galassìa 
formata da 64 settori cistrlbuiti su una gri­
glia di 8 per 8 runerata da O a 7 su cia­
scun lato. 
I gioco inizia nel settore in alto a silistra, 
denominato O·O nel quale la supemavetta 
potrà i1contrare 003 dì queste condìzìonì il 
orcine di pericolosì1à: Red, Green e ()bit. 
la prima viene rappresentata sulla mappa 
galattica con la lettera A che sta appunto a 
sìgnificare la presenza degli alieni nel relati­
vo settore ; la seconda SÌ riferisce ai settori 
vuoti ed appare con una S mentre la terza 
ed ultima SÌ identifica con una P e segnala 
la presenza di un pianeta dove la nave può 
rifornirsi di energia che, come vedremo, è 
la linfa vitale per qualunque operazione. 
Vediamo ora in dettaglio, una per 003, tutte 
le caratteristiche e utiily di ruì dispone la 
navetta stellare. 
Mappa galattica: mostra l'intera galassia 
nela quale SÌ opera, sotto forma dela sud­
detta grigria di 8 X 8. 
Al'i:izio del gioco tutti ì vari settori saramo 
coperti (tranne quello in cui ci SÌ trova) e 
pertanto sulla mappa verranno visualizzati 
tanti quadratini tutti uguali che saranno 
scoperti man mano che si esplorerà la ga­
lassia. 
Sensori a lungo raggio: a differenza della 
mappa che viene rappresentata a tutto vi­
deo, i sensori sono visualizzati su una gri­
glia di 3 x 3 che SÌ trova in basso al cen­
tro del ·cruscotto". 
Si tratta di una mini-mappa nella quale la 
posizione della nave è sempre QUela cen­
trale, mentre nelle altre otto caselle circo­
stanti verraMO raffigurate le lettere (A. S o 
P) corrispondenti aie condìzìonì dei settori 
inmeOatamente aciacenti a dove ci SÌ tro­
va. 
È questa una dotazione particolannente u­
tile, in quanto permette dì esplorare la ga­
lassia senza l'incognita di "Che cosa trove­
rò sotto quella casella?", anche perché, se 
usata sempre prima della mappa, la ag­
giomer.I costantemente e permetterà di 
scoprire la condizione di alruni settori sen­
za doverti visìlare per forza. 
Computer di battaglia: viene mostrato sullo 
schermo principale e permette varie opzio­
ni da usare prima, durante e dopo un com­
battimento con gli aieni secondo quanto 
segue: prima • per fornire energia agli sru­
di protettivi che salvaguarderanno la ftJl­
zionalità dei preziosi apparati di bordo ; 
dtnnte • per concedersi un attìmo a pau­
sa anche nel bel mezzo del combattimento 
che, benché non sia una funzione molto 
scientifica, è utilissima per districarsi tra te­
lefoni, citofoni, campanelli e richiami d'aiu­
to vari che arrivano a tradimento mentre si 
sta operando per Il bene di Corillian ; 

dopo - per essere informati sugli eventuai 
danni subiti e, in tal caso, quaN sono le ap­
parea:hiatl.fe fuori uso. 
Srudi protettM: sono attivi solo se viene 
fornita loro energia che, ovviamente, verrà 
sottratta dala riserva generale defastrona· 
ve. Per far questo è necessario aver attiva­
to il Computer di battaglia col quale SÌ può 
destinare un quantitativo energetico da O a 
9 agli srudì che, in battaglia, assorbiranno 
tutti i colpi subiti dall'astronave. 
Rapporto danni: anche questa opzione può 
essere selezionata solo con il Computer di 
battaglia già attivato e consente di avere 
l'elenco detle apparecchiature inattive in 
seguito ai danneggiamenti del combatti­
mento. 
la percentuale di danneggiamento dello 
scafo, invece, è sempre automaticamente 
visualizzata quando SÌ attiva il Computer di 
battagia e riporta, diciamo cosi, le ferite 
stMe dala navetta. 
Computer di navigazione: seM per i tra­
sferimenti da oo settore alfaJtro e richiede 
solamente l'inserimento dene coordinate di 
anivo ; al resto ci pensa llM. 

08/ETTTVO - Bisogna semplicemente ri­
pulire l'intera galassia dalla presenza aliena. 

COMANDI - Quelli di tastiera servono ad 
attivare ì vari Computer di bordo e, se non 
SÌ ha il joystìck, anche a pilotare l'astrona­
ve, o megio a dirigere il mirino della stes­
sa .. 
In quesfuftimo caso i comandi sono: 
Rre - Roo/Stop 
Su -
GiiJ = I 
Sinis1ra - : 

Destra= • 
Per tutti, invece, i tasti da utilizzare nel gio­
co sono: 
Mappa galattica - M 
Sensori a loogo raggio - L 
Computer di battaglia - B 



Energia agli scudi = S (seguita dal nume­
ro scelto) 
Rapporto danni = D 
Computer di navigazione = N 

STRATEGIA - Il gioco non è particolar­
mente difficile, ma è facilissimo rimanere a 
secco di energia nel bel mezzo di una parti­
ta che sembrava vinta. Bisogna pertanto 
seguire alcune regolette che, insieme alla 
necessaria pratica, vi renderanno simili a 
dei "lupi dello spazio", la versione moder­
no-informatica degli antichi Nostromi. Si 
deve imparare a manovrare il mirino cor­
rettamente, in quanto presenta i comandi 
invertiti, cioè se spingete la leva a destra il 
mirino va a sinistra e viceversa, e così è 
anche se lo indirizzate in alto o in basso ; 
seguirà sempre la direzione opposta. 
Mentre se per il movimento verticale la co­
sa è passabile dal momento che rispecchia 
i comandi di una cloche di aereo, per il de­
stra-sinistra la cosa è piuttosto grave per­
ché, soprattutto all'inizio, si perde tempo e 

pazienza. 
Dopo l'addestramento alla ·manetta", le 
regolette minime per non terminare over 
troppo presto sono. in ordine sparso, le 
seguenti: 
è una buona abitudine adoperare sempre il 
sensore prima della mappa, perché egli 
"vede" dove la mappa non arriva e, pertan­
to, la aggiorna tutte le volte che lo si usa. 
Prima di recarsi in un settore alieno, vi 
consiglio di riservare sempre un po' di e­
nergia per gli scudi, ma senza esagerare; a 
mio parere t unità prima di ogni combatti­
mento è più che sufficiente, perché se ne 
mettete di più, è ben vero che durerà per 
più combattimenti, ma sommando i singoli 
valori i conti non tornano a vostro favore. 
All'inizio del gioco, invece di buttarsi in 
combattimenti suicidi è meglio esplorare 
tutta la galassia, senza combattere, cer-

44 

cando di scoprire dove si trovano i pianeti 
di rifornimento e. quindi effettuare delle 
piccole •spedizioni punitive". tenendo 
sempre il pianeta come punto di appoggio. 
Infine, durante l'impiego del Computer di 
navigazione. è bene tener presente che 
tanti piccoli viaggi, consumano meno di un 
solo lungo trasferimento ; pertanto se vi 
trovate in 0-0 ed il pianeta è il 7-7. innanzi 
tutto sgridatevi perché non è molto saluta­
re allontanarsi così tanto dal pianeta, se­
condariamente, specie se la barra energe­
tica non è molto lunga, sappiatevi regolare 
sulle coordinate da fornire al Computer, 
perché lui non discute ma esegue: le eveo­
luali conseguenze saranno affar vostro. 

CONCLUSIONI - Per ciò che c'è in giro 
per il C16 non è un cattivo prodotto, anche 
se non rappresenta certo l'optimum. 
Il sonoro è uno dei punti deboli, in quanto è 
limitato ai rumori del laser di bordo e dei 
colpi nemici, che non entusiasmano parti­
colarmente. 
Altra peooi è l'impossibilità di evitare i colpi 
avversari, perché i comandi direzionali 
spostano solo il mirino e nient'altro. 
Ciò che colpisce favorevolmente, invece, è 
il breve tempo di caricamento favorito an­
che dal fast load insito nella cassetta. ed il 
fatto che è un gioco davvero accattivamen­
te e malizioso che non stanca mai in quan­
to ogni partita è diversa dalla precedente e 
presenta rischi e condizioni differenti, gra­
zie ad una generazione casuale della posi­
zione degli alieni. 
Ha, quindi, il grande pregio di non farsi ac­
cantonare troppo facilmente e, a proposito 
dell'"accattivante e malizioso", ha un ri­
chiamo-calamita costitutto da un perento­
rio "Try again" che accompagna il game o­
ver: anche questo la parte del successo 
strategico-tattico di un videogame! 

Alessandro Dìano 

I BERKS 

Produttore: CRL GROUP PLC 
Sistema provato: PLUS/4 
compaobilit.i: c 16 
Supporto: NASTRO 
Prezzo: L. 

Commodore 16 and Plus/ 4 

È incredibile ma vero: in Inghilterra ci sono 
più case di software che abitazioni civili o 
panetterie! 
Come? Non ci credete? Neanch'io, però a 
giudicare dai titoli che mi capitano sotto­
mano e dalla loro provenienza direi che ci 
manca poco. 
Anche questo Berks, infatti, è nato in quel 
d'oltremanica, ad opera di un singolarissi­
mo signor Guglielmi, talmente originale da 
farsi chiamare Jon, senza quell'acca a cui 
gli americani tengono tanto ... 

IL GIOCO - E davvero bello in quanto è u­
no dei pochi che fa venire in mente quelle 
macchinette colorate che si trovano nelle 
sale giochi. 
Si tratta di impersonare il vetturino di un 
carro armato piuttosto anomalo, che ha la 
caratteristica di "allargarsi" quando è fermo 
sino a diventare una stranissima stella a 
quattro punte, e di ridursi ad un quadratino 
quando è in movimento. Il compito del no­
stro Tank è quello di eliminare dei robot 

chiamati Berks prima di esaui ~i 
energenca a d1spos1z1one. ~i 



I Berks compariranno all'interno di uno dei 
32 schermi nei quali si può capitare (la se­
quenza è casuale) ow saranno d~esi da al­
cuni "tetraedri" spaziali chiamati Drones 
che cercheranno continuamente di rag­
giungere il tank. 
A differenza dei Berks che possono (e de­
vono) essere eliminati, i "fannulloni" (Dro­
nes, appunto) sono invulnerabili e potran­
no solamente essere storditi temporanea­
mente. 
Il tank è annato di un wlocissimo laser che 
può sparare in otto direzioni (orizzontale, 
wrticale e le due diagonali a 45°); unico 
neo è che per fare luoco bisogna essere 
fermi e cioè più "larghi" con tutti i rischi che 
ne derivano. 

OBIETTTVO - Bisogna ripulire lo schermo 
da tutti i Berks. prima che si azzeri l'energia 
la quale può essere ripristinata solo al ter­
mine di ogni schenno. 
Il numero dei robot all'interno del labirinto, 
comunque, non sarà mai superiore a quat­
tro Berks contemporaneamente ; gli altri 
compariranno quando ne wrrà eliminato 
qualcuno dei quattro presenti. Il numero 
dei rimanenti ancora da eliminare, comun­
que, verrà costantemente visualizzato per 
potersi regolare su quanto manca al termi­
ne dello schenno. 

COMANDI - Se non vi si incrociano le di­
ta mentre giocate, i tasti sono i seguenti: 
A = sinistra ; S = destra ; Retum - su ; 
Shift - giù (sempre originali questi ingle­
si!) ed infine la Barra di Spazio per sparare. 
Se non amate i contorsionismi, usate il 
joystick che forse è meglio: vi divertirete di 
più e vi arrabbierete di meno ... 

VARIANTT - Non dico una, non dico due 
bensì 5, dicasi cinque varianti di gioco, una 
più sugosa dell'altra. Si incomincia dalla 
"duffer" che in inglese suona più o meno 
come "bestia umana• (e a questa variante 
ognuno ci faccia giocare tutte le persone 
che l'istinto sadico suggerisce!) ; si prose­
gue attrawrso le più civili "novice" e "nor­
mai", sino alla ·expert" (variante anti-cellu­
lne) per arrivare alla galattica variante chia­
mata ·master" per la quale non trovo altri 
aggettivi che "space": si tratta di un conver­
gere continuo di colori sul proprio tank ... 
ho reso? 

SCHERMI - E qui si arriva al piatto forte 
di Berks ; solo per gustarsi lo schenno di 
presentazione con lo sfolgorante titolo del 
~oco. vale la pena di aspettare il pur lungo 
caricamento da cassetta (ma perché non 
abbassano il prezzo dei ftoppy, dico io?). 
., tale schermo sono contenute le più che 

giustificate onoreficenze al programmatore 
e relativa "ditta", e il plauso per l'high score 
in corso. 
Poco più sotto si trova a livello iniziale che 
può essere cambiato con il joystick o con il 
Retum (ma. in realtà, va bene qualsiasi ta­
sto), e quindi un invito a scegliere il livello e 
giocare, premendo il fire del joystick (il pul­
sante) o quello della tastiera (la barra di 
spazio). 
Nello schenno di gioco, in'll!ce, si può am­
mirare quanto segue: 
in alto a sinistra ~ punteggiò- in corso ; 
sempre in alto ma al centro il numero di vi­
te rimanenti, e, sulla destra, i Berks da eli­
minare per terminare lo schenno. 
Su tutta la fila orizzontale inferiore, invece, 
si trova l'indicatore di energia che decresce 
progressivamente da destra verso sinistra. 
Attenzione, perché se arriva a zero, anche 
se si hanno a disposiZione parecdlie "li­
ws". la partita avrà termine immediata­
mente. 
Ci sarà comunque un tempestivo lampeg­
gio della scritta Energy, quando la riserva 
sarà 1/5 del suo valore originario a ricor­
darvi tale pericolo, quindi cercate di fare 
·rush" (non quello del Liverpool!) fin dall1-
nizio per non ridurvi all'ultimo minuto. 

PUNTEGGIO - Ogni Berk vale 500 punti, 
mentre stordire i Drorws ne frutta ,1 O per 
ciasamo. ' • 
Ogni 20.000 punti si guadagna una vita (si 
inizia con 5), fino ad un punteggio di 
100.000 pts. 
Oltre tale limne si vince una vita ogni 
10.000, ma, francamente, non so quante 
possibilità vi siano di arrivarci ; per i più !ur­
bi ricordo che anche il livello "impedno• col 
tempo tende a diventare master. e questo 
succede ben prima dei 100.000. 
Comunque sappiamo che quando vi pun­
giamo così nell'orgoglio non potete fare a 
meno di raccogliere la sfida, quindi i veri 
campioni che si celano tra di voi non tardi­
no a farsi vivi, ok? 

STRATEGIA - Prima di tutto è necessa­
rio abituarsi alla "scorrevolezza• con la 
quale si riesce a dirigere il carro armato, 
perché cosi è più facile destreggiarsi tra gti 
•appiccicosi" Drones. 
Come seconda cosa direi di abituarsi a di­
stribuire equamente i oolpi tra i Berks ed i 
Drones, perché altrimenti ci si troverà pre­
sto circondati. Un buon modo di giocare, 
infatti, è quello di eliminare subito un paio 
di robot e di stordire altrettanti Drones, 
spostarsi quindi in un'altra parte dello 
schermo e fare altrettanto, etc. 
Con questo continuo movimento e oon un 
po' d'allenamento non è raro fare dei buoni 

punteggi. Un altro elemento del gioco da 
tener presente è l'insieme dei muri divisori 
dello schermo. Motte volte sono messi in 
modo tale che è possibile incastrare tutti i 
Drones al di là del muro, mentre dall'altra 
parte il tank sta facendo una strage di ro­
bot! 
Direi che se riuscite a fare ciò in tutti gli 
schenni siete uno dei pochi che può aspi­
rare al milione. 
Un ultimo consiglio che ritengo importante 
è quello di non stare tenni per troppo tem­
po nello stesso posto (tranne ovviamente 
che nel caso suddetto), soprattutto negli 
angoli, perché è proprio n che si formeran­
no i robot. 
Tenete presente. infine, che quando colpite 
i Berks non si disintegreranno subno, ma 
lampeggeranno per qualche attimo prima 
di scomparire: non passateci sopra e non 
toccateli durante questo tempo, perché fi­
no a quando non spariscono completa­
mente dallo schermo rimangono sempre 
pericolosi! 

CONCLUSIONI - Continuo a chiedermi 
come mai questo videogame non sia an­
oora stato adattato per diventare un arca­
de. Come dne? Hanno già fatto Berzerk? 
Sarà, ma questo è senz'altro meglio: grazie 
Jon. 

Alessandro Diano 

IGHOST 

[ CHASER 

CACCIATORE DI FANTASMI 
Produttore: ARTWORX SOFTWARE 
Sistema provato: ATARJ 130XE 
Compatibilità: ATARI 800, BOOXL 
Supporto: DISCO o CASSETTA 
Prezzo: L. 



Le case abbandonate e awolte nel mistero 
sono sempre state assodate alla presenza 
dì spiriti, pronti a difendere il loro luogo di 
riposo da incauti visitatori alla ricerca di 
qualche tesoro e ancor più di emozioni. 
Ed è cosl che tutto ciò che ha a che vedere 
con questi luoghi ha sempre destato in noi 
paura. impressione. ma anche un grande 
interesse. 
Purtroppo non è cosl facile trovare una ca­
sa che abbia tutte queste carattelistiche e 
poi, anche ad averla trovata, difficilmente 
~ lo sex>glio della pai.va per dare 
sfogo ad lll3 semplice clliosità. 
Ed è ciò che ben sanno gli scrittori, i registi 
ed ora anche i programmatori di videoga­
me che ci prOClfanO emozioni senza ri­
schio. 
E sono proprio i videogame che più lascia­
no alla nostra fantasia e capacità la buona o 
la cattiva riuscita della nostra missione, co­
me accade in GHOST CHASER. 

OBIETTIVO - Siamo nei panni di un ra­
gazzino molto coraggioso che decide di e­
splorare i meandri di una vecchia abitazio­
ne nena quale si cfJCe essere nascosto IH1 
inmenso tesoro che, ahimé, è ben CtJSto­
<ito da esseri mostruosi e malvagi. 
Per lare questo però dobbiamo girare per 
tutte le stanze e racoogliel'e le chiavi che ci 
permetteramo raccesso ai vari piani della 
casa fino a raggil#lgere il sospirato tesoro 
ben nascosto nello scantinato. 
La nostra impresa sarà ardua sia pe<ché gli 
spiriti faranno di tutto per terrorizzarci, fino 
a farci morire di paura, sia perché la casa, 
lasciata a se stessa da innumerevoli anni, è 
cosl malconcia da essere essa stessa un 
ostacolo a causa delle strutture pericolanti. 
Infine. perché, talvolta, per recuperare una 
chiave dovremo arrampicarci in posti vera­
mente rischiosi. 

LA CASA -come gran parte dele case a­
mericane è COS1ruita su OOe piani. 
Al"rizio del gioco entreremo da lll3 file­
stra posta al piano superiore e ci trovere­
mo a girare tra i solaio e le camere da let­
to. 
Questo piano è, per cos1 dire. composto da 
tre stanze equivalenti a tre diverse scher­
mate e per poter accedere al pianoterra 
dovremo recuperare la bellezza di due 
chiavi. Fatto ciò ci ritroveremo nel salotto. 
che è un po' la chiave del gioco, e dovremo 
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cercare per altre quattro stanze (in ordine: 
i salotto. il bagno, l'ìngresso e la cucina) 

altrettante chiavi. Raccolte queste chiavi si 
aprirà un passaggio segreto sopra il cami­
netto che ci porterà nelle segrete dove, se 
saremo bravi, si conciuderà l'avventura. 
L'ultima fase del gioco si svolgerà in sei lo­
cali non ben definìti dove le insidie saramo 
dawero grandì e sarà richiesta tutta la no­
stra bravin. ri questi sei locali dovremo 
recuperare solo tre chiavi ma ... sono an­
che troppe. 

I NEMICI - All'interno della casa non ab­
biamo alleati ma solo temibir. nemici che 
gironzolano secondo tragitti più o meno 
fissi e quindi evitabili. 
Questi personaggi sono i seguenti: 
I FANTASMI. strani esseri che più che 

sembrare fantasmi assomigliano ai mostri­
ciattoli di PENGO e che, se ci toccano, ci 
paralizzano per due secondi ; 
GLI SPITTRI GIROVAGHI, che appaiono di 
tanto in tanto e, come del resto tutti gli altri 
nemici, ci paralizzano lasciandoci in balia di 
altri attacchi ; 
IL FUOCO. che può provenire sia dal cami­
no che dai torneai della rucina ; 
L'ACQUA E l VINO, che gocciolano dale 
tubaue del bagno e dalle botti della canti­
na ; 
GLI SCHEUTRI, che salgono veiso la cina 
dello schemlo dale loro tombe situate nel­
lo scantinato ; 
GLI UCCELLI. che solitamente volano in 
stormi dandoci ben poca via di scampo ; 
I MURI MOBILI, che si trovano ... lo vedre­
te, e che ci schiacciano inesorabilmente se 
abbiamo la sfortuna di passarci in mezzo. 
Tutti questi nemici, esclusi gli spettri giro-

vaghi, sono mortali solo se ci toccano per 
tre volte nella stessa schermata. Gli spettri 
invece sono gli unici nemici dai quai ci 
possiamo (ifendere grazie ad 111 non pre­
cisato anmizza-OO!asmi di cui saremo 
fomiti af'"rizio della missione. Questa arma 
però ha un m.mero limitato di proiettii ma 
una volta terminati potremo procurarcene 
altri raccogNendoti nelle varie stanze (ce ne 
sono un po' ovunque) ed in questo modo 
vedremo anche inaementare il nostro 
punteggio. Gli spettri girovaghi non sono 
mortali e quindi l'unico motivo per cui vale 
la pena colpirlì è quello di fare punti extra. 

I COMANO/ - Il nostro eroe potrà muo­
versi secondo le otto direzioni del joystick 
e potrà spiccare grandi balzi se, posto la 
manopola in posizione intermedia, preme­
remo il tasto lire. I movimento del joysticft 
V8fSO il basso può avere diverso valore: in­
fatti, se ci troviamo su lll3 scala (o cose si­
mili) ci farà ovviamente scendere, se inve­
ce staremo camrlinando normarnente ci 
farà rannicchiare per evitare ostacoli volan­
ti. Questo vale anche per il movimento in 
sù del joystick, che se effettuato quando 
siamo attaccati con le mani ad una trave ci 
permette di sollevare le gambe al petto, ma 
attenzione, solo per un breve lasso di tem­
po. 
Per quanto riguarda il fuoco potremo spa­
rare se, da fermi. terremo premuto il bot­
tone fire e, successivamente. muoveremo 
la leva nella posizione in cui vogliamo sia 
indirizzato i colpo. 
Le "1ime cose da segnalare riguardano la 
possibità di giocare in 00e (prilla L110 e 
poi raJtro sempre con il joystick rumero u­
no) premendo il tasto SELECT e rutiissimo 
tasto esc che permette di "Congelare" la 
partita che potrà poi essere ripresa sempre 
grazie alla pressione di questo tasto. 

CONSIGU unu - Innanzitutto è fonda­
mentale imparare molto bene a saltare con 
tempìsmo perché un salto sbagliato può 
esserci fatale. Allenarsi ad alzare le gambe 
e ad inchinarsi è anch'esso molto utile e 
può evitare spiacevo~ sorprese. Essendo 
lo scopo detl'awentura raggilJlgere la 
stanza del tesoro è irutile (almeno all'ini­
zio) badare pl) di tanto al p111teggio. Trac­
ciatevi 111 percorso personaizzato visto 
che in linea di massina i gioco ve lo pe<­
mette. inf111e per chi delle avventll'e vuole 
gustarsi solo gli ultini passaggi, potrete 
accedere alle segrete digitando all'irizio 
della partita il nome FANDA, questo vi farà 
saltare le prime otto stanze togfiendovi 
quindi anche il gusto di superare nuove ed 
avvincenti insidie. 



CONCLUSIONI - Personamente i gioco 
mi è piaciuto abbastanza. anche se alctri 
aspetti non sono molto anti (prtmo fra 
tutti la musica). 
~ molto interessante la possibilità di avere 
una certi libertà di movimento all'interno 
della casa. elle evita il susseguirsi monoto­
no dì scllemlate sempre ugualì e dà la pos­
siliità, benché non eccessiva. di scegiere 
dì volta in volt! come affrontare la nostra 
inpresa. 
La grafica è ben curata, anelle se nella ver­
sione che ho awto da recensire vi era un 
piccolo BUG che faceva apparire le figure 
più in basso neUo schermo volteggianti al 
piano superiore. Ritengo però che ciò sia 
dovuto ad 111 danno subito dal mio di­
schetto poiché mi sembra molto inproba­
bile che sia stata commerciaHzzato un pro­
gramma con un errore cosl palese. 
Se quindi siete amanti dell'avventura ma 
non avete il coraggio dei ' GOONIES' è si­
curamente questo il modo migliore per sa­
ziare senza rischio la vostra sete dì emo­
zioni. 

Stefano Fatlore 

I FIGHTNIGHT 

NOTTE OELL 'INCONTRO 
ProdJttore: U.S. GOLD 
SistBma provata: COMMODORE U 
Compatlbllita: 
SiJpporto: DISCO 
Prezzo: 

Vi sentite come se vi foste appena sveglia­
ti: siete stanchi, disorientati.. . 
Cercate di guardarvi attorno. ma I vostri 
occhi incontrano solo un gran bagliore. U­
dite I vostro nome: perché tutta quella 
gente vi sta acdamando? Petl:hé tutte 
quelle luci, sono puntate su di vc:A? ~ov­
visarnente, quasi a distogliervi dai vostri 
pensieri, venite stesi da un gran "qancio", 
e, mentre cercate di trovare una spiegazio­
ne a tutto questo, udite, dal gran vociare 

della fola, ma voce cupa e dln, che vi 
martella nel più profondo dei vostro C8M!l­
lo: ·uno ... due ... tre .. .". 
Non avete la forza di reagire, siete confusi, 
la mascella vi duole, ma all'improvviso è 

come se usciste da 111 incubo. No, non è 
niente di ciò che state pensando: è AGHT 
NIGHT, una tra le più complete ed esaltanti 
versioni di boxe per il vostro CBM 64 (ri­
cordiamo Frank Bruno's, Knockout, 
Olarnpionship e Bany Mc Guigan). Lancia­
tevi dunque sul ri1g con scatto feino e pre­
paratevi afta scalata per il titolo dì campione 
del mondo: F1GHT N1GHT vi metterà a dura 
provai 

IL GIOCO - La U.S. GOLD ha colplto an­
cora! Tra le versioni di boxe non poteva 
certo mancare quella della nota casa ame­
ricana, che ci ha sempre ìncantato per la 
versatiità e la~ del suo softwa­
re, e che anche con Fight Nìght sembra a­
ver centrato r obiettivo prefissosl. Buona la 
grafica, più che sufficiente la velocità, deci­
samente Incredibile il menù delle opzioni: il 
gioco sembra non avere punti negativi, se 
si trascurano gli effetti sonori (vi è solo il 
tiepido esultare della fola e il ·nmore• dei 
colpì) e la ristrettezza dì mosse possibilì. 
Una videata raffiglnnte rentrata delf"Hou­
chin Palace" (dove si svolge 11ncontro) vi 
accompagnerà per tutta la durata del cari­
camento, e potrete assistere alla discesa 
da una nera Rolls Royce del presidente 
Reagan e della moglie Nancy: anche loro 
potraMo assistere alla llia vittoria? Sarai 
proprio tu, i llUOYO campione del mondo? 
Non esitare: i tuo avversario ti attende sU 
rilg ... 

I COMANDI E LO SCHERMO - I movi­
menti del boxeur sono regolati dalle quat­
tro posizioni principali del vostro joystick e 
dal pulsante di fuoco: vediamole ora più 
dettagiatamente. 
JOYSTICK A SINISTRA: i boxer indietreg­
gia 
JOYSTICK A DESTRA: il boxer avanza 
JOYSTICK IN ALTO: il boxer si protegge dai 
colpi al viso 

JOYSllCK IN BASSO: i boxer protegge i 
busto 
JOYSllCK A SINISTRA PIÙ ARE: i boxer 
porge la spalla sinistra 
JOYSTICK A DESTRA PIÙ FIRE: Il boxer 
porge la spalla destra . 
JOYSTICK IN BASSO PIU ARE: attacca 
ravversario allo stomaco 
JOYSTICK IN ALTO PIÙ ARE: attacca rav­
versario al viso 
Gli avversari che via via incontrerete po­
tranno usufruire, oltre alle mosse a vostra 
disposizione. di un colpo segreto, che non 
mancherà di farvi assumere le posizioni più 
strarie e di spingervi sul baratro del K.O. 
Le riprese per ognì incontro sono tre, cia­
so.m dì tre rniootì, ed è da sottoineare co­
me non valga rautorepear per le varie 
mosse, lnconveriente che non mancherà 
di "distruggervi" le mani (elle sia una trova­
ta della U.S. Gold per rendere più credibile 
il gioco? I?) 
Lo schermo è suddìviso come segue: 

nella parte in basso si svolge il combatti­
mento, mentre in quella superiore abbia­
mo, partendo dal lato sinistro, Il vostro no­
me, la vostra foto, il numero della ripresa 
ìn corso, foto e nome avversari. Nello spa­
zio immedìatarnente sottostante ai due no­
mi vi sono i punteggi assegnati (costante­
mente aggiornati) da un ipotetico giudice a 
seconda della valicfrtà di ogni azlone, e, 
sotto di essi, due piccole "colonne• vi Indi­
cheranno quando voi o il vostro avversario 
siete prossimi al K.O. 

OPZIONI -1 rneoo delle opzioni possibi1ì 
(veramente fantastico!) è cos1 suddiviso: 
combattimento. costruzione, allenamento, 
rissa e torneo. Vediamole ora dettagliata­
mente. 
1 ) BOXiNG: semplicemente premendo il 
tasto • 1 • il caricamento proseguirà e alla fi­
ne dello stesso affronterete B primo avver­
sario. 
2) CONSTRUCTION: è, a mio avviso, rop­
ziorie più inportante, in quanto 'Il consente 
di costruire un1nfinito numero di boxer in 
tutte le loro parti. 

Una volta caricatala (tasto "2") grai ~'. 



movimenti sinistra-destra del joystick ve­
drete scorrere le seguenti saitte: testa, 
corpo, gambe, colore (dei parrtaloncini, dei 
guantoni, e addirittura della pelle) nome e 
controllo. Quesfultima vi consente di defi­
nire la resistenza ai colpi avversan e la po­
tenza dei vostri neUe varie parti del corpo 
(varia da o al 100°/o) ; è poi possib~e. do­
po averlo ultimato, salvare su disco il nuo­
vo combattente. Per la selezione di ciascu­
na scritta è sufficiente lare uso del bottone 
di fuoco e successivamente del movimen­
to sin-des, per poi concludere riusando il 
già citato "lire". 
3) TRAIN: è possibile allenarsi contro il 
cosiddetto "sacco" appeso al centro ring e 
stabilire la velocità dei colpi scagliati. L'op­
zione, contrariamente al pensiero di alcuni 
di voi, ha senso, poiché .. in questo modo 
potrete perfezionarvi e conoscere meglio 
le varie mosse, indicate in un apposito 
specchietto posto alla vostra sinistra nel­
l'angolo allo. 
4) SPAR: sotto questo nome. che tradot­
to assume il significato di incontro-allena­
mento, si nasconde il classico esercizio 
çon guantoni contro un avversario in carne 
ed ossa (lo "sparring-partner") ; è quindi 
possibile il combattimento tra due giocatori 
con la possibilità di scelta dei pugili, più in 
particolare dello sparring-partner che si 
"allenerà". L'unica differenza che intercorre 
tra l'allenamento e il combattimento è la di­
versità di punteggio assegnata, particolare 
importante che vedremo in segutto. 
5) TOURNAMENT: vi consente di creare 
un torneo ad eliminazione diretta, affidan­
dovi la scelta degli scontri, che avverranno 
tutti tra due GIOCATORI (vedi "SPAR"). Al­
la fine del torneo il vincttore vedrà apparire 
sullo schermo la propria effige e una splen­
dida cintura, che lo indica come campione 
del torneo stesso. 

STRATEGIE E SUGGERIMENTT - Per il 
combattimento, contrariamente all'allena­
mento, è necessario un buon gioco di 
gambe: sono preferibili quindi, ai fini del 
punteggio, pochi colpi ma ben assestati 
(cercate sempre dì allontanarvi dall'avver­
sario e di attaccar1o successivamente: rice­
verete più punti!) mentre se mirate al K.O. 
dovete lare la tattica inversa. molto più du­
ra e rischiosa. Dopo aver vinto ogni incon­
tro verrà caricato il boxer successivo: cer­
cate di scoprire subito la mossa segreta 
che lo caratterizza. potrete così difendervi 
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meglio e contrattaccare con fermeua. Pri­
ma di combattere, inoltre, cercate di alle­
narvi (almeno le prime volte) poiché anche 
il boxer più ridicolo vi darà molto filo da tor -
cere: vedrete di persona! 

CONCLUSIONI - Non mi sembra il caso 
di dillJlgarmi oltre: il gioco è completo, im­
pegnativo e dotato di un certo humor, qua­
lità che, unite a una grande giocabilità, fan­
no di FIGHT NIGHT un videogame dotato 
degli elementi adatti per piacere anche ai 
non amanti di questo sport. 

I REVS 
GIRI (DEL MOTORE) 
Produttore: RREBIRD 

Luca Mantegazza 

Sistema provato: C64 
Compatibilità: C128-AMSTRAD 
Supporto: NASTRO 
Prezzo: L 35.000 

Certamente quando la Rrebird realizza un 
gioco lo fa in grande stile. La sua serie O­
RO è garanzia di cura del gioco e della con­
fezione. Tanto per darvi un'idea, questa 
collana comprende Gyron, che tra l'altro 
offriva la possibilità di vincere una Porsche, 
e il mega gioco spaziale Bite. 
Della stessa serie. e progettato dalla 
Acomsoft, fa parte Revs. il primo gioco di 
simulazione di guida di un bolide da corsa. 

MOTORI: GIOIE E DOLORI - Giochi ispi­
rati al mondo delle corse ne abbiamo visti 
di tutti i tipi ma nessuno era mai riusctto a 
realizzare il sogno di ogni appassionato di 
motori: avere la sensazione di guidare una 
monoposto. 
REVS è stato studiato con una cura anche 
fin troppo esagerata tanto da obbligarvi ad 
un corso accelerato di tecnica di guida. 

Sullo schermo, durante il gioco, vedete ol­
tre aUa pista, tutta la strumentazione, dal 
contagiri al cambio, dal manometro al vo­
lante, specchietto retrovisore compreso, 
esattamente come se vi trovaste realmente 
sdraiati al volante di una monoposto. 

LA FORMULA TRE - REVS è stato rea­
fiuato basandosi su una Formula Tre; per 
essere più precisi su una Ralt Rt3 Toyota 
Novamotor. 
La Formula 3 è in teoria la categoria meno 
impegnativa di quelle da Gran Prix. La vet­
tura infatti ulllìzza un motore due litri aspi­
rato e strozzato. La strozzatura è imposta 
per evitare eccessive elaborazioni del mo­
tore. 
Per questo motivo lo scopo principale della 
Formula Tre è quello di valoriuate l'abilità 
del pilota nella messa a punto e nella guida 
della vettura. 
REVS mantiene le caratteristiche fonda­
mentali di Questa formula. 
La particolare cura del gioco è stata rag­
giunta dal programmatore Geoffrey J. 
Crammond anche grazie alla consulenza 
del p~ota di Formula 3 David Hunt. Le due 
piste riprodotte sono quelle di Brands 
Hatch e Silverstone, i due circuiti principali 
inglesi e che da anni ospttano i Gran Premi 
di Formula Uno. 

PRAnCA o COMPET1ZJONE - caricato 
il programma dovete scegliere tra uno dei 
due circuiti (il loro sviluppo è perfettamente 
riprodotto su di un manifesto allegato alla 
confezione) e quindi se lare pratica oppure 
partecipare subtto alla gara. 
Nel primo caso, dopo aver determinato 
l'inclinazione degli alettoni, vi trovate a bor­
do della vostra Toyota in una pista comple­
tamente vuota e a vostra disposizione. 
Nel caso della gara dovete scegliere il livel­
lo di difficoltà e partecipare alle prove di 
qualificazione in una pista affollata di con­
correnti. La durata della sessione può es­
sere a vostra scelta di 5, 1Oo20 minuti. 
Al termine della sessione potete scegliere 
se iscrivere un altro concorrente oppure 
partecipare alla gara. In questo secondo 
caso apparirà la tabella con l'ordine di par­
tenza e subtto dopo vi troverete in pista 
nello schieramento determinato dai tempi 
di qualificazione. Non perdete d'occhio il 
semaforo sulla destra e quando scatta il 
verde ingranate la prima ed a tutto gas par­
tite nel tentativo di superare gfi avversari. 
Sia nelle prove che in gara non perdete 
d'occhio lo specchietto retrovisore per 
controllare le auto avversarie. Al termine di 
ogni gara appare l'ordine d'arrivo e vengo­
no assegnati il punteggio in base alle rego-
le del campionato mondiale di["~ 



compreso oo punto per il gio'o più Yllloce. 

I CfJMANO/ - Uoo dei dffetti dì REVS è la 
difficoltà che incontrate net guidare la mac­
china. L'ideale sarebbe avere un comando 
appostto con volante e pedali ma ci rendia­
mo conto che sarebbe un po' dìspendioso. 
Nel temativo di agevolare il controlo della 
monoposto è stato studiato oo complesso 
sistema di comandi anche se sara ugual­
mente cfrtficile sentire "dì avere in mano" la 
monoposto. I comandi principali sono 
starter, gas, cambio e sterzo. Sono ben 
quattro le combinazioni e prevedono l'uti-

iuo della tastiera, della tasliefa con 1 pad­
<le, del classico joystick sempre con i pad­
dle ed infine del joystick analogico. 
Secondo me l'ideale sarebbe avere un joy­
stick analogico che permette contempora­
neamento di sterzare, accelerare e cam­
biare marcia (tasto Commodore e F7). 
In mancanza di quel tipo di joystick, un giu­
sto cooipromesso è quelo di utiuare i 
paddle per lo sterzo e il joystick per cam­
bio, acceleratore e freno (Tasto Commo­
dore e FS). 
Sconsigliabile è l'utilizzo della tastiera (ta­
sto Comroodore e F1 ). 
Altri tasti vi permettono di alzare il volume, 
di ritornare ai box, di abbandoanre la gara 
oppure ricominciare il gioco. 

ALCUNI CfJNSIGU - Come già accenna­
to il trucco fondamentale di Revs è riuscire 
a guidare l'auto. Sembra una banalità ma 
un difetto del gioco è proprio dato dalla dif­
ficoltà di manegevolezza nello sterzo. Non 
demoralizzatevi se usàte di pista alla prima 
axva. Vi assicuiamo che con una buona 
pratica farete ootevoi progressi. In partico­
lar modo studiate la combinaziooe dei ro­
mandi con cui vi trovate più a vostro agio. 
La confezione contiene oltre alle istruzioni, 
un utilissimo libretto con una serie di con­
sigli pratici sempre di David Hunt. Il fratello 
deU'ex piota di Formula 1 James Hunt, vi 
guida addirittln in un giro sU veloce cìr­
aito di Silvefstone. Traiettorie, marce, gii 
del motore, frenate, sono ilhlstrate detta­
gliatamente, tratto per tratto. 
Naturalmente questi sono consigli legati al­
la realtà e vista la perfezione del gioco pos-

sono essere trasferiti tranquilamente in 
REVS. 
In alcllli ca.si potete utilimre la barra spa­
ziatrice per ampliare l'effetto del comando 
di sterzo e per manovre improvvise come 
un eventuale controsterzo. Non sottovalu­
tate anche l'importanza detl'indinazione 
degi alettorì anteriiori e posteriiori. 
Oavid IUlt spiega che oo corretto bilancia­
mento della velllfa vi permettera di sfrut­
tare a fondo le doti di velocità e stabilità. U­
na forte inclinazione vi garantisce una buo­
na tenuta di strada pregiudicando però l'ae­
reodinamicità della monoposto. Ogni tipo 
di guida richiede una diversa regolazione e 
cosi proprio come nella realtà I'~ 
è la tea1ica mìgiore per la gìllsta regolazio­
ne. 
Se durante una gara vi schiantate contro le 
reti di protezione la gru vi solleverà e vi ri­
porterà sulla pista. Per non perdere ulterio­
re tempo fatevi raccogliere con la macchi­
na in folle ed eventualmente con il motore 
acceso. In questo modo potrete ripartire 
inlmediatamente. 

CfJNCLUSIONI - L.idea di simulare la 
guida di una monoposto è sìcuramente in­
teressante e REVS può dare anche delle 
buone soddisfazioni. 
Sottolineiamo ancora una volta la difficoltà 
nel prendere confidenza con la guida: cosa 
che può spazientire anche i più puntigliosi 
~. Un altro difetto, anche se 
pensiamo sia dato da lll eccessivo zelo, è 
la mancanza del rumore dei giri del moto­
re. Immaginiamo che il pilota. con tappi 
nelle orecchi e casco integrale senta poco 
il VROOM del due litri ma sentire come u­
nici suoni del gioco le eventuali frenate, 
sbandate od uscite di strada è un po' po­
chino. 
Per condudere, la T oyota è sicuramente 
più cflfficile da guidare sul computer che dal 
vivo anche se gli eventuali errori di guida 
sul Commodore non sono poi cosl gravi 
come se fossero fatti realmente in pista. 

Alberto Rossetti 

I DALEY I 
I THOMPSON'S I 
I SUPER TEST I 
Produttore: OCEAN 
Sistema provato: C64 
Compafibili/3: 
Supporto: CASSETTA 
Prezzo: L 29. 000 

Dopo lo strepitoso successo ottenuto con 
Daley lhompson's Decathlon, la Dcean ha 
ora creato il Daley Thompson's Super Test, 
lll3 raccolta di otto attività sportive divise 
in rue Qiom di gioco (ogri giorno si trova 
su oo lato della cassetta). 
Le otto specialità sono i poligono di tiro, ~ 
cidismo, i tuffi, lo slalom gigante, il canot­
taggio, i rigori, il salto con gli sci e il tiro alla 
lune. 

GIOCO - u progranvna è sempre molto 
vaido dal pooto di vista grafico. 
Ajlpella caricato i programma si può sce­
gliere se usare la tastiera o i joystick, che 
può essere il classico Kempston, t'interfac­
cia 2 e tutti i ìoystick che usano i tasti cur­
sori, o la tastiera (in questo caso è possibi­
le ridefinire i tasti da usare). 
Durante il gioco si devono affrontare le otto 
specialità r1Jscendosi a qualificare, pena la 
perdita di lll3 dele tre vite a disposìzione 
afilzio del gioco. Le prove sono divise nei 
due giorni come segue: 
Primo Giorno: poligono di tiro con la pisto­
la, ciclismo, tuffi, slalom gigante. 
Secondo Giorno: canottaggio, rigori. satto 
con gli Sci, tiro alla fune. 



Ogni prova ha un suo particolare svolgi· 
mento e un diverso punteggio di qualifica· 
zione, ad esempio nei tuffi si va a volaZlone 
della giuria mentre nel canottaggio si va a 
tempo. 
Prima dì cominciare la partila si possono 
incbre, come nel vecchio decathlon, le i­
riziai. (al massimo tre lettere). IOOO'l9fldo 
ll1 Cll'SOl'e in una stela doppia e sceglien­
do, premendo fuoco. la lettera desiderata. 
Effettuate le scelte basterà posizionare il 
cursore sulla lettera minuscola ·e· e pre­
mere fuoco. 
Passiamo ora in rassegna le varie speciali· 
là del gioco con le istruzioni per l'uso (I 
trucchetti non lì ho ancora trovati). 

Poligono di nro 
In questo si deve colpire i maggior runero 
di sagome che ci vengono presentate e il 
più precisamente possibile. 
Pef muovere il mìrino si usano i tasti destra 
e sinistra in maniera piuttosto particolare 
dato che con uno, si muove il cursore ver· 
so ratto, e con l'altro, lo si muove a destra 
a sinistra a seconda dei casi: se la sagoma 
si trova a sinistra rispetto al centro lo si 
muove a sinistra e viceversa. 
Quando si muove i Cll'SOl'e bisogna lare 
molta attenzione a non andare oltre il ber­
saglio dato che non è possibile tornare in· 
dietro e quindì si perde uno deì dieci pre· 
ziosi colpi a nostra disposizione. 
Se quando la sagoma tornerà nella posi· 
zione iniziale non avrete sparato a woto vi 
verrà calcolato un colpo. 
Per qualificarsi bisogna ottenere, nella pri· 
ma fase. almeno 2400 punti. 

Cidismo 
In questa prova dovrete comportarvi come 
nei t 00 metri piani del vecchio Decathlon, 
correndo il più velocemente possibile. 
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Pef far ciò dovrete, se utmate il joystick. 
lllJOverlo velocemente da destra a sl1istra 
in modo da arrivare entro il tempo massi­
mo previsto dal computer per quaificarci. 
In questa prova, a differenza del poligono 
dì tiro avete solo una possibilità per qualifi· 
carvi 
Tu11i 
Ecco una prova particolarmente difficile in 
cui occorrono riflessi veloci e dita scattanti. 
Bìsogna tuffarsi. facendo il maggior nume· 
ro di capriole a mezz'aria, pertettamente 
ciritti nella piscina davanti ad una gUia che 
vi darà poi i voto. 
Pef comi:1ciare a saltelare premete fuoco 
e per aumentare il salto potremo premer1o 
quando tocchiamo la pedana. 
Dopo tre rimbalzi Incomincia il tuffo e do­
vremo premere i tasti destra e sinistra il più 
velocemente possibile stando però attenti 
che quando il tuffatore sta per toccare l'ac· 
qua sia voltato verso il basso altrimenti si 
tufferà di piedi e la gilJia vi darà un voto 
penoso. 
Fate molta attenzione a non sbagliare i 
tempi, la giuria non è larga di maniche, e 
per riJscire a qualificarvi dovrete fare tre 
tuffi e i punteggi saranno sommati. Se la 
somma dei punteggi non sarà superiore o 
uguale a quella richiesta dal computer per· 
derete una delle prezlose vite a disposìzlo­
ne. 

Slalom gigante 
In questa prova, una delle pl'J diffici, dob­
biamo arrivare al traguanlo entro i tempo 
massimo richiesto dal computer passando 
attraverso tutte le porte pena la squalifica. 
Appena partiti muovendo il joystick come 
sempre, destra e sinistra (ora non lo ripeto 
più!), faremo aumentare la velocità iniziale 
dello sciatore, durante la gara la velocità 
potrà essere aumentata mettendo lo scia· 
tore verticale alla pista. 
Pef corrinciare a CUMte basterà premere 
il pulsante di fuoco e fino ala fine della gara 
guideremo, usando i tasti o i joystick. lo 
sciatore. 
Bisogna fare attenzione a non farlo finire 
né addosso ai paletti né al muretto di cinta. 
Dopo due volte che succede una di queste 
due eventualità verremo squalificati. 
Un solo consiglio in questo gioco è quello 
di non correre eccessivamente, per rallen­
tare basta girare completamente in una 
delle due direzioni, altrimenti si rischia di 
non ruiàe a giare in tempo. 
Prova.te anche a segnarvi su una mappa 
dove si trovano le varie porte in modo da 
sapere a che punto dovete girare. 

canottaggio 
Ci si deve comportare come nel ciclismo e 

C01Tere il pl'J velocemente possibile senza 
usàe oltre il tempo di qualifica. 
Si hamo Plllti extra se si arriva prima del 
computer. Una sola possiliilà di qualifica. 

Rlgortla . . " 'ù I Dobb mo cominciare a correre 1i p1 ve o· 
cementa possibile nel soltto modo e quan· 
do arriviamo in contatto con la palla tenere 
premuto Il fuoco fino a raggiungere una 
gradazione ottimale e poi lasciare. Se il tiro 
effettuato era abbastanza veloce e ben gra· 
dua.to ruiàe a lare goal allJimenti il com· 
puter rosdrà a parare i nostro tro. 
La graduazione otttinale si ha dopo I 45° e 
prima dei 500 oltre questi numeri ci sono 
probabilità elevate di tirare fuori o di colpire 
la traversa. 

Sano con gll Sci 
In questa prova dovremo saltare il più lon· 
tano possibile e senza schiantarci al suolo 
con gli sci. Pef ruiàe a far questo dovre· 
mo innanzì11Jtto avere una velocità elevata 
ottenilile nel soltto modo e ll1 atterraggio 
mort>ìdo. Pef effettuare l'atterraggio dob­
biamo inclinare gli sci C01Tettamente e ~ 
gioco è fatto. 
Ricordatevi di partire prima che la rampa 
sia finita, per partire premere ìl tasto di fuo· 
co, altrimenti farete una rovinosa caduta. 
Molto divertente quando si cade e si conti· 
nua a rotolare sulla neve come una valan· 
ga. 

nro alla Fune 
Ea:o la prova più originale di questo Daley 
lhompson's Super Test, il tiro ana fllle. 
In questa prova potremo scegliere il nostro 
avversarlo da un gruppo di .. . e ognuno di 
questi è caratterizzato da una forza diversa. 
La qualifica indica contro chi possiamo 
combattere come minimo. 
Pef riuscite a vincere non bisogna premere 
i tasti velocemente ma alternatamente. Se 
però rklsciamo a premen attemati e velo­
cemente sarà meglio dato che più si va a· 
vanti e pl'J difficile è la qualifica. 

CONCLUSIONI - Un gioco sportivo vera· 
mente completo che vi terrà incollati al te· 
levisore fino a farvi venire gli occhi rossi. 
La grafica è senza dubbio una delle migliori 
che si siano mai viste ed è veloce senza 
mischiamenti di colore. 
I gioco è In alcuni casi divertente: nel se­
condo giorno quando si misce la partila 
veniamo visuaman ai piedi del podio 1n la· 
aìme, a dire I vero più che in laaìne sia· 
mo in un mare di laaime dato che sembra 
una fontanena dei giardini pubblici. 

~eran~-
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a cura di Maurizio Miccoli 

SUPER DON QUIX-OTE 
(Universal) 

Probabilmente vi starete chie­
dendo per quale motivo, dopo 
quasi due anni dalla recensio­
ne di Dragon's Lair, vi presen­
tiamo questo SUPER DON 
QUIX-OTE invece di qualche 
altro "laser· più noto. 
Questa recensione vuol esse­
re una specie di ringraziamen­
to agli ideatori di questo vi­
deogioco. che hanno awto la 
brillante idea di introdurre 
qualcosa di nuovo in questo 
genere di giochi: la segnala­
zione delle mosse che dobbia­
mo effettuare. grazie ad una 
apposita segnalazione (freccia 
o simbolo del pulsante) sul vi­
deo, qualche istante prima 
della mossa stessa. 
Alla luce dei risultati di questo 
esperimento, si potrebbe for­
se dare un piccolo consiglio 
per eventuali futuri giochi-la­
ser: far comparire sul video 
solamente un simbolo che in­
dichi il momento in cui biso­
gna effettuare una mossa, 
senza però indicare quale sia 
(lasciare cioè che sia il gioca­
tore a scoprirla per proprio 
conto) e inserire la possibilità 
di "inframosse·, cioè di mos­
se che sono ininfluenti per il 
gioco, per cui non vengono 
nemmeno segnalate, ma per­
mettono di totalizzare un pun­
teggio più alto. In questa ma­
niera si accontenterebbero sia 
i giocatori più smaliziati, che 
ricercano giochi con trucchi 
nascosti, sia quelli meno e­
sperti che si orientano verso 
giochi con un minimo di com­
prensibilità. 
Altro particolare che differen­
zia questo gioco dai primi la­
ser quali Dragon's Lair, è il fat­
to che è sempre visibile il pun­
teggio ; questo è un fattore 
positivo, in quanto permette di 
controllare il punteggio di ogni 
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singola mossa (e quindi per­
metterebbe la localizzazione di 
eventuali "inlramosse"), d'al­
tra parte se è troppo visibile 
(come in questo caso) spezza 
troppo l'immagine, per cui sa­
rebbe preferibile che il video 
fosse diviso in due parti: im­
magine del gioco e striscia de­
dicata al punteggio e alle vite 
rimaste. Ma veniamo ora al 
gioco vero e proprio: l'eroe di 
questa storia è il prode cava­
liere (o forse sarebbe più pre­
ciso chiamarlo "somariere", 
dato che la sua cavalcatura è 
un modesto somarello) che 
dà il nome al gioco stesso, 
cioè Don Quix-ote, che deve 
affrontare tutta una serie di 
pericoli posti sul suo cammi­
no dalla per1ida strega che ha 
fatto rapire la sua innamorata, 
la bellissima Isabella. 
Prima di arrivare ad affrontare 
la strega, il nostro "Don·, co­
me brevemente lo chiamere­
mo d'ora in poi, deve superare 
ben 12 quadri, i quali però 
non compaiono sempre nel 

medesimo ordine, per cui noi 
ve li presentiamo in ordine 
crescente per quanto riguarda 
il numero di mosse. 

MUMMIA- 5 MOSSE 
In questo quadro il nostro e­
roe entra in una enorme stan­
za nella quale si trovano diver­
se casse da morto ; appena 
entrato il coperchio di una del­
le tombe si sposta lentamente 
e sinistramente e vediamo 
comparire una agile mummia 
che non dimostra affatto di 
essere rimasta ferma per mil­
lenni: infatti rotea immediata­
mente il braccio alla cui estre­
mità si trova un lungo pezzo di 
benda dagli effetti micidiali, 
questo almeno a giudicare dai 
risultati nel suo primo colpo 
che sgretola il mento di una 
delle figure scolptte nella pare­
te (naturalmente se siamo le­
sti ad effettuare il primo movi­
mento laterale). 
Dopo un altro salto per evitare 
un ulteriore fendente, dobbia­
mo estrarre la spada per para-

re il colpo successivo: la ben­
da si attorciglierà intorno alla 
nostra arma, strappandocela 
dalle mani dopo di che il no­
stro eroe cercherà di staccare 
dal muro una lancia, con la 
quale porrà termine alla que­
stione. dopo aver fatto un al­
tro salto per evitare l'ennesi­
ma "bendata•. 

TOTEM - 6 MOSSE 
Don si ritrova nel meuo di un 
villaggio di qualche tribù di a­
borigeni ; il loro idolo, alquan­
to irato per l'indesiderata in­
tromissione, si divide in diver­
se "teste" volanti che calano in 
picchiata verso il nostro eroe. 
Questi può solo cercare di evi­
tarle con degli spostamenti la­
terali (per la precisione 4) ; 
quando poi le due ultime teste 
attaccano insieme, non gli re­
sta che abbassarsi dapprima e 
poi saltare in alto in modo che 
le teste si sfracellino l'una 
contro l'altra. 

CANYON - 6 MOSSE . 
Qui la perfida strega ci mostra 
tutto il suo immenso potere: 
poco ci manca che riesca a 
sotterrare anche lo scudiero 
Sancho e il povero somarello 
sotto ad un cumulo di rocce. 
che fa crollare con le sue ma­
ledizioni a distanza, dato che 
lei si trova comodamente na­
scosta (per il momento!) nel 
suo quasi inaccessibile ma­
niero. 
Dapprima Don deve evitare la 
parete del canyon che crolla 
dall'alto, poi con opportuni 
salti laterali deve sottrarsi alle 
voragini che si aprono sotto ai 
suoi piedi. 



il male riesca a celarsi anche 
dietro la bellezza: infatti la dia­
volessa (l'abbiamo chiamata 
così a causa del suo alito, par­
ticolarmente "caldo") potreb­
be tranquillamente gareggiare 
in un concorso per "MISS VI­
DEOGIOCHI", per cui dobbia­
mo fare i nostri complimenti a 
Don, che non si lascia abba­
gliare dalle belle forme dell'in­
fida inviata della strega. 
Dopo due spostamenti latera­
li, Don deve effettuare un salto 
verso l'alto per evitare l'enne­
sima fiammata e poi parare 
con la spada un colpo di maz­
za inferto dalla diavolessa ; a 
questo punto è ora di porre fi­
ne alla tenzone, il che avviene, 
dopo un'altra piroetta, con un 
micidiale fendente che riduce 

letteralmente a fettine la mal­
vagia diavolessa. 

VAMPIRI - 7 MOSSE 
Questo è l'unico quadro, in­
sieme ai due finali (AUME e 
CASTELLO DELLA STREGA) 
che mantiene sempre lo stes­
so ordine di uscita: è infatti il 
primo quadro del gioco, dove 
i nostri eroi (Don, Sancho e il 
somarello) compaiono nel 
"mirino· (la magica boccia di 
cristallo) della strega. 
Quest'ultima la imme-Oiata­
mente comparire dal nulla 
quattro giganteschi vampiri: 
Sancho se la dà a gambe ( co­
me al sol~o) in compagnia del 
somarello e Don, colto di sor­
presa, dapprima non può far 
altro che "rotolare" lateral-

mente per ben 4 volte ; a que­
sto punto, ripreso coraggio, 
rimette le cose a posto eliQli­
nando con tre colpi ben asse­
stati i dentuti volatili. 
Alla fine del quadro (ed è pro­
prio questo che divide un qua­
dro dall'altro) compare lastre­
ga, che si esibisce in una lugu­
bre risata. quasi ad ammonirci 
che il pericolo che abbiamo 
appena superato non è nulla in 
confronto a ciò che ci aspet­
ta ; nel contempo ci viene as­
segnato un boriu~ per aver 
terminato il quadro (che corri­
sponde, quasi in tutti i quadri. 
al punteggio accumulato du­
rante il quadro stesso), natu­
ralmente se lo facciamo senza 
incappare in "incidenti". 

SERPENTE - 7 MOSSE 
Questo è uno dei quadri più 
semplici, perché è uno dei 4 
quadri (insieme a TOTEM, CA­
NYON e TORRENTE) nei quali 
bisogna usare solo il joystick 
nelle quattro direzioni, trala­
sciando il pulsante. Il "grup­
petto" dei nostri eroi sta tran­
quillamente passeggiando 
nella foresta, quando da un 
grosso ramo cala un enorme 
boa in cerca di qualcosa di ap­
petitoso per la sua cena. Don. 
rimasto solo come al solito, 
comincia a scappare saltando 
più agile di uno stambecco si­
no a quando giunge sull'orto 
di un burrone ; qui finalmente 
il nostro eroe riesce a liberarsi 
definitivamente del pericoloso 

rettile saltando prima su '"' 



sol1a di isolotto di roccia che 
spunti in mezzo al precipizio 
e quindi tornando repentina­
mente sull'orlo della foresta: 
in questa maniera fa cadere 
nella voragine l'ipersviluppato 
serpentone e riprende la stra­
da verso la sua Isabella. 

PIRAMIDE EGIZIA - B MOS­
SE 
Mentre il pigro Sancho si sta 
facendo un riposino an· ombra 
di una piramide. Don ne e­
splora oo'altra: non appena 
entra, una grata d'acciaio 
cliude l'uscita aie sue spalle, 
per ari non gW rimane altro 
elle entrare e vedere elle cosa 
l'aspetta. 
Ai piedi di una scalinata viene 
circondato da 6 bestioline, ma 
Don non si fida molto del det­
to ·can che abbaia non mor­
de", per cui con un paio di col­
pi fa a fette I poveri animaletti, 
il che fa arrabbiare moltissimo 
un altro mostriciattolo di color 
blu, che impegna il nostro e­
roe in una lotta turibonda: ci 
vogliono ben quattro colpi di 
spada inframezzati da due 
spostamenti laterali per uscire 
definitivamente da questa 
scomoda situazione. 

COLONNA D'ACQUA - 9 
MOSSE 
Solitamente questo quadro è 
immediatamente successivo a 
quello della piramide ; Don sta 
percorrendo un cunicolo, 
quando all'Improvviso la terra 
trema sotto i suoi piedi, si 
spacca e un'immensa colonna 
d'acqua a mo' di geyser lo tra­
scina verso ra1t0: l'unica sal­
vezza è buttalsi a sinistra, nel­
l'apertura elle conduce ane ro­
vile di oo antico palazzo. 
Qui, fatti pochi passi, Don pre­
cipita dal primo piano sutla ba­
se d'appoggio di una colonna, 
che spunta da una specie di 
laghetto nel quale pullulano 
dei famelici mostri acquatici 
dal collo lunghissimo. che il 
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nostro eroe provvede pronta­
mente a ·scorciare• con tre 
appropriate sciabolate. A que­
sto punto però, Don capisce 
che non è più il caso di dlver-

tirsi e che è meglio cambiare 
aria. cosicché comincia a sal­
tellare sulle basi delle colonne. 
sinché non si aggrappa ad una 
liana che spunta dalle rovine e, 

più abile di Tarzan. rifila un pa­
io di fendenti ai mostri più o­
stinati che ancora lo inseguo­
no prima di lasciarsi cadere 
sull'ultima base di colonna, 
davanti all'agognata uscita. 

STAGNO - 1 O MOSSE 
Qui non ci sono problemi nel 
memorizzare le mosse: biso­
gna usare sempre la spada 
tranne elle alla penultima 
mossa. con la quale dobbia­
mo spiccare un salto verso 
l'alto per colpire al volo l'enor­
me "medusoide" (neologismo 
indicante una sol1a di mostro 
a tonna di medusa) volante 
formatosi dalla fusione di tre 
medusoidi normali. 
L'unica difficoltà di questo 
quadro consiste nel mantene­
re il giusto ritmo nello schiac­
ciare il pulsante, dato che i 
medusoidi per alcuni secondi 
sembrano 'ronzare· tranquilli 
in aria e poi all'improvviso par­
tono all'attacco in picchiata u­
no dietro l'altro. 

TROMBA D'ARIA - 11 MOS­
SE 
Mentre stanno camminando 
net deserto. i nostri eroi ven­
gono improvvisamente assali­
ti da una tromba d'aria, che 
dopo un paio di "passaggi", 
schivati con altrettanti sposta­
menti laterali, si rivela essere 
un ferocissimo drago che co­
mincia ad inseguire Don ; una 
volta raggiuntolo, cerca di col­
pirlo con una serie di codate, 
che hanno però leffetto di far 
crollare tutta la sabbia intorno 
al drago stesso cosi da immo­
bilizzarlo, in maniera tale da 
permettere al nostro eroe, al 
termine di ben otto salti, di 
trafiggerlo con la sua lancia. 

CIMITERO - 27 MOSSE (2 
PARTI) 
Questo quadro. come gli ulti­
mi due, va dìviso in più parti 
perché al termine di oonLoarte 
si ottiene un pun'' i 



anche se non compare lastre­
ga. 
Nella prima parte Don deve af­
frontare un nugolo di scheletri 
guerrieri ; dopo averne disin­
tegrati alcuni con 4 colpi, ef­
fettua una prima •ritirata stra­
tegica" verso destra, dove, 
dopo un'ultima baruffa con la 
"manovalanza" ( 1 colpo al 
pulsante), incrocia i ferri con il 
condottiero degli scheletri che 
giunge a cavallo (anzi "a sche­
letro di cavallo"): 8 colpi, in­
tervallati da una singola schi­
vata a destra, gli liberano final­
mente la strada. Ma passano 
solo pochi istanti di tranquillità 
e subito inizia la seconda parte 
del quadro: dalle tombe esco­
no una dopo l'altra delle gi­
gantesche mani che cercano 
di stritolare l'incauto Don. 
Questi, sorpreso dal numero e 
dalla velocità delle mani, cerca 
ora di scappare, ora di elimi­
narle ; dato che questo è uno 
dei quadri più difficili, vi diamo 
la successione precisa delle 
mosse: DESTRA, SU, PUL­
SANTE, SINISTRA, 2 PUL­
SANTE, SINISTRA, 4 PUL­
SANTE. 

TORRENTE - 24 MOSSE (3 
PARTI) 
Don sta avanzando con circo­
spezione in uno stretto pas­
saggio ; improvvisamente si 
vede arrivare addosso una 
massa enorme d'acqua ; un 
rapido dietro-front costituisce 
la prima delle 24 mosse di 
questo quadro, durante il qua­
le possiamo tralasciare il pul­
sante della spada. 
Appena cambia l'inquadratura, 
al nostro eroe, che ormai sta 
per essere raggiunto dalla im­
petuosa corrente. non resta 
altro che fare un salto su un i­
solotto di roccia ; ma anche 
questo rifugio si rivela imme­
diatamente alquanto caduco, 
per cui le successive 3 mosse 
non sono altro che altrettanti 
salti su altrettanti spuntoni di 

roccia, finché il nostro eroe 
spicca un ultimo salto per ag­
grapparsi a un ramo che spor­
ge sopra il corso del fiume. 
Qui la scena cambia (in effetti 
inizia la seconda parte) e ritro­
viamo Don che si destreggia 
su di un tronco nel mezzo del­
la corrente; ora deve saltare 
per ben 8 volte da un tronco 
ad un altro per evitare di finire 
contro la roccia che costeggia 
il fiume o gli spuntoni che in­
contra durante il percorso. 
Una nona mossa lo costringe 
a tuffarsi nel torrente, non a­
vendo più tronchi su cui salta­
re, ma la nuotata dura poco 
perché il nostro protagonista 
non ha molta voglia di bagnar­
si, per cui dobbiamo aiutarlo a 
raggiungere una zattera che 
gli scorre accanto. 
Qui inizia la terza parte del 
quadro: ecco Don, munito di 
un bastone, nel difficile tenta­
tivo di sopravvivere ; il basto­
ne gli sarà molto utile se sa­
premo indicargli il momento 
giusto per usarlo per spingere 
la zattera lontano dalle pareti 
di roccia. 
Dopo le prime sei mosse, la 
zattera entra in una caverna, 
ove, per evitare una stalattite 
molto bassa. il nostro eroe 
deve abbassarsi ; la navigazio­
ne continua ancora per poco, 
perché all'uscita dalla caverna 
il fiume finisce per trasformar­
si in cascata, per cui si rivela 
provvidenziale l'unico inter­
vento del fido scudiero San­
cho, il quale lancia una fune al 
suo padrone. 
L'aggrapparsi a questa è l'ulti­
ma mossa per "Don", che co­
sl si porterà in salvo dalla ca­
scata pronto per affrontare 
l'ultima fatica per liberare la 
sua bella. 

CASTELLO DELLA STREGA -
30 MOSSE 
Eccoci finalmente giunti alla fi­
ne della nostra fatica: Don si 
avvia per il sentiero che con-

duce al mulino a vento, dal 
quale parte una specie di tele­
ferica che porta sino al castel­
lo della strega, ove è prigio­
niera la bella Isabella. 
Appena giunto al mulino, Don 
deve affrontare un gigante, 
che però non costituisce un 
grosso ostacolo (SINISTRA, 
SU, PULSANTE, DESTRA), 
dopo di che deve salire al volo 
sulla teleferica che lo conduce 
velocemente al castello. Qui 
deve per prima cosa superare 
una passerella lungo la quale 
imperversano due specie di 
veloci carri dotati di una gros­
sa punta sul davanti ; al sesto 
salto verso l'alto questi si 
scontrano tra di loro, dando fi­
nalmente via libera a Don, che 
così può penetrare nel castello 
scendendo le scale ... che non 
ci sono più! 
Infatti le scale si sono trasfor­
mate in un piano inclinato che 
fa scivolare il nostro eroe ver -
so un granitico muro, per evi­
tare il quale dobbiamo spinge­
re il joystici< verso sinistra. Ma 
ecco che Don si ritrova in u­
n'altra situazione senza uscita: 
una stanza dalle pareti mobili 
che lentamente si chiudono, 

con un'unica finestra sbarrata 
da una grata d'acciaio, che si 
rivela inaspettatamente la no­
stra salvezza, aprendosi all'ul­
timo istante (SU). Ancora un 
ultimo sforzo per eliminare 
quelle specie di cani volanti 
che avevano rapito Isabella (2 
PULSANTE) e per sottrarci ai 
raggi micidiali di due enormi 
statue (SINISTRA, DESTRA. 
SU. SINISTRA), e finalmente 
potremo affrontare la strega. 
Vi diamo tutta la sequenza fi­
nale. ricordandovi che pratica­
mente dovete effettuare le 
mosse nell'istante in cui com­
pare la segnalazione; la mini­
ma incertezza vi costerà una 
vita e la ripetizione di tutta la 
scena finale. . 
In successione abbiamo quin­
di: DESTRA, PULSANTE. SI­
NISTRA, SU, DESTRA, SINI­
STRA, 2 PULSANTE, DE­
STRA. SINISTRA e PULSAN­
TE. 
Terminata la vostra fatica non 
andate via: potrete assistere 
all'apocalittica visione del ca­
stello della strega che poco a 
poco esplode. mentre i nostri 
innamorati si pongono in sal­
vo con la teleferica. 

BARADUKE 
(Namco) 

La prima volta che abbiamo a­
vuto modo di vedere questo 
gioco. all'Enada 85, non ne 
fummo particolarmente entu­
siasti: la grafica appariva al­
quanto grossolana ed in parti­
colare i colori sembravano 
troppo carichi, quasi attirava­
no l'attenzione più loro dei 
personaggi del gioco. Questi 
ultimi poi non erano certo il 
massimo della simpatia: degli 
orripilanti polipi che fuoriusci­
vano da delle specie di mostri­
ciattoli altrettanto ripugnanti, 

che per di più sembravano re­
spirare! 
Quando poi questo gioco è 
entrato in circolazione e ab­
biamo avuto modo di cono­
scerlo più da vicino, pian pia-
no una sensazione indefinita 
si è fatta strada e all'improvvi-
so abbiamo capito che cosa 
c'era di tanto familiare in que-
sto gioco cosl da rendercelo 
più accessibile: BARADUKE 
non è altro che un lontano pa­
rente di PAC-MAN. il M 
comprensibile visto eh l\i..:wl 



trambl sono "targati" NAMCO. 
Dìciamo lontano parente per­
ché Qt.i PAC-MAN, e soci so­
no soltanto dei comprimari, 
mentre il prolagonìsta della 
"battaglia" ("TliE BAlllE OF 
BARADUKE", come c'è saitto 
nella dassifica dei 5 più bravi 
giocatori) è una specie di a­
stronauta dotato di un razzetto 
sulla schiena per muoversi a 
proprio piacimento nell'atmo­
sfera a bassa gravità netla 
quale si svolge la battaglìa (in­
fatti se non si tocca i joystick. 
i protagonista scende leflta­
mente verso i basso) e di un 
mitragliato.'e per elìmìnare il 
nugolo di nefllci che ostacola 
il suo cammino. 
Il gioco è suddiviso in STAGE, 
ciascuno dei quali è fonmato 
da 6 FLOOR: nei primi quattro 
FLOOR ci sono delle specie di 
mostriciattoli che pulsano, al­
ami a forma di fanlasma. altri 
a forma di occhio (con la pu­
pilla frontale o laterale), dai 
qualì fuoriescono dei pofipi 
marroni o rossi, che veogono 
immediatamente a cacciarci : 
per passare al FLOOR succes­
sivo bisogna eliminare tutti 
quesb mostriciattoli pulsanti, 
il maniera tale che compaia la 
saitta "GA TE OPEN", che in­
dica appunto l'apertura del 
passaggio alla stanza succes­
siva. 
Ma la cosa non è cosl sempli­
ce come sembra, perché lo 
spazio di manovra è alquanto 
ristretto (e lo diviene sempre 
più, con il passare degli STA­
GE) e oltre al fatto che sia i 
rnostriciattoll pulsanti che i 
polipi rossi Sll3f3llO sino a tre 
grossi proiettili contempora­
neamente, c'è un'altra quanti­
là di avversari che ostacolano 
i camrrino del nostro astro­
naula, che per fortooa con un 
minimo d1 anenamento si 
muove con una notevole agm­
tà, a dispetto della sua notevo­
le mole. Inoltre quando si eli­
mina un mostriciattolo pul-
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sante (ci vogliono ben quattro 
colpi normali), rinane una 
grossa palla grigia con in mez­
zo un quadratino giallo che 
può celare una delle seguenti 
cose: niente, una pillola gialla 
che dà semplicemente 100 
punti, uno di quei pupazzetti 
che compare all'inizio del gio­
co ("l'M YOUR FRIEND": ci ri­
corda che è nostro amico) e 
che vale 100 punti, cosi come 
(ricordate che dovete racco­
glierlo, non spararg~!l una 
specie di rTitra che incremen­
ta la potenza dei nostri colpi 
{dopo tre mitra raggiungìarno 
il massimo di potenza). ed in­
fine un gigantesco PAC-MAN 
che non dobbiamo toccare se 
non vogliamo perdere uno 
SHIELD e che dobbiamo elimi­
nare con una mitragliata come 
tutti glì altri nemici (vale 50 

punti). 
Gli "SHIELD" sono i "campi" d1 
protezione, finiti i quali perdia­
mo una vita ; all'inizio del gio­
co ne abbiamo due, ma pos­
siamo incremenlar1i con un 
po' di abilità misla a fortuna 
nei siparietti tra un FLOOR e 
l'altro, ove compare una sorta 
di "ruota della fortuna· (simile 
a quella di GUZZLER): se 
quando schiacciamo il pulsan­
te (o lasciamo scegliere a ca­
so dal computer) la ruota si 
ferma su una "N" non succede 
noia, se va su un pupauetto 
(i nostro "FRlEND", ricorda­
te?) vinciamo uno SHELD, 
mentre se si blocca su un lan­
tasmino perdiamo uno 
SHIELD. 
Se riusciamo a superare i pri­
mi quattro FLOOR, nel quinto 
possiamo prendercela più co-

moda, in quanto si tratta di u­
na sorte di quadro-bonus nel 
quale ci sono solo innocue e 
fruttifere (si spera) palle gri­
gie : volendo si potrebbe usci­
re subtto, ma non conviene 
sprecare loccasione visto che 
almeno nello STAGE 1, c'è so­
lo una specie di grossa goccia 
di color blu a ilsidiarci (è l'av­
versario più irritante perché 
tra l'altro non vale niente!). 
Nel FLOOR 6 c'è solo un av­
versario che richiede molti 
colpi per essere abbattuto: ne­
gli STAGE dispari una specie 
di montagna con quattro punti 
vitali, In quelli pari un gigante­
sco occhio. Un trucco per eli­
minare più facilmente questi 
ostici nemici è quello di cerca­
re di non guadagnare SHIELD 
dopo il FLOOR 5, cosi da po­
ter lanciare gli orsachiotti ac­
cumulati contro il mostro di 
turno, in maniera tale da "ge­
larlo" per pochi istanti, avendo 
quindi la possibiità di ~ 
più facilmente. 
Se il mostro finale è abbastan­
za duro da abbattere. in com­
penso è alquanto prodigo in 
fatto di punti: ben 1.000 punti 
in un colpo solo. una vera 
manna rispetto ai 1 o o 50 
punti di tutti gli altri,,_ 



RF2 
(Konami) 

Coloro che si erano sentiti 
quasi traditì da quello che 
sembrava un'abbandono da 
parte della casa che aveva di· 
mostrato maggior continuità 
nello sfornare videogiochi di 
qualità, saranno ora più tran­
quilli, vedendo questo RF 2, 
che tra raltro va a comare in 
maniera super1allvil oo vuoto 
per quanto riguarda i g!Ochi di 
guida da parte della nota casa 
nipponica. 
Non è affatto improbabile che 
RF2 riesca a ripetere il suc­
cesso di POLE POSmON' che 
ha lungamente furoregqiato 
nelle classifiche dei giochi più 
gettonati: l'unico dubbio può 
venire solo dal suo aHo costo 
(pare sfiori i 1 O mìlìoni nella 
versione cabinata) perché per 
quanto riguarda la qualità del 
gioco non ci sono dubbi, gra­
zie anche all'utilizzo defla rivo· 
~ tecnica del "BUB· 
BLES SISTEM" (ve ne aveva· 
mo già parlato neU'artJcolo 
sutl'ENADA di VG 32, ricorda· 
te?). 
In effetti la grafica è d1 un tale 
livello che di primo acchtto 
sembra di trovarci di fronte ad 
un gioco al laser a cartoni ani· 
mati ! Il gioco stesso poi pre­
senta delle interessanti novità, 
che ci danno l'impressione di 
trovarci realmente all'interno 
di una vettura da competiz.io· 
ne: la visione è tipo quella di 
Pole Position, ma qui possia· 
mo anche vedere il moso della 
nostra macdWla, a che ci dà 
un notevole aiuto nel conside· 
rare ~ nostro reale ·111gom­
bro". La gara si artJcola in 6 
circuiti (o STAGE), completa· 
mente diversi l'uno dall'altro, 
ambientati nelle più svariate 
località: i più suggestivi e logi­
camente i più difficili circuiti 
sono gli ullimi, che si svolgo-

no uno di notte nel mezzo di 
una metropoli con tanto di 
grattacieli dalle mille luci e l'al­
tro in mezzo a tanta bianca ne­
ve. 
Tanta neve che ad un certo 
punto, in aHo, nel cielo, passa 
addirittura BABBO NATALE 
con la sua slitta trainata da 
reme, arnmciato da un ar­
gentino tintinnio ci campanel­
r.. 
LogÌC31T1ente in un gìoco della 
KONAMt non potevano man­
care i bonus, e nemmeno tan­
to nascosti: se non sbagliamo 
mai, in ogni STAGE (tranne il 
primo) ne compare uno che 
dà dai 1.000 ai 5.000 punti. 
Nello STAGE 2 compare un 
aeroplano, nel terzo un elicot­
tero, nel quarto un deltaplano 
e nel quinto un ufo, oltre al già 
citato BABBO NATALE del se­
sto. 
Inoltre ogni tanto compare ca­
sualmente (ameno finché non 
si scoprirà se c'è un modo si­
curo per ottenerlo) un te­
schietto alquanto diverbio, 
che ci elargisce ben 3.000 
punti. 
Ma tornando al gioco vero e 
proprio qui non dobbiamo al· 
frontare delle "formule 1 • 
(tranne nello STAGE 5) ma 
delle macchine tipo quelle che 
partecipano al mondiale 
MARCHE e alcune moto di 
grossa cilindrata ; tutti questi 
veicoli hanno il difetto di spo­
starsi dalfahra parte della Stra· 
da, lranne le macchine color 
rosso venniglio e le moto co­
lor blu. 
Ultimo particolare che dille· 
renzia questo gioco da POI.E 
POSmON è il fatto che qui non 
esistono giri di qualificazione 
e che per finire uno STAGE (e 
arrivare al "CHECK POINT") bi· 
sogna tenere d'occhio il car-

burante (e non il tempo), che 
possiamo reintegrare !ungo la 
pista raccogliendo alcuni 
grossi palloni con la scritta 
"GAS" (che valgono in suc­
cessione 500, 1.000, 2.000, 
3.000 e poi sempre 5.000 
punti). 
Non ci rimarrebbe che descri­
vervi le varie piste curva dopo 
curva, per vedere quali si pos-

sono prendere al massrno 
dela velocità (col "TURBO" si 
raggioogono i 300 afora) e 
per i quai è invea! prefenòile 
scalare la marcia, ma questa 
vuole essere solo una presen· 
tazione veloce per stuzzicarvi 
l'"appetito": buona lotta (RF è 
infatti l'abbreviazione di ROAD 
FIGHTER)! 



PST, 
PSST ... 

TRUCCHI, SEGRETI, 
CURIOSITÀ 
DEI VIDEOGIOCHI DA BAR. 

TIME D 15? 
Come vi avevamo promesso, 
eccoci qui a riparlare del terro­
re dì ogni buon videogiocato­
re: U famigerato GHOSTS'N' 
GOBUNS. 
Dapprima completeremo la 
nostra recensione del numero 
scorso ricordandovi i bonus 
nascosti e il loro valore: il ra­
nocchio con la corona vale 
ben 10.000 punti, cosl come 
la girandola, mentre la corona 
(che compare solo durante la 
61 fase) ne vale 5.000 e i 
"mu1andoni" (che appaiono 
solo nena 5' fase) ne valgono 
2.000. 
Tutti gli altri oggetti (scarpa, a­
nello, collana, mostriciattolo, 
ecc.) valgono dai 200 agli 
800 punti. 
Per quanto riguarda gli awer­
sarl, danno tutti 100 punti 
tranne gli ZOMBI che ne val· 
gono 2 O e gli HULK che sal­
gono a 500, che è lo stesso 
valore dei sacchi di denaro. 
Gli orchi defta fine della 1 • e 
dela 21 fase valgono 2.000 
punti ciascuno, mentre ogni 
segmento del serpente vale 
200 punti, tranne la testa che 
ne dà 1.000. 

I diavoli normali valgono 
1.000 punti, mentre i diavolo­
nì della fine delle ultime due 
fasi danno 3.000 jUlti cadau· 
no. 
Pllf ciò che riguarda il "BO· 
NUS" alla fine di ogni fase, è dì 
5.000 punti per le prime due, 
dì 10.000 per la terza e la 
quarta e di 15.000 per la 
quinta, mentre per la sesta an­
cora non si sa niente, purtrop­
po. 
L'ultima maniera di ottenere 
punti ci introduce nel "settore 
trucchi": sparando una quindi· 
cina di colpi ane lapkli della 
prima fase e aie pietre della 
terza, comparirà un personag­
gio misterioso, che se colpito 
ci darà 2.000 punti, e che co­
munque ci invierà contro una 
sorta di •maledizione' che tra­
sformerà il nostro eroe in una 
indifesa ranocchia color verde 
(rare volte l'abbiamo visto di 
un color blu scuro) per qual­
che secondo. 
Esistono poi dei punti precisi, 
saltando sui quali è possibile 
far comparire l'armatura (solo 
se ne siamo sprovvisti): dove 
compare il diavolo della prima 

Flg . 1 • Un a ttimo primo d i 
e sse re colpito dalla " maledl· 
zlone". 

Flg . 2 • La manie ra m lgllore 
per utlll:u :ore Il trucco all'l nl• 
zio d ello 6° FASE. 

fase, sopra la pianta carnivora 
più a destra della seconda fa­
se, sulo scaino più a sinistra 
della parte pit) in alto della ter • 
za fase e saltando dal secondo 
scalino dopo il penultimo dia· 
volo di questa stessa fase ed 
infine a destra del primo HULK 
nella sesta fase. 
Ma la parte più bella di questa 
seconda puntata deve ancora 
venire: ebbene vi diremo che 
esiste un trucco, grazie al 
quale è possibile prokJngare il 
tempo a nostra lisposizione, 
e la cui riuscita è indìcata ap­
punlo dalla scritta "TIME O 
15"! 
Per chiudere, vi diremo anco· 

ra che è possibile terminare la 
51 fase (cioè ottenere la 
"KEY") senza uccidere i dìa­
volaccio. e che alfinizìo della 
61 fase esiste un trucco per 
spostare a proprio piacimento 
i due orchi del 1° piano. Ma ne 
ripaNeremo sicuramente ... in 
attesa di qualche vostro pre­
zioso suggerimento. 
A proposito della fine del gio­
co, pare che qualcuno sia rìu· 
scito ad e'irnilare i 008 dlavo­
lonì finali usando il coltello. al 
che il · ha risposto che 
per .:J:'.°1a fine doveva eli­
minani con lo scudo. 
Videogiocatore avvisato an-
cora più arrabbiato! ~ 





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

-

VldeoQJocbl 4r Com,puter ,PubbJlca l protra.mml deJ Jettor11nv1atl •a ca••tttta o •a 
d.J•co, 1olta12to 1e 10110 accom.PatnatJ da un breve 1crltto cbe 1pletbJ. IJ.nal1ti. del 
protra.mma e contenta an accaraf,o comment,o al l11tato. 

.APPLE PAINT gnerà dare le coordiante 
del punto di partenza e di 
quello di arrivo. Continua 
invece vuol dire che dopo 
essersi spostati alla posizio­
ne a partire dalla quale si 
vuole iniziare a tracciare la 
linea, con i tasti matita (vedi 
MATITA) si schiaccia la 
barra spazio e poi ci si spo­
sta nuovamente e il compu­
ter traccerà una linea dietro 
al punto che si muove, in 
qualunque posizione ven­
ga messo. Una volta finito si 
schiaccia nuovamente la 
barra spazio. 

sceglie il colore. In seguito 
ci si sposta, come fatto per 
la linea continua, con i tasti 
-matita fino alla posizione a 
partire dalla quale si vuole 
iniziare ad usare il pennel­
lo, si schiaccia la barra spa­
zio, e poi ci si muove nuo­
vamente. Per finire si 
schiaccia la barra spazio. 
UTILITIES: schiacciando la 
Usi accede ad alcune utili­
ties, a prova di errore, e si 
può: salvare, caricare, can­
cellare un disegno, dare il 
catalogo del disco (il DAT 
per esattezza), proteggere 
un file, tornare a disegnare, 
finire. 

Un programma per disegnare 

Questo program­
ma, come può 
suggerire il titolo, 

serve per creare disegni, 
salvarli e caricarli. 
i;: stato scritto su un Appie 
Ile con sistema operativo 
ProDOS. 
Per certi aspetti è più utile 
del MOUSE PAINr: infatti 
con quest'ultimo non è pos­
sibile caricare file binari 
contenenti la pagina grafi­
ca (sovente usati nelle inte­
stazioni dei giochi), che so­
no chiaramente riconosci­
bili andando in modo 00 co­
lonne e dando il CATALO­
GO, dato che sono contras­
segnati al margine destro 
con: A= $2000 o A - $4000, 
a seconda che contengano 
la prima o la seconda pagi­
na grafica (alcuni ce ne so­
no nel dischetto I SEGRETI 
DIAPPLE//c) 
Dopo aver dato il RUN com-

60 

parirà l'intestazione, poi 
verranno visualizzati tutti i 
comandi del programma, 
che come si può vedere 
non sono pochi. 
Analizziamoli uno per uno. 
CERCHI: schiacciando la C 
si possono creare cerchi, e 
il computer chiederà il co­
lore, il raggio, le coordiante 
del centro, se lo si vuole 
pieno del colore prescelto 
o no, e infine se è tutto giu­
sto. Dopo aver inserito tutti i 
dati si ritornerà nella pagi­
na grafica e il computer di­
segnerà il cerchio, quando 
avrà finito emetterà un "BIT" 
che segnala che si può 
nuovamente dare un co­
mando. 
LINEE: schiacciando la L si 
possono tracciare linee. Il 
computer chiederà se la li­
nea deve essere con coor­
dinate o continua. Con co­
ordinate significa che biso-

MATITA: schiacciando la M 
si può spostare un cursore 
sullo schermo, muovendo­
lo con i tasti T,F,G,V , e si 
può cambiare colore 
schiacciando Q, una volta 
finito si schiaccia la barra 
spazio e si sente il solito 
''BIP' 
SFONDO: schiacciando la S 
si cambia colore allo sfon­
do con l'ultimo colore usato. 
Attenzione che cancella tut­
to il disegno!! 
PENNELLO: schiacciando 
la Psi può usare un pennel­
lo che può essere spesso 
da 2 a 20 pixels (può esse­
re anche più largo, ma di­
venta molto lento). Poi si 

CONTROL-C in qualsiasi 
momento premendo con­
trol-c si va al modo UTILl­
TIES (ci si va anche quando 
disegnando si esce dallo 
schermo). 

COMMENTO 
AL LISTATO 



gna mettere un CO!ITl'ROT.r 
G 
405-460 guarda quale tasto 
viene premuto 
470 cambia colore allo 
sfondo 
480 se il tasto premuto non 
corrisponde a nessuna fun· 
zione torna alla linea 400 
490-710chiedei dati e fa un 
cerchio vuoto 
620 assegna a PI il valore di 
Pgreco 
620-700 routine che traccia 
il cerchio 
720-800 ra un cerchio pieno 
780 traccia una linea che 

tLIST 

IO T = 5 :FS = 5 
20 DNERR GOTO 1790 
30 HGR 
I 00 TEXT : H()'IE 
110 VTAB I O 

parte dalle coordinate del 
centro e va fino al margine 
e segue punto per punto lo 
sviluppo del cerchio, che 
quindi si riempie di colore. 
810-910 modo-matita 
930 fa si che le prime tre ri· 
ghe di testo non s1 cancelli· 
no 
935-1090 menu delle ul!li· 
ties 
1730 salva il disegno sul di· 
soo 
1790 assegna a ER il valore 
della locazione 222 
1790-1860 gestione dell'er· 
rore 

120 PRINT "BENVENUTI A APPLEPAINT<c.)' 
130 PRINT 
140 HTAB I O 
ISO PRINT "BY :• 
160 PRJNT 
170 HTAB 5: PRJNT 'Bthar Patrick' 
180 PRINT 
190 PRINT 
200 PRINT 

1870-1960 chiede i dati del 
pennello 
1990-2090 muove il cursore 
2070-2190 traccia il penne!· 
lo 
2170 il computer traccia u· 
na linea che va dalla posi· 
zione dove si trova il curso­
re fino a S (variabile che in· 
dica lo spessore del pen· 
nello) pixel in meno 
2200-2660 funzione-linea 

Se si vuole usare questo 
programma con disegni 
salvati sulla seconda pagi· 
na grafica (HGR2) bisogna 

210 PRINT 'Pr tmt re l a barra spaz io ptr con t inuare' 
220 GET O. 
230 I F 0$ < > ' ' THEN 220 
240 TEXT : H()'IE 
250 POKE 34 I 3 

cambiare le linee: 390; 600; 
1980; 2350; 2630 in POKE-
16304,0. POKE-16299,Q PO­
KE-16302,0 POKE-
16297,0 
E la linea 1730 che salva il 
disegno sul disco con: 
PRJNI' CHR$(4) "BSA· 
VE";NS~, A$4CXXl, L.$2<XXl" 
Se si vuole far girare il pro­
gramma in DOS 3.3 biso· 
gna solamente cambiare la 
pane riguardante la gestio­
ne dell'errore (basta con· 
sullare il manuale del DOS 
3.3) linee 1790-1860 

BeharPATRICK 

260 PRINT' APPLEPAINT,BY :BEHAR PATRICK ': PRINT ·~~~~~ 
• 

' PRINT '- C • CERCHIO 
PRINT "- L • LINEA 
PRINT '- M • MATITA 
PRINT ' - P • PENNELLO 
PRINT '- S • SFONDO 
PRINT 'HATTITA;TASTJ: 

BARRA SPAZIO=ISTRUZIDNJ ' 

PRINT ' 
PRJNT 
PRJNT ' 
PRJNT 

T= su• 

F=sinistra 

PRINT ' V=g i~ ' 

PRJNT 'Q2cambia colore ' 

IJ=UTILITIES 

PRINT ·~~~~~~~~~~~~~~~~~~· 
GET O. 

• 
• 
• 
• 

- 16297,0 

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

-

270 
280 
290 
300 
310 
320 
330 
335 
340 
345 
350 
360 
370 
380 
390 
395 
400 

POKE - 16304 1 0: POKE - 16300,0: PDKE - 16302,0: POKE 
REM ••• PREMERE CONTROL-G TRA LE VIRGOLETTE ••• 
PRINT '' : GET 0$ fm· 



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

405 IF Q$ = • • THEN 240 
410 IF Q$ = •e• THEN 490 
420 IF Q$ = "M" THEN 810 
430 IF Q$ = •u• THEN 920 
440 IF Q$ = ' P' THEN 1870 
450 IF Q$ = 'L' THEN 2200 
460 IF Q$ < ) 'S' THEN 400 
470 CALL 62454 
480 GOTO 400 
490 TEXT : HctlE 
500 INPUT ' Colore=?';C 
510 INPUT "Raggìoa? ' ;R 
520 INPUT ' Coord ìnate del centro <X,Y> ?";XC,YC 
530 PRINT 'Pi eno o Vuoto ?' 
540 GET Q$ 
550 IF Q$ < ) •p• ~D Q$ < ) ·v· THEN 540 
560 PRINT ' Tut t o giu~to ?' 
570 GET 2$ 
580 IF 2$ = ' N' THEN 490 
590 IF 2$ < > ' S' THEN 570 
600 POKE - 16304,01 POKE 16300 ,0: POKE - 16302,0: POKE - 16297 10 
610 HCOLO~ C 
620 PI= 3.1 415926:F • I.I 
625 X8 = XC :Y8 - YC 
628 IF Q$ = 'P ' THEN 720 
630 HPLOT XC + R,YC 
640 FOR AD = O TO 360 
650 AR • AD * PI I 180 
660 X • R * COS <AR> 
670 Y • R * SIN <AR> 
680 Y = - Y I F 
690 HPLOT TO XC + X,YC + Y 
700 NEXT AD 
710 GOTO 400 
720 FOR AD s O TO 360 
730 AR = AO * PI I 180 
740 X • R * COS <AR> 
750 Y • R * SIN <AR> 
760 Y • - Y I F 
770 HPLOT TO ~C + X,YC + Y 
780 HPLOT X8 1Y8 TO XC + X,YC + Y 
790 NEXT AD 
800 GOTO 400 
810 GET M$ 
820 IF M$ • ' Q' THEN ve - ve + I 
830 I F ve - 6 THEN ve - 1 
840 I~ M$ • 'T' THEN T • T - I 
850 IF M$ • ' V' THEN T • T + I 
860 IF M$ • ' F' THEN FS • FS - I 
870 IF M$ • "G' THEN FS • FS + l 
880 I F M$ • ' ' THEN 400 
890 HCOl.iOR- ve 
900 HPLlh f FS, T 
910 GOTO 810 
920 TEXT : HctlE 
930 POKE 341 3 
935 PRINT ' APPLEPAINT ,BY 1 8EHAR PATRI CK' 1 PRINT '-- ----

• 
940 HctlE 



950 
960 
970 
980 
990 
1000 
1010 
1020 
1030 
1040 
!OSO 
1060 
1070 
1080 
1090 
1100 
111 o 
1120 
1130 
1140 
I I SO 
1250 
1260 
1270 
1280 
1290 
1300 
1310 
1320 
1330 
1340 
1350 
1360 
1370 
1380 
1390 
1400 
1410 
1420 
1430 
1440 
1450 
1460 

1470 
1480 
1490 
1500 
1510 
1520 
1530 
1540 
ISSO 
1560 
1570 
1580 
1590 
1600 
1610 

PRINT "!•SALVA DISEGNO" 
PRINT 
PRINT • 2-CARI CA DI SEGNO" 
PRINT 
PRINT • 3-CANCELLA DI SEGNO" 

PRINT 

o' 

PRINT "4-CATALOG DISCO" 
PRINT 
PRINT "S-LOCK FILE' 
PRINT 
PRINT "6-TORNARE A DISEGNARE" 
PRINT 
PRINT "7•FINE" 
PRINT "-----------------' 
GET QS 

IF QS • "6' THEN 390 
IF QS • 'S' THEN 1360 
IF Qf • •4• THEN 1450 
IF Qf • ' 3 ' THEN tSIO 
IF Qf • '2' THEN 1610 
IF QS • 'I" THEN 1700 
IF Qf < ) '7" THEN 1700 
HCJ1E 
VTAB 101 HTAB S 
PRINT 'Nt sti sicuro?' 
GET QS 

IF QS • 'N' THEN 940 
IF QS < > 'S' THEN 1290 
TEXT 1 HCJ1E 
VTAB IO: HTAB S 
PRINT "Arriutdtrc i " 
NE\4 : END 
H()1E 
VTAB IO: HTAB S 
PRINT "Nomt del fili?' 
INPUT '1" ;F$ 
PRINT CHR$ <4>"LOCK";F$ 
PRINT 
HTAB IO: PRINT "fat to !" 
GET F$ 
GOTO 940 
HCJ1E 
PRINT ' inser i sc i il disco ntll'unitl dischi 

GET QS 
PRINT CHRt (4)'CAT' 
GET Qf 
GOTO 940 
HCJ1E 
PRINT 'Noni dtl disegno da canctllart ? " 
INPUT ':' ;Ht 
PRINT CHRt (4) '1.tlLOCK ";Nt 
PRINT CHRt (4>'DELETE';Nt 
PRINT 
HTAB IO 
PRINT "fatto 1 • 

GET QS 

GOTO 940 
HCJ1E 

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



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

1620 PRINT "Nome del disegno oa caricare ?• 

1630 INPUT ":";NS 
1640 PRINT CHRS <4l"8LOAO";NS 
1650 PRINT 
1660 HTA8 IO 
1670 PRINT "fatto 1 • 

1680 GET 0$ 
1690 GOTO 940 
1700 HCJ1E 
1710 PRINT "Nome da assegnare al disegno ?" 
1720 INPUT ':";Ns 
1730 PRINT CHRS <4>'8SAVE";NS;",As2000 1 LS2000' 
1740 PRINT 
1750 HTA8 I O 
1760 PRINT "fatto '" 
1770 GET QS 
1780 GOTO 940 
1790 HCJ1E :ER = PEEK <222>: IF LOC a 9 OR LOC = 9 THEN Pot<E 35,24 
1900 VTA8 IO: HTA8 5 
1810 IF ER = 6 THEN PRINT "il folt non è stato trouato": GET QS: GOTO 

940 
1820 IF ER = 9 THEN PRINT "non e'• po~ spazio sul dischetto": GET QS: GOTO 

940 
1830 IF ER = Il THEN PRINT "il nome assegnato al file non è ual ido': GET 

OS: GOTO 940 
1840 IF ER = 4 THEN PRINT 'il disco è protetto in scrittura': GET 0$: GOTO 

940 
1850 IF ER = 13 THEN PRINT 'Il tipo di file non è ual ido 1 rlcorda t i eh 

t questo progranwna carica ~olo i files contenenti la pagina gra 
fica': GET 0$: GOTO 940 

1860 GOTO 920 
I 870 TEXT : HCl'IE 
I 890 PRINT : PRINT PRINT 

PRINT "Spessore 
INPUT ":" ;S 
IF S < 2 OR S > 20 THEN 1870 
PRINT "colore pennello?" 
INPUT " :";C 
IF e ( o OR e > 5 THEN 1930 

1900 
1910 
1920 
1930 
1940 
1950 
1960 PRINT 'muouiti con 

uuoi iniziare a di 
GET QS 

i tasti-matita fino alla po sozoone 
segnare,poi premi la barra spazio" 

1970 
1980 

1990 
2000 
2010 
2015 
2020 
2030 
2040 
2050 
2060 
2070 
2080 
2090 
2100 
2110 
2120 

64 

POKE - 16304,0: POKE - 16300,0: POKE 

TT " S:FF = 5 
HCOLOR= C 
GET QS 
HCOLOR- O: HPLOT FF,TT 
I F QS = "T" THEN TT = TT - I 
I F QS = "V" THEN TT = TT + I 
IF 0$ = "F" THEN FF = FF - I 
IF 0$ • "G" THEN FF = FF + 1 
HCOLOR- C 
HPLOT FF,TT 
IF QS ~ " ' THEN 2100 
GOTO 2010 
HCOLOR- C 
HPLOT TT,FF 
GET Qs 

- 16302,0: POKE 

dalla quale 

- 16297 I 0 



2130 
2140 
2150 
2160 
2170 
2180 
2190 
2200 
2210 
2220 
2230 
2240 
2250 
2260 
2270 
2275 
2276 
2277 

IF Q$ • "T" THEN TI = TI - I 
IF Q$ • •v• THEN TI = TI + I 
IF Q$ • "F" THEN FF = FF - I 
IF Q$ • "G" THEN FF = FF + I 
HPLOT FF,TT TO FF,TI - S 
IF Q$ = • • THEN 400 
GOTO 2120 
TEXT : HCl1E 
PRINT : PRINT : PRINT 
PRINT 0 1•1 i nea con coordinate• 
PRINT 
PRINT "2-l i nea continua• 
PRINT 
PRINT "3=tornare a disegnare• 
GET JS 
IF JS • •3• THEN 390 
INPUT •colore ?";PM 
IF PM < I OR PM > 5 THEN 2276 

2278 Q$ = JS 
2280 IF Q$ • •3• THEN 400 
2290 IF Q$ • •1• THEN 2590 
2300 IF Q$ < > •2• THEN 2278: HCl1E 
2310 PRINT : PRINT : PRINT 
2320 PRINT •spostat i con 1 tasti matita ali posizione da cui uuoi far 

partire la 1 inea, • 
2330 PRINT •quindi premi la barra spazio,poi sosta ti sempre con i tas 

ti matita fino a do ve vuoi lasciare la linea e premi nuoua mente 1 
a 

2340 
2350 

barra spazio" 
GET OS 
POKE - 16304 1 0: POKE - 16300,0: POKE 

2360 
2370 
2380 
2385 
2390 
2400 
2410 
2420 
2430 
2440 
2450 
2460 
2470 
2480 
2490 
2500 
2510 
2520 
2530 
2540 
2550 
2560 
2570 
2580 
2590 
2600 
2610 
2620 

TF = 5 :FV • 5 
GET Q$ 
IF Q$ a • • THEN 2460 
HCOLOR- O: HPLOT FV,TF 
IF Q$ • "T" THEN TF = TF - I 
IF Q$ • •v• THEN TF = TF + I 
I F Q$ • • F" THEN FV = FV - I 
I F Q$ • • G • THEN FV = FV + 1 
HCOLOR- 3 
HPLOT FV,TF 
GOTO 2370 
HCOLOR- PM 

FT ,. TF:VF • FV 
GET OS 
IF Q$ • • • THEN 400 
HCOLOR- O 
HPLOT FV, TF TO VF , FT 
HCOLOR- PM 
I F Q$ • "T" THEN FT = FT - 1 
I F Q$ • •v• THEN FT = FT + I 
IF Q$ • "F" THEN VF = VF - 1 
IF Q$ • "G" THEN VF = VF + 1 
HPLOT FV,TF TO VF,FT 
GOTO 2480 
HCl1E 
VTA8 10 
PRINT 'Coord inate di partenza ?' 
INPUT ':";FG,GH 

- 16302,0: POKE - 16297 1 0 

--------------------------
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2625 PRINT •coord inatt di arr ivo ? 0 

2627 INPUT ":";FG,GH 
2630 POKE - 16304 ,O: POKE - 16300,0: POKE - 16302,01 POKE - 16297 1 0 

2640 HCOLOR- Pl1 
2650 HPLOT AS,SO TO FG,GH 
2660 GOTO 400 

EGO 

Un programma perC64 e 128 che 
simula un processo di 
apprendimento 

Il programma pur 
presentando alcu· 
ne somiglianze 

con altri listati da Voi recen­
siti possiede la caratteristi­
ca di permettere al compu­
ter: 
1) di parlare di un qualun­
que argomento, a soelta 
dell'utente. e non di un ar­
gomento prefissato (i soliti 
animali), 
2) di ricordarsi per sempre 
quanto ha appreso nel cor­
so della sua "conversazio­
ne·. 
L'intero listato è stato con­
cepito per un "ipotetico" u­
tente provvisto, oltre che 
del computer (Commodo­
re 64 o 128 indifferente­
mente: il programma è pie­
namente compatibile an· 
chenel"mode" 128),anche 
del disk drive, tuttavia può 
con pochissime varianti, 
essere convertito per un u­
so basato sul solo Oatasette. 
In effetti è sufficiente ap­
por1are al listato le seguenti 
semplicissime correzioni: 
a) Cancellare le linee n• 
3211, 3212, 3213, 3214, 
3265, 6000, 6010, 6020, 
6030, 6040, 6050, 6060, 
6100, 6110, 6130, 6140, 
6145,6147,6150, 6160,che 
presiedono ai controlli per 
drive del tipo: "File noi pre­
sent• etc. (Controlli errori 
disco). 
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b) Sostituire le linee 3160, 
3210, 4010 E 4040, con le 
seguenti linee: 
3160 PRINT "INl'RODUCI IL 
NASTRO CON L'ARCHI­
VIO' 
3210 OPEN 1,1 ,0 , •o:• + I 
AA$ 
401 O PRINT "INTRODUCI IL 
NASTRO CON L'ARCHI­
VIO" 40400PEN 1,1,l,"O:' 
+AA$ 

DESCRIZIONE 
DEL 
PROGRAMMA 
Ego è un programma che 
mette in pratica, anche se 
in maniera elementare, al­
cuni dei principi che stan­
no alla base della cosidetta 
"Intelligenza artificiale". 
li programma è infatti in 
grado, dopo un'opportuna 
serie di domande, di for­
mulare un'ipotesi, su quan­
to pensato dall'utente e nel 
caso essa risulti errata, di 
imparare un nuovo ele­
mento, che và ad arricchire 
il bagaglio delle sue cono­
scenze di base, nonché la 
sua descrizione differen­
zialrioe. 
In effetti, il modo di impara­
re di "Ego", può essere pa­
ragonato ad un sistema di 
binari, in cui gli •scambi' 

sono costituiti da un "sì" o da 
un "no". 
Alla fine di ogni "ragiona­
mento', se l'ipotesi è errata 
il programma si costruisce 
una nuova stazione e nuovi 
'scambi', che danno su 
nuovi possibili binari. (al· 
ber o della conosoenza). 
Proprio a causa delle carat­
teristiche stesse del pro­
cesso or ora descritto, è 
ben essere molto precisi 
nelle descrizioni fin dal pri­
mo "Round" di apprendi­
mento, in modo da avere 
un archivio il più possibile 
razionale. (Divisione per: 
Rettili, volatili, mammiferi 
etc., nel caso di animali e 
cosi via). 

Nel corpo del programma 
stesso cono contenute altre 
e più precise istruzioni ri­
guardanti l'uso del medesi· 
mo, nonché le sue finalità e 
caratteristiche. 

ANAIJSI 
DEL 
LISTATO 
45 Pulizia schermo e rinvio 
alla linea HXXl 
SO Definizione variabili 
100-130 Stampa domande 
ed analisi risposte 
150-190 Riconoscimento 
del genere del nome e 
stampa dell'articolo appro­
priato 
210-220 Richiesta inizio 
partita; in caso di risposta 
negativa rinvio alla linea 
4000, per la memorizzazio­
ne dei dati appresi 
250 Rinvio per fine "ragio­
namento• alla routine di 
stampa ipotesi dedotta 
260-290 Loop di 'ragiona­
mento (Costruzione dell'al· 

bero della conosoema) 
310-332Stampaipotesiea­
nalisi risposta 
337 In caso di ipotesi esatta, 
stampa del numero degli e­
lementi conosciuti e nuovo 
inizio del programma 
344-372 In caso di ipotesi 
errata, richiesta del nome e 
della descrizione del nuo­
vo elemento da 'apprende­
re• 
400-470 Stampa del nume­
ro di elementi conosciuti 
dal programma 
1000-1145 Schermata ini­
ziale con richiesta di istru­
zioni 
1150-1760 Istruzioni 
2920-3013 Richiesta dell'ar· 
gomentodicuisi vuole par­
lare 
30 l&-3042 Se l'argomento è 
già conosciuto dal compu­
ter, rinvioallaline3150 
3050-3120 Richiesta di due 
elementi appartenenti ad 
un eventuale nuovo argo­
mento di cui si desidera 
"parlare· e richiesta della 
descrizione "distintiva' 
3150-3210 Ripescaggio dati 
relativi ad argomenti già af. 
frontali da disco 
3211 Lettura eventuali erro­
ri nella lettura dei dati da 
disco 
4000-4090 Memorizzazione 
dati su disco 
4130 Schermata finale 
6000-6160 messaggi di er­
rore relativi alla gestione 
dei "f~e· da disco 
7000-7020 Routine •campa· 
nellino" 
7050-7070 Routine "cicali-
no• 



10 REM ====s======EGO 1===•========= 
15 REM ***************************** 
20 REM **ALBERO DELL'APPRENDIMENTO** 
30 REl1 ***************************** 
40 REM =a===~=====EGO 1~============ 
41 REM 11111111111111111111111111111111 llll li li llllllllllll llll#ll 
42 REM llllllll##llllGAERIELE E LUCAllllllll#llll 
44 REM 1111#1111#1111##1111#11###1111111111111111###1111 
45 PRINT":J":GOSUB1000 
50 N=2000 :DIM Y<N) , N(N),T$(N) 
70 PRINT":'J" :GOSUB2900 
76 FORA=1T01500 ' NEXTA :PRINT":'J" :GOSUB7000 
78 GOSUB5020 ' G0SUB5000 :PRINT 
80 GOT0210 
100 PRINT :PRINT:PRINT :PRINTQ$i " ";: INPUT A$ 
110 IFAS="S"ORAS="SI"THEN A=l :RETURN 
120 IFAS="N"ORAS="NO"THEN A=0 :RETURN 
130 PRINT :PRINT"RISPONDI SI O NO! " :GOT0100 
150 l$=RIGHT$(A$,l):P$=" UN" 
160 IF IS="A" THENPS=" UNA " 
170 IS=LEFTS(A$,1) 
180 I F I S= "A" At~DPS=" UNA "THENP$=" UN " 
190 As=P$+As :RETURN 
210 QS="INIZIAMO UNA ~ARTITA!! (Sl/NO)" :OOSUBt00 : FORBB=1T01000 :NEXTBB 
220 IFA=0THENGOSUB4000 :END 
230 P=l 
250 IFY<P>=0ANDN<P)=0THENGOSUB5100 ' G0SIJB5000 :GOSUB5020 ' G0SUB5000 :GOT0310 
260 Q$=T$(p): GOSUB100 
270 IFA=lTHENP=Y<P> 
280 IFA=0THENP=N(P) 
290 GOT0250 
310 AS•T$(p) : GOSUB150:Ts=A$ 
315 GOSUB5000'PRINT":J":QOSUB7000'00SUB5020:GOSUB5000 
320 QS="L' ELEMENTO A CUI STAI PENSANDO E" '+AS+" <SI/NO)" :ooSUB100 
330 IFA=1THENPRINT :PRINT :PRINT :GOT0335 
332 IFA=0THENPRINT :PRINT :PRINT :GOT0342 
335 OOSUB5000 ' G0SIJB5020 :PRINT :PRINT:GOSIJB5000 
337 PRINT"ltlO INDOl/INATO ! ! ! :C" :GOSUB5000:PRINT :PRINT 
338 GOSUB5020 :FORBB=1T01000 :NEXTBB:GOT0450 
342 GOSUB5000 :00SUB5020 ' PRINT :PRINT'PRINT ' G0SUB5000 
344 PRINT"ICI RINIJNCIO ! ! ! :C" : GOSIJB5000 : PRINT: PRINT: PRINT 
346 GOSUB5020'GOSUB5000 
350 PRINT :PRINT:PRINT:PRINT"DI QUALE ELEMENTO SI TRATTA"; :INPUTN$ 
360 AS•Ns :GOSUB150:GOSUB5000 
362 PRINT":'l" 'G0SUB7000 ' 00SUB5020:GOSUB5000'PRINT :PRINT 
370 PRINT"IMMETTI UNA DESCRIZIONE CHE DISTINGUA";AS;" DA"iTS : IHPUTDS 
372 OOSUB5000:PRIHT :PRINT :OOSUB5020:ooSUB5000 
380 QS•"E CIO' VALE ANCHE PER "+Ts :GOSUB100 
390 At•Tt(P) :Ts <P>=Dt :Ts (C+t )aAs:TS(C+2)=NS 
400 IF A•lTHENY(P)%C+1 :N(P)aC+2 
410 IF A•0THENY<P)=C+2 :H<P>=C+1 
420 Y<C+1)•0'N(C+1)a0:Y(C+2>=0'N(C+2)=0 
425 OOSUB5000:PRINT:PRINT !OOSUB5020'G0SUB5000 :PRINT 
430 C•C+2 
450 A• INTCC/2) +1 
460 PRIHT:PRINT:PRINT"ADESSO CONOSCO ";A;" Dil/ERSI ELEMENTI!" 
465 OOSUB5000 :PRINT:PRIHT :QOSUB5020 :GOSUB5000 
470 OOT076 
100~ POKE53260, 0 ' P0KE53261 , 0 
1010 PRINl' PRIHT :PRINTSPC(5) "• 1!l.UCA & GABRIELE PRESENTAHO :": PRIHT :PRIHT 
1020 PR I NT" • " SPC < 7) "11111 I 111111"SPC<3 > "llllllJlllllllll "SPC < 3> "UHlllllllll D" 
1030 PR I NT" lii" SPC ( 7) " . .. SPC (e) " ... SPC ( a ) " ... SPC ( 4) "I" 
1040 PR I NT" . .. SPC ( 7) " ... SPC (a) "I" SPC (e) " ... SPC ( 4) "I" 
1050 PRINT"lll"SPC<7>"1"SPC(8)"1"SPC<S>"l"SPC<4>"1" 
1060 PRINT"• "SPC<7>"1"SPC(8)"1"SPC<S>"IO'!"SPC(4)"1" 
1070 PRI NT" • " SPC<7 > " •Nlllllllllll " SPC( 3) "lll"SPC<S> "l"SPC< 4 >"I" 

----------------------------
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1080 PRINT" ::t"SPC<7>''>•"'SPC(8) "•"SPC(8) "llf"SPC<4' "a" 
10?0 PPINT" ::t"SPC<7>" ·"SPC<8> "l'"SPC<2>" ."SPC<3> "'9"SPC<4 > "l"" 
1100 PRINT" ::t"SPC<7> "•"SPC<8> "'l"SPC(4 > "•"SPCC3) "•"SPC< 4) ..... 
1110 PRINT" ::t"SPC(7) "t "SPCC8)" S"SPC< 4) ", "SPC<3> "li"SPC<4> "IJ" 
1120 PP INT" ::t"SPC(7'" .._"SPC<3> "el=:=<''"SPCC3) "•lii l:llmlll" 
1130 PRINT=PRINT·PRJNT·PRINT,PRINTSPC<t>":PROGRAMMA EURISTICO PER MICROCOMPUTER 
!! .. 
1132 FORA=1T02000=NEXTA 
1135 PPINT: PRINTSPCC5) "VUOI LE ISTRUZIONI <SI/NO>"; : INPIJTBAS-
1137 IFBA$="NO"ORBAS~"N"THENRETURN 
1140 IFBAf="SI"ORBAS="S"THEN1150 
1145 GOTOl 135 
1150 PPINT":'J'': GOSUB71300 
1160 PP!NT =PRINT PRINTSPC< 11 > " ff.f !ST~JZIONI.f+• " 
1170 PRINT=PRINT PRINT 
1180 PPINT":EGO 1!! E' APPARENTEMENTE IJN PROGRf!MMA NEL QUALE IL COMPUTER "; 
1185 PRINT"CERCA PER GIOCO DI INDOVINARE IL NOME DELL' :ELEMENTO!! •; 
1190 PRINT"(ANIMALE,AUTO,ETC. ) PENSATO DAL GIOCATORE .. FACENDOGLI DOMANDE"; 
1200 PRTNT" DEL TIPO: :<-SA NUOTARE?-!!! *"SA VOLARE?-• E COSI' VIA." 
1205 PRINT=PRINT=PRINT 
1210 PRINT" IL GIOCATORE PUO' RISPONDERE CON UN :roI!! O CON UN t~O!! ED IL COMPU"; 
1220 PRINT"TER, PASSO DOPO PASSO, CON IJNA SORTA DI RAGIONAMENTO ARRIVA A "; 
1230 PRINT"FORr1ULARE UN' IPOTESI ." 
1240 PRINT·PRINT PR!NT 
1245 PRINTSPC(ll)"IPREMI UN TASTO::t" 
1250 GETA$:IFA$=""THEN1250 
1260 PPINT":J" GOSUB7000 
1265 PPINT=PRINT 
1267 PRINTSPC<S>" ++'+!Si~UZIONI/CONT.*t.+ " 
1270 PRINT=PRINT 
1280 PRINT"NEL CASO L' IPOTESI FORMULATA RISULTI ESSERE ERRATA, IL"; 
1285 PRINT" COMPUTER CHIEDERA' AL GIOCATORE QUALE SIA LA RISPOSTA"; 
1290 PRINT" ESATTA E GLI DOMANDERA' !!~OLTRE DI FORNIRGLI UNA :IDEFINIZIONE!! "; 
1295 PRINT"CHE DISTINGUA L'ELEMENTO DA LUI IPOTIZZATO DA QUELLO ESATTO, "; 
1300 PRINT"IN Ml">i'IIERA TALE DA NON INCORRERE P!U' IN FUTURO NELLO STESSO "; 
1305 PRINT" ERROPE." 
1310 PRINT=PRINT 
1320 PRINT .. PARTICOLAPE INTERESSANTE DEL PPOGRAMMA IN QUESTIONE E' ALTRESI' IL "; 
1330 PRINT"FATTO CHE IL COMPUTER E' IN GRADO DI PARLARE DI UH OIJALSIVOGLIA "; 
1340 PRINT" :flRGOMENTO!!, A SCELTA DEL GIOCATORE" 
1345 PRINT·PRINT 
1347 PRINTSPC< 11) "l;::>REr11 UN TASTO::t" 
1349 GETAS: IFA$="" THEN1349 
1350 PRINT":J":GOSIJB7000 
1360 PRINT =PRINT 
1370 PRINTSPC<8) "***ISTRUZIONI/CONT.***" 
1380 PRINT=PRINT.PRINT 
1390 PRINT"ED HA LA POSSIBILITA' "; 
14013 PRINT"Dl MEMORIZZARE IL PUNTO AL C'UALE E' GIUNTA LA ", 
1410 PPINT"CONVERSAZIONE CON l' UTENTE, OSSIA DI ~ICORDARE PER SEMPRE!!! CIO'"; 
1420 PPINI" CHE HA APPP.ESO." 
1430 PRINT:PRINT PRINT 
1440 PPINT";EGO 1!! E IN EFFETTI, PUR NELLA SUA SEMPLICITA', UN liPROGRAMMA "; 
1450 PRINT"EURISTICO!!, OSSIA UN PROGRAMMA CAPACE DI MIGLIORARE LE PROPRIE"; 
1460 PRINT"PRESTAZIONI COL PROGREDIRE DEL PROPRIO FUNZIONAMENTO," 
1470 PRINT:PRINT:PRINT 
1481:i PRINTSPC< 11 > "llPREMI UN TASTO ::t" 
1490 GETA$: IF AS=·"'THEN1490 
1500 PRINT":J":GQSUB7000 
1510 PRINT=PRINT 
1520 PRINTSPC<8>"*••ISTRU2IONI/CONT. ***" 
1530 PRIHT=PRINT=PPINT 
1540 PRINT"O PER DIRLA CON PA~LE, PIU' SEMPLICI, MA FORSE FUOR\llANTI, •; 
1550 PRINT"IJN PPOGRAMMA CAPACE DI ~FARE E R!COPDARE ESPERIENZE!!! E QUINDI DI"; 
1560 PRINT" IMPAPAPE." 
157~ PRINT=PRINT=PPINT 
1580 PRINT"L' (:IIHTELtIGENZA ARTIFICIALE!! DI CUI DA' PROVA LA MACCHINA NEL "; 
1590 PRINT"CORSO DELLO SVOLGIMENTO DEL PROGRAMMA DERIVA INTERAMENTE DALL' "; 
1600 PRINT"AVER BASATO IL NUCLEO CENTRALE DEL PROGRAMMA IN QUESTIONE SIJ DI "; 
1610 PRINT"UN SEMPLICE MA EFFICACISSIMO ::flLBERO DELLA CONOSCENZA!!. " 
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1620 PRIHT=PRIHT 
1630 PRIHTSPCf 11) "iPPEMI UH TASTO ::I" 
1640 GETA$=IFA$=""THEH1640 
1650 PRINT":J" :QOSUB7000 
1660 PRINT =PRIHT 
1670 PRIHTSPC(8) "~**ISTRUZ IONI/CONT.***" 
1680 PRINT=PRINT'PPHIT 
1690 PRINT"IL PROGRAMMA CHE INIZIALMENTE, NON HA NESSUNA CONOSCENZA, SVOLC>é: "; 
1700 PRINT" IL SUO :RAGIONAMENTO!! SEGUENDO UN ;:~EHTIERO!! TRACCIATO IN BASE "; 
1710 PPINT"ALLA COMBINAZIONE DELLE INFORMAZIONI FORNITE, GIORNO DOPO GIORNO,", 
1720 PRINT" DAI VARI GIOCATORI." 
1722 PRINT:PPINT 
1725 PRINT" <IL PROGRAMMA E' STATO DIMENSIONATO PER :'iflPPRENDERE!! U~l MASS IMO "; 
1728 PRINT"DI :i2000!! NUOVE UNITA' TRA ELEMENTI E DESCR IZIONI ) . " 
1730 PRINT:PRIHT 
1740 PRINTSPC(5)"iPPEMI UN TASTO PER INIZIARE::I" 
1750 GETA$: IFAS=" "THENl 750 
1760 RETIJRN 
2900 GOSUB7000 GOSUB:A20 
2910 FOPBB=!T0500 NEXTBB:PPINT PRIHT 
29.<:0 PRIHT"CIAO, SONO :1'.:0MMODOPE 64'!! '" 
2925 GOSUB5000 
2930 PR I NT : PR I HT : PR I NT" SONO FELICE Cl~E TU VOGLIA GIOCARE UN PO' CON ME. " 
2935 GOSUBS000 
300C'l PRINT=PRINT'PRINT"QUALE ARGOMENTO HAI SCELTO CIJME BASE DEL NS. GIOCO "; 
3010 PRIHT"<Atl!~IALI, AIJTOMOBILl, ETC. ) "; · INPUTAAS 
3..i 11 GOSUB5000 
301<: PPillT'PRIHT PPlt4T"BEHISSIMO' ";AA!f 
3013 GOSUB5000 
3015 PRIHT=PRIHT 
3020 PRINT"ABBIAMO GIA' PARLATO DI QUESTO ARGOMENTO INSIEME <SI/HO)"; 'INPUTAB$ 
3030 IFAB$="SI "ORAB$="S"THEN3150 
3040 IFAB$="NO"ORAJ:1$="H" THEN3045 
3042 GOT03020 
3045 r ,QSUB5000: PR INT ":1" : GOSUB7000 GOSUB5020 
31(!51l PRINT: PPINT"DIMMI ALLORA IL NOME DI :<DUE ELEMENTI!!! APPAPTEllEtlTI ", 
30~5 PRINT"ALL' APGOrlENTO IN QUESTIOtlE ED INTRODUCI ALTRESI' UNA "; 
3060 PRINT":'IDESCPIZIONE!! CHE PERMETTA DI DISTIHGIJERLI CON CERTEZZA." 
3061 IJOSU.B5000 PPINT PPINT 
3062 PRINT"TRA GLI ELEMENTI INTRODUCI PER PRIMO QUELLO PER IL QUALE LA "; 
..1064 PRINT" :<DESCRIZIONE!! DR TE PENSATA IMPLICA COME RISPOSTA UN :GI!!! " 
3065 GOSU.BS000 
3066 PRINT-PRINT 
3067 PRIHT" <ES' DESCRIZIONE DISTINTIVA = :UIVE NELL'ACQUA!! : INTRODUPRE "; 
3068 PPINT"PRIMA L' ELEMENTO = ::f'OCA!!, POI L' ELEMENTO = :t.EONE!!!)." 
31'170 GOSIJI>'S000 PRINT PRitlT 
3072 PPINT"LA ;:<DESCRIZIONE!! IN QUESTIONE DEVE ESSERE SEMPRE :UN POSITI'./O• (", 
3075 PRINT"ES' -;:NVLA!!- E t~ON -~ON VOLA!!-)." 
3076 GOSUB5000·GOSUB5040 
3078 GOSUB5000·!'RIMT":1":GOSUB7000:GOSU.B5020 
3080 PRINl':PRIHT 
3082 PPINT" INTRODUCI :éLEMENTI!! E t-OJESCRIZIO~IE!'!:" 
3~•li4 GOSUBS000 · PP HIT : PR I NT : PR I H f 
3'386 PPlNT" :ELEMENTO 1• : ";: INPUTT$(2) 
3090 PRINT=PPINT PRINT 
3095 PRINT" ;:éLEMEtlTO ~·!!: "; · INPUTT S(3) 
3c1a7 PPINT ·PRINT PPINT 
310•~ PRINT" ;:WESCP!ZIOHE!!" "; lllPU I T$( 1) 
3105 IJOSIJB5000:PRIHT'PRIHT:PRINT:GQSLl!:i50Z,;l:GOSIJB500"1·PRINT GOSUB5040 
311 O Y( 1 >=2: N~ l )m3 · '~(2)=0: t~(2)=1J: Y(J)'=0 · N(3)=E.• C"3 
3120 RETURN 
3151! PRIMT":1": GUSllB7000 · GOSUB5020: 60SUB5000 · PPitff · PRINT: PRitlT 
3160 PRINT"INTPODUCI IL DISCO CON L'FIRCHIVIO." 
3162 GOSIJBS!J00 
3165 PRIHT -PR!NT PPIHT"VflDO A RIVEDERE IL P\.IHTO •, 
~.170 PRillT"AL 01 IALE Ft'.'EVf!t10 LASt;IATO LA NS. COHVERSAZIO~lE." 
3180 GOSu.s::;;:;00 PPi t~T PPINT: F'R!NT GO<;IJB5020 · GOSUBS000: PRINT : PR!NT: PRINT 
3190 GOSUB5040 
3210 OPEN1s.e,1s:oPEN1,s,2. "0:"+AA$+",S,R" 
3211 It~PUT#lS, TS 
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3212 IFTS=50THENCLOSE! :CLOSE15:GOT06100 
3213 IFTS=62THENCLOSE1:CLOSE15'G0T06000 
3214 IFTS=74THENCLOSEl ' CLOSE15 : GOT06100 
3215 INPIJT#!,C 
3220 FORAH=l TOC 
3230 INPUTlll, Y(AH), N(AH), T$(AH> 
3240 NEXTAH 
3260 CLOSEl 
3265 CLOSE15 
3270 FORBB=1T01500:NEXTBB 
3280 C=C'RETIJRN 
4000 PRINT":'J": GOSUB7000 :GOSUB5020'G0SUB5000: PRIHT:PRINT: PRI NT 
4010 PRINT"INTRODUCI IL DISCO CON L'ARCHI VIO. " 
4015 GOSUB5000:PRINT:PRINT 
4020 PR! NT"PROCEDO ALLA MEMORIZZAZIONE DI TUTTO CIO' CHE HO APPRESO." 
4030 GOSIJB5000: PRINT: PRINT: PRINT: GOSUB5020 : GOSLIB5000 
4035 PRINT:PRINT:PRINT:GOSUB5040 
4040 OPENl,$,2, "@0 :"+AA$+" ,S,W' 
4050 PRINT#l , CCHR$( 13) 
4060 FORAH=lTOC 
4070 PRINT#l, ~·(AH)CHR$( 13>N<AH>CHR$( 13)T$ (AH>CHR$( 13) 
4080 NEXTAH 
4090 CLOSEl 
4100 FORBB=1T04000:NEXTBB 
4102 PRINT"::J" :GOSIJB7000:GOSUB5020 :GOSUB5000 
4103 FORBB=1T04 :PRINT")!l" :NEXTBB 
4105 PRINT"l/LIO! :FAR RIPARTIRE!! IL PROGRAMMA' " ; : !NPUTBF$ 
4106 IFBF$="SI"ORBF$="S"THEN70 
4108 IFBF$="NO"ORBF:f="N"THEN41 15 
4110 GOT04105 
41 15 GOSUB5000 : FORBB= 1 T04 : PR I NT" )!1" : NEXTBB: PR I t~T : GOSUB5020: GOSUB5000 
4120 PRINT"::J":GOSUB7000'G0SUB5020:GOSUB5000 :PRINT:PRINT :PRINT 
4130 PRINT"E' STATO UN PIACERE :UMPARARE!! TANTE COSE, ARRIVEDERC I . "; 
4135 GOSUB5000 
4140 FORBB=1T03'PRINT"Jl.l":NEXTBB 
4150 PR I NTSPC ( 4) ">?!:~'•' LUCA E GABRIELE MARUCCH I 'S4. !!~" 
4160 FORBB=1T06 :GOSUB7000:GOSUB7050:NEXTBB 
41 70 FOREr<= 1 T03 : PR I NT" )!]" : flEXTllB 
4180 GOSllB5020 : RETURN 
5000 FORBB=1T0700'NEXTBB=RETURN 
5020 FORBB= 1 T040: PR It4T "!!!" ; : NEXTBB 
5030 RETIJRN 
5040 PRINT: PRINTSPC< 12) "liPREMI UN TASTO~" 
5050 GETA$:IFA$=""THEN5050 
5060 RE TIJRN 
5100 PRINT ' PRINT'PR!NT =PRINT ' RETURN 
6000 PRINT":1" 'G0SUB7050=GOSUB5020:GOSIJB5000= PRINT' PRINT 
6010 PRINT" IL DISCO CHE HAI INSERITO NEL :IDRI'•/E!! NON CONTIENE ALCUNA "; 
6020 PRINT"INFORMAZIONE RELATIVA A: :<'';AA$; "!!" 
6030 GOSUB5000=PRINT=PRINT:GOSUB5020 :GOSUB5000'PRINT:PRINT'PRINT 
6040 PRINT"CONTROLLA SE SI TRATTA I1EL :WISCO ESATTO!!." 
6050 GOSUB5000 ' PRINT :PRINT ' G0SUr'5020:GOSUB5000 
6060 PRINT:PRINT:GOSUB5040' PRINT":1"'GOT02900 
6100 PRINT"::J" :GOSIJP.7050'G0SUB5020:GOSUB5000:PRINT:PRINT 
6110 PRINT" IL :-OJRIVE!! NON E' IN CONDIZIONI DI LAVORA RE. "; 
6130 GOSUll5000 :PRINT:PP.INT:IJOSIJB5020:GOSUB5000= PRINT:PRINT:PRINT 
6140 PRINT"CONTROLLA SE IL ~)!:!:CO!! E' REGOLARMENTE INSERITO, O SE VI E' "; 
6145 PRINT"QUALCHE ALTRO FATi'1RE CHE NE CONDIZIONA NEGATIVAMENTE IL"; 
6147 PRINT"FIJNZIONAMENTO." 
6150 GOSUB5000'PRINT:PRINT'G0SUB5020:GOSUB5000 
6160 PRINT : PP.I f~T: GOSLIB5040: PRINT":'.l" : GOT02900 
7000 F'OKE54296,15:POKE54277,0:f'OKE5427S,247 
7010 POKE54276,17:POKE54273, 40:POKE54272, 0 
7020 FORT=1T0100:NEXTT:POKE54276,16'RETURN 
7050 POKE54296,15 =POKE54277, 45 :POKE54278,!65 
7060 POKE54276,33 ' P0KE54273,6'P0KE54272,5 
7070 FORT=l T0200'NEXTT'POKE54276,32 :POKE54273,0:POKE54272,0=RETURM 

READ't'. 
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DAI MEMORIA AL TUO VIC-20 

VIXEN $ WITCHA8lE llSK RAM 

CON QUESTA CARTRIDGE POTRAI 
ESPANDERE LA MEMORIA DEL TUO 
VIC-20 COME VORRAI : 3K -8K-1 6K 
Progettata e prodotta in Inghilterra dalla Stonechip Electronics 
questa cartuccia, tramite Il semplice posizionamento di micro­
swltch, ti consente un ampliamento differenziato della RAM: 3K 
o 8K o 18K, secondo quanto richiede il programma che devi far 
girare. I contatti placeatl In oro, assicurano una lunga dura· 
ta a questa cartridge che darà nuova vita al tuo VIC· 20. 
Un prezzo Introvabile e garanzia per 6 mesi. 

PROGRAMMERS AIO CARTRIDGE 
Questa cartuccia aggiunge ben 19 co­
mandi al tuo VIC·20: renumber, auto· 
Une, edit, sound, cursor, block, delete 
.... e altri. E' un prodotto della Stone· 
chip Electronics con 8 meei di garan· 
zia Integrale. 

MODULO DI ESPANSIONE PER VIC-20 

.. • ··­-·-. ------
~ 
~ 
~ 

PREZZO 
ECCEZIONALE 
SOLO L. 62.000 

• iva 

Questo modulo di espansione differenziata, prodotto dalla Stona· 
chip Electronlca, ti consente di ut lll11ue contempor1ne1men· 
t e (posizionando I mlcroawltch di cui é dotato) da 2 a 4 cut· 
rl dg•• · Aggiunga Inoltre alla ROM 4K. Inserendo con l'espan· 
alone Vlxen 1 6K Ram una espansione standard di 6K si otten· 
gono ben 24K RAM. E' anche dotato di una presa per collega· 
re un ulteriore modulo di espansione. Garanzia 6 masi. 

SENSAZIONALE PREZZO PER 
CARTRIDGES COMMODORE VIC-20 
Scegli I videogiochi eh• prelerlecl e aole 7.350 Lire + Iva 
1901 Avenger • 1907 Juplter lander • 1910 Rat race • 1912 
Mole attack • 1913 Ride on Fori Knox • 1914 Adventureland 
1915 Pirate cova· 1918 Voodoo castle • 1919 Sargon chess 
Il • 1922 Coamlch cruncher • 1923 Gorf • 1924 Omega race 

PER IL TUO COMMODORE-16 
UN'ESPANSIONE RAM DI 16K 

La consueta qualità e affidabilitè del· 
la Stonechlp Electronics per questa 
cartridge, che potenzia il tuo c . 16. 
Garanzia integrale di sei mesi. 

A SOLE 
L. 74. 750 

T iva 

50 FANTASTICI VIDEOGIOCHI 50 
PER VIC-20 O CBM-64 

Registrati su nastro, della software· house inglese Cascade 
Games, all'Inverosimile prezzo di sole Li re 25.000 + IVA !! 

LIGHT PEN PER VIC-20 E C-64 
Un altro prodotto della Stonechip Electronlcs, dall'ottima sta· 
bilità e buona risoluzione verticale I orizzontate. Completa di 
cassetta programmi. Garanzia di sei mesi. 

AL NUOVO PREZZO DI LIRE 47.500 + Iva 

BROTHER EP 44 
Macchina da scrivere portatile elettronica a rete e batterla. 
Interfacciata come stampante per VIC·20 e CBM·64 (12 ca· 
ratteri al secondo. quality letter). Ha tutte le funzioni di una 
macchina da scrivere professionale: display di 16 caratteri. 
memoria di 2K. e.entratura automatica titoli, sottolineatura au .. 
tomatica, allineamento a destra, tabulazione, delete, insert. 
E' inol tre dotata di interfonico e puo' essere utilizzata come 
una telescrivente. Garanzia Italiana {assistenza regionale). 

OFFERTA SPECIALE A LIRE 649.000 + Iva 

SHARP 
POCKET COMPUTER SCIENTIFIC PC·1401 

Pocket computer con calcolatrice scientifica (59 funzioni) 
Incorporata, collegabile con stampante e registratore. 
Programmabile con un BASIC esteso (16 comandi predefiniti), 
che si trova nella ROM di 40K. RAM di 4,2K. 
Visore a 16 caratteri. Garanzia italiana . 

PREZZO STRAORDINARIO DI LIRE 225.000 + Iva 

UN OMAGGIO A CHI ORDINA ALMENO DUE ARTICOLI 
.............................................................................................................................................. X 
Spett.le APCO s.r.l.· Cas. Post. 239 • 10015 IVREA (To) 
desidero ricevere quanto da me contrassegnato con X. Pagherò 
direttamente al postino gll Importi qui elencati, che sono com· 
prenslvl d i IVA e di spese di Imballo e contrassegno. 

O Vlxen Swltchable 16K RAM a L. 87.000 
O Programmer Ald Cartrldge a L. 48.000 

O Modulo di espansione per VIC·20 a L. 75.000 
O Cartrldges VIC·20 cod. ........................... cadauna a L. 9.000 
O Espansione di memoria per Commodore· 16 a L. 89.000 

O 50 videogiochi per O VIC· 20 O CBM·64 a L. 30.000 
o Llght Pen. pe r VIC·20 e C· 64 a L. 57.000 

O Brother EP44 a L. 767.000 
0 Sharp PC·1401 e L. 267.000 

Contributo fisso spese postali L. 3.000 
O Non acquisto nulla ma desidero ricevere I Vostri cataloghi 

Nome e Cognome----------------

VI•--------------------
Ciltt ------ -------- CAP. - - -

data _______ lkm•--------,1" ,. 



LA PAGINA 
DEWGARE 

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

Legenda d•fl• """""' "NOTE" 

v - Nuovo Videogloco 
N - Nuovo Rea:ird 
C - Record documentato da un centrv 

accreditato A.I.V.A. 
R - Record documentato da un re­

sponsabile dell'AIVA (o in una ma­
nifestazione ufficiale) 

Anno nuovo, vita nuova: intani 
anche se il numero che state 
leggendo porta la data di apri­
le, contiene record che sono 
stati selezionati in base a una 
nuova regola introdotta all'ini­
zio del 1986. 
In base a questa regola, i re­
cord documentati con una FO­
TO possono essere superati 
SOLO con record documenti 
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da un'altra FOTO; in particola­
re adesso ci sono tre livelli di 
documentazione: 
1°: RECORD CON FOTO 
2°: RECORD IN UN CENTRO 
ACCREDITATO AIVA 
3°: RECORD CON SOLO IL 
TAGLIANDO 
Esempio pratico: se per un 
gioco arrivano un record, di 
1.000.000 con solo il taglian-
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do, un record di 800.000 di 
un Centro Accreditato e uno di 
600.000 con toto (da un pri­
vato o da un Centro Accredito 
è lo stesso), verrà accettato 
quest'ultimo anche se è il più 
basso. 
Per quanto riguarda la lotta tra 
i Centri Accreditati, sta assu­
mendo toni sempre più acce­
si: il LAS VEGAS mantiene il 
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F - Record Documentalo da una toto 

primo posto con 26 record, 
nonostante abbia rischiato 
molto per colpa del CHIP'S 
GAME, che si è portato a sole 
due lunghezze (24 record), 
mentre il NEW YORK GAME 
insegue da presso con 22 re­
cord ; più staccati seguono lo 
STREET GAMES con 15 re-
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lA PAGINA 
DEI RECORD 

Le cinque regole 1 
per entrare 

2 NELl!A.l.V.A. 
SCOREBOARD 3 

Ritagliare ~ tagliano in fondo aDa 
rivista o lare delle fotocopie 

Fare un record in un video da bar. 

Compilare in stampatello il tagliando, 
completandolo con l'aiuto del 
gestore (e del noleggiatore), e 
convalidandolo con 3 firme. 
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Fare due foto con ~ punteggio ben 
visibile, ooa della classifica e non del 
gioco normale (riprendere tutto lo 
schermo!), quando è necessario 
(controllare la colonna "note"). 

Spedire a: A.I. V.A., Via Ariberto, 20 
- 20123 Milano. 
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corde il PUBUGAME, che co­
mincia a prendere quota ( 11 
record). 
PERLE FOTO ... 
Per fotografare i vostri record 
vi consigliamo di munirvi di u­
na reflex manuale, con la qua­
le si possa regolare il tempo 
d'esposizione (non dovete u­
sare tempi più brevi di 1115, 
ma nemmeno troppo più lun­
ghi, onde evitare sovrapposi­
zioni di immagini), perché per 
poter usare una macchina a 
sviluppo istantaneo dovreste 
poter regolare contrasto e lu­
minosità, cosa che potrete fa­
re a casa vostra, ma difficil­
mente al bar. 
È preferibile che facciate delle 
diapositive ; se invece preferi­
te fare delle foto normali, 
mandate anche il negativo, 
onde evitare contestazioni. 

6°REGOLA: 
ANDARE IN UN CENTRO 
ACCREDITATO A.I.V.A. 
Se le 5 regole per entrare nel 
nostro magico tabellone vi 
sembrano troppe, potete sca­
valcarle adottandone una se­
sta: andate in un Centro Ac­
credito A.I.V.A. oppure con­
vincete il gestore della vostra 
sala giochi (o Circolo, o bar, 
o ... ) a farla diventare un "CEN­
TRO ACCREDITATO A.I.V.A". 
Infatti diventare 'CENTRO AC­
CREDITO A.I.V.A.". significa 
ricevere l'autoriuazione uffi­
ciale ad omologare record, 
nonché ad affiliare nuovi a­
depti: in pratica la sala giochi 
diventa un "termine• dell'Al­
VA, offrendo cosi un servizio 
in più ai suoi clienti. 
Per chi gioca tutto ciò si con­
cretizza nella possibilità di gio-

LA PAGINA 
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care, realìuare record e farse­
li convalidare senza i problemi 
che sorgono solitamente (sia 
per ciò che riguarda la regola­
zione della macchina, sia per il 
gestore stesso). 
Ecco quindi un'opportunità in 
più per isolare quei gestori 
che vogliono accaparrarsi i 
nostri consensi (eufemismo!) 
senza nel contempo offrirci 
dei servizi adeguati (macchine 
ben assortite - molte nuove e 
poche vecchie - comandi in 
ordine, regolazione non "tira­
ta" ambiente salubre, ecc): 
basterà che i giocatori invogli­
no i gestori ad associarsi, 
semplicemente preferendo le 
sale già 'in regola". 
Per diventare CENTRO AC­
CREDITO A.I.V.A. bisogna 
versare un contributo forfetta­
rio annuale di L. 110.000 

(centodiecimila) tramite vaglia 
postale intestato a"A.l.V.A. -
Via Ariberto, 20 - 20123 MI­
LANO". 
Per ogni informazione rivol­
gersi alla sede dell' Associazio­
ne (tel. 02/8394177 
8360720). 
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TRUCCHI BLUFF & STRATEGIE 
Come promesso partiamo an­
cora di sport presentando la 
seconda parte di Summer Ga­
mes. 
Trucchi bluff e strategie di 
questo mese vi offre Inoltre u­
na serie di interessanti poke e 
alcuni trucchi per lare andare 
in cheat mode operation il 
programma. Non sapete cosa 
significa? Non preoccupatevi 
più avanti lo capirete. 
Iniziamo con la seconda parte 
dei consiQli riguardanti la saga 
dei giochi sportivi della Epyx. 
Ecco come promesso i consi­
gli per SUMMER GAMES Il. 

SAl10 TRIPLO 

Per quanto riguarda il salto tri­
plo dopo il doppio salto spo­
state la leva a sinistra e quindi 
in alto senza rilasciare il joy­
stick. Questo vi permette di 
guadagnare un movimento e 
quindi evitare errori. 

GIAVELLOTTO 

Per il lancio del giavellotto l'i­
deale è utilìzzare un joystick 
con l'autofire: la rincorsa sarà 
molto più veloce anche se non 
dovrete dimenticarvi di antici­
pare leggermente il lancio per 
evitare un fallo. Per l'angola­
zione, l'ideale è ottenere una 
media con l'apice della trietto­
rìa del giavellotto all'altezza 
delle tribune. 

CANOTTAGGIO 

L'importante non è tanto la ve­
locìtà quanto il ritmo dei colpi. 
Fate in modo di volgare con il 
joystick proprio come se inve­
ce della leva aveste dei remi. 
L'importante è lare in modo di 
compiere il movimento lino in 

fondo e quindi essere veloci a 
dare il secondo colpo per te­
nere l'energia sempre al mas­
simo. 

SAl10 IN Al10 

Per il salto in alto due sono i 
consigli: late in modo che l'a­
tteta si stacchi da terra tra il 
primo supporto dell'asticella e 
la prima maniglia del tappeto. 
In un secondo tempo spostate 
la leva in avanti quando l'atleta 
è a circa metà del salto. 

EQUITAZIONE 
. 

Contrariamente alle apparenze 
la cosa più difficile nell'equita­
zione non è tanto il pericolo di 
cadute ma la facilità dei rifiuti 
da parte dei cavalli che oltre 
alle penalità vi fanno perdere 
secondi preziosi. L'atterraggio 
infatti diventa infallibile se ave­
te l'accortezza di spostare la 
leva a sinistra poco prima di 
atterrare. Avvicinatevi veloce­
mente all'ostacolo e spiccate il 
salto spostando la leva a de­
stra non troppo in ritardo pro­
prio per evitare il rifiuto. 

SCHERMA 

Il momento migliore per colpi­
re il droide è quando ha la 
guardia alta. Provate a blocca­
re l'avanzata del droide e quin­
di affrontate il colpo premen­
do il pulsante e muovendo la 
leva in avanti. 

CICLISMO 

Anche in questo caso non è 
importante l eccessiva veloci­
tà ma piuttosto seguire la free-

eia guida. Non fate ruotare la 
leva del joystick più veloce­
mente della freccia perché po­
treste impiantarvi perdendo 
clamorosamente la gara. 

Dal vulcanico "poketista• Da­
niele · zambro' Zambrini ecco 
alcune poke per due giochi 
per lo Spectrum. 

CAVERN FIGHTER 

Per ottenere vite infinite a CA­
VERN FIGHTER digitate que­
sto programma e quindi fate 
partire Il programma normal­
mente. 
5 REM CAVERN FIGHTER 
1 O LOAD ""CODE: POKE 
23380, "01: RANDOMIZE 
USR 23360 
20POKE 31683,0:POKE 
31684,0:RANDOMIZE USR 
32656 

NIGHTSHADE 

Un altro programma per avere 
vite infinite riguarda Night 
Shade, uno dei classici giochi 
in stile ULTIMATE. 
5 REM NIGHT SHADE 
1 O BORDER O:PAPER O:INK 
O:CLS 
20 PRINT AT 10,5; INK 6 ; 
"fai partire NIGHT SHADE" 
30 FORN = 1 T05 
40 PRINT AT 19,0: LOAD 
""CODE 
SONEXTN 
60 POKE 52660,240 
70 POKE 52661,224 
80 POKE 52700, 176 
90 POKE 52701 , 176 
100 POKE 52730.160 
110 POKE 52731,240 
120 POKE 52732,7 
130 POKE 52733.4 
140 PRINTUSR 23424 
Sempre per Spectrum ecco 
un breve programma per ave-

re vite infinite in BOOTY. 
1 O BORDER O:PAPER O:INK 
o 
20 CLEAR 26870 
30 LOAD "" SCREEN 
40 LOAO •• CODE 26880 
50 RANDOMIZE USR 26880 
60 POKE 58294,0 
70 RANDOMIZE USR 52500 
Concludiamo con una serte di 
poke per il Commodore 64 ed 
utilizzabili per QUO VADIS so­
lo da chi possiede un commu­
tatore per Il RESET. 
Una volta caricato Il gioco pre­
mete Il commutatore di reset 
e digitate le seguenti poke: 
POKE 24709,234: POKE 
24710,234. Quindi con SYS 
3488 il gioco inizia. Il vostro 
guerriero non muore quando 
la sua energia termina anche 
se le buche di olio incande­
scenti lo uccidono ugualmen­
te. 

CHEATMODE 
OPERATION 

In alcuni programmi è previsto 
un livellQ di gioco dove siete 
invulnerabili oppure potete su­
perare i vari livelli con difficol­
tà. Questo viene definito CHE­
AT MODE OPERATION ed in 
pratica significa giocare con 
l'imbroglio. 
Per esempio in 3-D STAR­
STRIKE, il bel gioco della Re­
altime Software per lo Spec­
trum chiaramente Ispirato a 
Star Wars, è sufficiente met­
tere il gioco in pausa (pre­
mendo 1 sulla tastiera) e quin­
di scrivere rispettando anche 
gli spazi "IWANNACHEAr. In 
questo modo potrete giocare 
all'lnllnlto. Per tornare al gioco 
normale premete BORING 
sulla tastiera sempre con il 
gioco in pausa. 
In BOOTY, gioco "pirata" d 11° 
Firebird, il pr~gramm • 



Kevin Moughtin ha pensato ad 
un trucco un po' megaloma­
ne. Prima d1 iniziare il gioco 
premete contemporaneamen­
te le lettere K,E,V,l,N. Appari­
rà la scritta "CHEAT MODE O­
PERATIVE". Da questo punto 
potete giocare Booty all'infini­
to e premendo la freccia in al­
to a sinistra potete passare da 
uno schermo all'altro. 

In REVENGE OFTHE MUTANT 
CAM ELS dovete digitare la pa­
rola "GOA TS" quando appare 
lo schermo con il menu. Com­
pare la solita scritta "CHEA T 
MODE OPERATIVE" ed invece 
dell'immortalità, potrete pas­
sare alla zona sucessiva pre­
mendo la barra spaziatrice 
guadagnando il massimo del 
bonus. 

VIDEOGARA 
VIDEOGARA TRADITA E ABBANDONATA? 

Questo mese solo 5 vìncltori e 
6 nuovì inserimenti I 
Se continuate di questo passo 
la Videogara sarà costretta a 
ingaggiare un investimento 
privato per sapere con chi la 
state tradendo! 
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Va bene che i punteggi per en­
trare in gara in molti giochi so­
no stratosferici, ma un abbo­
namento per un intero anno a 
VG & Co. val pure la pena di 
faticare qualche oretta con i 
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LE CINQUE LEGGI 
CHE REGOLANO 

L'HIT-BIT 

1 Accell1amo i pun1egg1 H! solo se anche nello spazio r~ 
serva io al player 1/2 o allO score c'è IO stesso punteggio 

2 

3 

4 

Accettiamo 1 punteggi a ctaSSlfica solo se a fianco del re· 
cord maggiore o sono 1e uiiziali del vostro nome e co­
gnome oppure solo Il nome (qwnd1 n ente punii e n~nte 
nor111 ò1 battaglia). 

La folo dev'essere n1t1da e chiara e deve. necessaria· 
mente, riportare tulio lo schermo finale con le varie mdi· 
caz1on1 del gioco: ow1amente mente foto di part1colarì. 

Non usate Il llash, la luminosità del video basta, e se non 
sono tolo istantanee 'dev'essere allegato anche il negali· 
vo. 

5 La folo dev'essere allegala al tagliando: scotch. colla o 
graffelle sono 1nd1spensab1h Il ragliando deve essere 
compilato 1n tulle le sue parti 
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Rvpe<1 Qu;dsiJ..o ZX/64 
Sobotevr Dlirell lY.!AM 
Schizofrenfo Qvicksii..o ZX/64 
Scooby Ooo El•1e ZXI 641 Ahi 
Shodow ot the vnicom Mikro-gen zx 
Sky Fox Ele<:tronic Arls 64/AP VG35 
Sovls ot dorko, Tosket ZX/AM/64 
Sovrhern Belle Hewson consul. zx 25.0CO '.XJ.OCO VG33 
Spry Strlkes bod Eloctric Oreom 64/Xl 
Spry'x Oenlse Eloctric Deom 64/Xl 
Spy VI 'EY Il Beyond 64/ZX 21.0CO VG35 
Srar Stri e Reohime zx 10.0CO VGV 
StorM)n Melbourne Hovse ZX/64/AM 
Steohh Broderbund 64/AP/Xl I Srello• 7 U.S. Gotd ZX/64 10.0CO 
Strong Mon Monech 64/ZX 
Svrlchomp t-.ew Concepii zx 
T ecl>nòcion T ed HeNSOn consul. zx 25.0CO 
Tet1n·s intorn, Com~·· 64 41.0CO 45((() 
Terr0<mol nos .Ve~Hoose 64ZX 
Jl.e Advenrvre of Bond B Bond Probeso't 64/ZX/A.!V 
The devils crown Probe sol! 64/ZX/A.!V 
The fovrth pro1ocol 1-CP ZX/64/AP 47.0CO VG32 
The Goon es U.S. Gold P4/64/ZX/AM 
The never endlng srory Oceon 64/ZX/AM/Xl 
The lrosnformers Oceon 64/ZX 
The woy ot Exploding lisi Melbourne hovse ZX/64 15((() 
Thing on o spring Gremlin Groph. 64 
Tornado low level Vortex 64 25.0CO 
Tour tho france Ac1ivision 64 
Trocer Soncrlon Activis'on 64 
T rock & field Alori 64 10.0CO 
T rock/flold I Sony M 63.0CO VG 31 
T rock/Fiekl Il Sor:(.. M 63.0CO VG 31 
lv' od Orp us ZX/64/A.M 
::/, ;o.., Wobble• Wzord 64/ZX 
WM'e 1'8 pph U.S. God 64 
W.,•er gomes Epyx 6AIZ1. 40.0CO VG 33 
W.n•er sports E ecttic d•eom ZXl/IN 
Wzo•dty Edge 6A 
W0tld cup soccer Oexte /AM/64116/ZX 55.0CO 30.0CO 
W0tld series bosebo I tmogine ZXI 

64/16/P4/AM 
22.0CO IOOCO VG 28 

Yle Ar Kung fv lmogine AM/64/ZX 
Zolds Morteck ZX/64/M/Xl/ 

AM 
Zofro U.S. Go'd 64/Xl 
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DA OGGI 

IN EDICOLA ENCICLOPEDIA 

E.I. - Enciclopedia d i Elettronica 
Informatica e Telecomunicazioni 

Questa enciclopedia rappresenta per la cultura tec­
nica 1ta l1ana. uno straord1nar10 avvenimento edito· 
r1ale 
Per la prima volta vengono comprend1at1 in un opera 
organica e complessiva . tutti gli argomenti dell 'elet­
tron ica . dell'informatica. delle telecomunocaz1ono 
E.I. è 1·enc1cloped1a nata per rispondere alla sfida del 
microm1llenn10 
E.I. è un'opera che s1 arricchisce e s i aggiorna conto­
nuamente per stare al passo con la più tumultuosa 
rivoluzione tecnologica dei nostri tempi 
Le nuove scoperte. 1 nuovi settori appllcat1v1. le 1n 
venz1on1 p1U recenti, trovano puntuale spazio 1n que· 
sropera davvero senza paragoni 
In ogni pagina la sicurezza di costruire un 1nd1spen· 
sab1le strumento d1 conoscenza 

7 VOLUMI 
e ELETTRONICA DI BASE 
e COMUNICAZIONI 
e ELETTRONICA DIGITALE I 

e ELETTRONICA DIGITALE Il 
e M ICROPROCESSORI 
e INFORMATICA DI BASE 
e INFORMATICA E SOCIETA 

g GaUPPO IOITOltlAU 

JAC 

e 60 FASCICOLI 
SETTIMANALI 

e 1 VOLUMI 
e 1700 PAGINE 

e 2200 ILLUSTRAZIONI 
A COLORI 

e 700 FOTO 
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