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COMPUTERS
amiga HR ..... 2900000
Commodore 128 D ..
Commodore 128 T .....549000

IBM compatibili da .1990000

DRIVE

Commodore 1541 ..399000
commodore 1541 C ....449000
Commodore 1571 ......649000
Drive CBM compatib...349000
MS-DOS 10 mg .......1499000
MS-DOS 20 mg .......2243000

MNONITORS

Commodore 1901 ...
Commodore 1802 ...
Fosfori verdi 64 ....150000
Fosfori verdi 128 ...190000
Fosfori verdi IBM ...240000

STAMPANTI

Commodore MPS 802 ...499000
MPS 802/mod.803 ..549000
Commodore MPS 1101 ..549000
Okimate 20 Color
Citizen 120 D ...
Ccitizen MSP 15 .
Star NL-10 ..

+ interfaccia CBM ...120000
Plotter Roland da ..1200000

brscuErTI

S5-DD 5.25
DS-DD 5.25 .
DS-DD 3.50

mEp

HARDWARE & SOFTWARE SRL.

presenta:

OFFERTE DEL MESE: COMPUTER AMICO
5% di SCONTO per gli ABBONATI

ACCESSORT SISTEMI HARDWARE |
Koala Pad ... Fast load tool-kit ...29000
videodigitizer col...199000 Espansione ES-9 16K ..75000
videodigitizer b/n....99000 Speeddos plus ........85000 :
videodigitizer Amiga 749000 Speeddos plus 128 ....99000
Sintyvocal ...........99000 Isepic cartridge .,...65000
Joystick per CBM da ...9000 The Final Cartridge ..99000
Box per dischi 5.25" 10-20 The Capture ..........65000
50-80-100 pezzi da ....2500 Hacker ...............65000
Foradischi Metal .....16000 Freeze Frame .
Foradischi Plex .......9000 Full Speed .

Ribbon inchiostratori 801- High Speed 2016
802-803-1101-0ki da . Hardcopy HR ..
Trattore per Oki 20 Prologic Dos ........249000
Quickbyte II ..

Modem per telecomunicazioni Promenade ....
300 baud per C-64 ...199000 Promenade + Merlin ..270000
300 baud per IBM-APPLE-CBM- Eprom graf. MPS 802 ..59000
e altri con telefono 10 Mem Interfaccia seriali e paral
sz sistvniasifursia < 200000 lele da ....60000
Occhiali antiradiaz...75000 Programmatori di Eprom
Basi per: stampanti ...25000 B s vt waaes v 80000
Copritastiera per 64 .15000 Espansioni RAM 16-32-64 K.
Kit di pulizia per 64 25000 da eiiniiiienin.....80000
© altri ancora ............ Schede grafiche per MS-DOS
schede espansione e multi-
funzione da .........199000
Schede 80 colonne per C-64
BB ssivesis i wenmiainned GOD00)

software

oltre 40.000 programmi sele
zionati in una documentata
biblioteca di sistemi.

C-64/128 /AMIGA /CPM /MS-DOS.

Abbonamenti 111
in diverse misure per
ogni tipo di esigenza.

PER ORDINI UTILIZZARE LA CEDOLA O
TELEFONARE DIRETTAMENTE AI NUMERI:
£ 02/6705774-6706384-6706006-6706440

(tutti i prezzi sono comprensivi di IVA) II
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Velocita 120 cps

NLQ 25 cps

80 colonne

Protocollo IBM/EPSON
Trattore a spinta

terfaccia
ntercambiabile
d innesto

CITIZEN

COMPUTER PRINTERS

Ul

1200 PICCOLA, ECONOMICA, CI

1k

Alimentazione a trattore e
a frizione %
Interfaccia parallela standard
RS 232C opzionale

Anche la 120D
come tutte le stampanti
CITIZEN é garantita

DUE ANNI

| CITIZEN 120 D

Nuova 'piccola' della Citizen, questa
stampante offre una velocitd di 120
cps NLQ 25 cps, output su 80 colonne,
nonchd un'alimentazione a trattore e
a frizione.

Pud essere collegata con un'Interfac-
cia Parallela Standard RS 232C (opzio

nale) e viene garantita per due anni.

Il costo, davvero conveniente, fa di
questo nuovo prodotto Citizen un otti
mo strumento di lavoro, dedicato alla
grande schiera di amatori e piccoli u
tenti.

Per informazioni e vendite :

DOMUS HARDWARE & SOFTWARE SRL ,Via E.
Bellani n. 3 - 20124 Milano




e JChirin2i.

DIRETTORE RESPONSABILE

Schirinzi Rocco Luigi

DIREZIONE TECNICA
Schirinzi Donato

DIREZIONE AMMINISTRATIVA
Marazzato Cesarina

REDAZIONE
guﬂit!lrl Alessandro

A P

1882rdf " 8aviers

INVIATO DALL'ESTERO
Polli Patrizia

TESTI E_TRADUZIONI
Maffi Anna Maria

FOTOCOMPOSIZIONE
E_IMPAGINAZIONE GRAFICA

chirinzi Donato
FEILTAEA00R18
FOTOGRAFIA

chirinzi Rocco Luigi
33 4 &

CONSULENZA TECNICA
Sanvito Fabio

PUBBLICITA' E ABBONAMENTI
R e

HARDWARE & SOFTWARE
gentilmente concessi dalla:

L H e 1 P R L LIS P S P
STAMPA E FOTOLITO

§93°8° 6838241 15" 10040 zeini To

DIFFUSIONE IN ITALIA

855°05278243 Bitivete 11 n.111 (Torino)

AUTORIZZAZIONE ALLA PUBBLICAZIONE
¥a 332791 R55548°18481 Mitone
Spedizione in abbonamento postale
Gruppo I11/70
Prezzo della rivista L 6.000
Numeri arretrati it 9.000
Abbonamento annuo 12 numeri:f 65.000
I versamenti vanno indirizzati a:
Gruppo Editoriale Schirinzi S.R.L.
Via Ettore Bellani n.3 20124 Nilano
Mediante emissione di assegno banca
rio o circolare, vaglia postale o
telegrafico.
© TUTTI I DIRITTI SONO RISERVATI, E'
VIETATA LA RIPRODUZIONE O LA TRADU

ZIONE DI TESTI, DOCUMENTI, ARTICO-

LI E FOTOGRAFIE ANCHE SE PARZIALE.
E' COMPETENTE IL FORO DI MILANO.

N R ey ey

TRME
Una pubblicazione mensile
di informazione Hardware
& Software per utenti
COMMODORE.

@

COBMBARYED :

DIRECTORY S PAGE! L ol ot e s e ehleislaa s b s AG
COMMODORE CLUB

MOICESHEROMIWBRLD, ©oC .o e o b ee o < o< PAG .
REOPLESNONCE Siovnciaecnssionionsnsnsassss PAG.
VIR BEGTTALE o e /o sisiainieinissisinienie’s PAG.

COMPUTER ART & GRAPHIC ................PAG.
VIP TERMINAL ....cccceensnccncencesssaaPAGL
SOFTWARE DICTIONARY ...................PAG.
AMIGA MS DOS ..ciccenncunnsssnnnacsssssPAGL
ECONOMIC NEWS ...cccccscecncananansssesPABL
AMIGA DIGL VIEW .oecucceeenasoccanssasaPAG.

6

10
14
15
19
26
29
89
9N
93




m

Bird

iU

o bess

(4




R R R =
"M

DIRELTY

e

N
5
(SN

COMMODORE TIME € giunta al suo 4° numero e con il pas-

sare del tempo sta sempre pid migliorando la sua veste
grafica, punto debole dei primissimi numeri e di cui a
vevo gid scritto in precedenza. Bisogna ammettere che
in cid ha giovato 1'adozione di un nuovo impaginatore,
che, grazie anche alla collaborazione dell'addetta ai
testi,é riuscito a creare, sia nella rivista,che nel-
1'ambiente che lo circonda, un tono di colore,una pro-
fessionalita che ben pochi possiedono.

Un grazie ancora da parte mia e della redazione per il
lavoro che, svolge e che svolgera in futuro.

Leggendo i dati di vendita, sono orgoglioso di avere
appreso come, nonostante la sua giovane etd, Commodore
Time stia rapidamente facendosi strada. Al  proposito
devo ringraziare in maniera particolare quanti  hanno
riposto la loro fiducia nella nostra rivista abbonando
si fin dall'uscita del 1° numero.

Tantissime sono le lettere da Voi inviateci con tanti,
veramente tanti complimenti che giustificano la mia vi
sione rosea sul futuro della rivista.

Unica eccezione, devo dire con un sorriso di tranguil-
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lita, una lettera di lamentele.

Un nostro lettore ci ha fatto, giustamente, degli appunti a cui io vor-
rei rispondere.

"Vi scrivo questa lettera lamentandovi per le informazioni incomplete
della vostra rivista (n.2° Luglio 86). Il Software lo elencate in manie-
ra fredda......"

Vede, caro lettore, il nostro redattore ha voluto, con il suo elenco,far
conoscere a livello informativo i titoli che fanno parte del software e-
sistente per il C 64 in guel determinato settore; una semplice panorami-
ca suscettibile di un ulteriore sviluppo in futuro.

) quanto costa, dove

"...Nell' articolo sul Meteosat (...) non si sa (

reperirlo..."

Per guanto riguarda il Meteosat, si & trattato di una novita dell' ulti-
ma ora, le informazioni giunte in redazione non sono state molte, ma la
voglia di farvi conoscere al pill presto la possibilitd di collegare un
semplice C 64 al Meteosat era tanta.

Questo Kit verra commercializzato proprio in gquesti giorni, e ci é sem-
brata un' utopia indicarvi sul numero di luglio il costo di cio che sara
venduto in ottobre senza rischiare di commettere degli errori. Suppongo
sia molto meglio pubblicare, magari in leggero ritardo, i costi reali di
un apparecchio, piuttosto che rischiare di disorientare i possibili ac-
quirenti con cifre approssimative.

Concludendo devo ammettere che le puntualizzazioni da Lei apportate da-
ranno il loro frutto, devo perd dare atto a ogni redattore del fatto che
lo spazio a loro disposizione é limitato; per ovviare a questo inconve-
niente ci si trova a dover trattare di un po' di tutto per non dimostrar
si carenti in questo o in guel settore.

Rinnovandovi 1' invito di continuare a scriverci.......

IL DIRETTORE
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Gent.ma Redazione di COMMODORE TIME,sia-
mo un gruppo di ragazzi di Luino (Va) e
stiamo cercando di contattare il maggior
numero di Commodoristi (C64 e C128) per
fondare un club della zona di Varese.
Abbiamo letto nel numero di Settembre
che é disponibile uno spazio per i Club
di tutta Italia e noi desideremmo che
voi pubblicaste il nostro indirizzo e,se
é possibile,una piccola inserzione nella
quale si specifichi che i prezzi dei gio
chi sono irrisori (dalle 3.000 lire alle
10.000) e che la quota annuale di iscri-
zione di £ 15.000 da diritto a ricevere
la tessera,un programma in omaggio e, o-
gni mese il giornalino del Club con tut-
te le novita Software e uno spazio per
le occasioni hardware.
Non resta altro che ringraziarvi antici-
patamente e congratularci vivamente per
la rivista 'very original'.
Disk-SOft - CLUB C/o Fabio Di Capua -
21016 Luino Va
(ore pasti)

Piazza Marconi n. 51
Tel.0332/534.936

Spettabile Redazione di COMMODORE TIME .
Siamo un gruppo di giovani amici che da
qualche tempo ha messo su una piccola
'Software House'.

Innanzitutto vogliamo complimentarci con
voi per la completezza della rivista. Vo
levamo quindi chiedervi dei consigli per
la migliore riuscita di questo nostro
giovane progetto,in quanto la nostra cit
ta manca (per quanto ne sappiamo) di §.H
per Home Computers e in particolare per
il C 64. Vorremmo inoltre sapere se é
possibile una prossima collaborazione
con la vostra ottima rivista.

Sicuri di una vostra immediata risposta
New Commodore Club Via Fr.l1li Maristi
n.61/63 Giugliano (NA) Tel. 081/8943838

Cari amici, siamo molto felici per il fatto che ,
ultimamente, pil di un Club di Commodoristi ha de-
ciso di "appoggiarsi" a noi per promuovere e rende
re note le proprie iniziative e i propri progetti.
A questo proposito vorremmo consigliarvi di sfrut-
tare questo fatto per scambiare pareri ed opinioni
con i Club di tutt' Italia analoghi al vostro,pro-
prio per iniziare un d;alagu e, perch? no,una col-
laborazione con persone con comuni interessi, idee
e progetti.

Pensiamo quindi che questo modo di operare sia pid
consono alle vostre esigenze e possa aiutarvi ad
ampliare i vostri orizzonti 'informatici' e hobbi-
stici grazie a uno scambio di materiali , pareri,
progetti, ideazioni e mille altri suggerimenti che
nascono da un'esperienza diretta di chi ha a che
fare da vicino con questo genere di cose.
Rinnoviamo quindi 1'invito a contattarci per tutti
i Commodore Club Italiani, promettendoci di agevo-
lare al massimo la divulgazione ¢ I'informazione
al riguardo delle modalitd di iscrizione o del ser

vizi offerti.

AUGURT 111
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@ UDICES FROM WORLD &

Dopo i clamorosi successi dei celeberri-
mi Paradroid e Uridium, la Hewson ha ap-
pena annunciato l'ormai imminente uscita
sul mercato mondiale del suo nuovo (spe-
riamo !) bestseller!

Si tratta di una affascinante Arcade-Ad-
venture intitolata "Pyracurse"”, ambienta
ta in un suggestivo gquanto misterioso
scenario prettamente archeologico; si do
equipe
di ricercatori alle prese con un' antica

vra infatti comandare un'intera

leggenda e una misteriosa mappa del teso
ro (tanto per cambiare!),potendo organiz
zare i movimenti e le varie fasi di gio-
co in un microcosmo di templi,deserti,pi
ramidi,oasi misteriose e tombe tenebrose
seminascoste fra le dune.

Tutta brivido,avventura e mistero,dunque
guesta nuova produzione ‘della Hewson, di
prossima pubblicazione anche in Italia .

Anche i possessori di computer Amstrad
da oggi potranno cimentarsi nel tentati-
ambasciatore
Kryxix tenuto prigioniero a bordo della

vo di liberare il famoso

famigerata astronave del generale Zoff ,
traditore dell'impero.
81, stiamo parlando proprio di Shadowfi-
re,celeberrimo successo della Beyond che
recentemente, ha pensato bene di far fe-
lici anche gli utenti dei prodotti Am-
strad, creando una versione del citato
videogame, tutta dedicata a suddetta
troppo
Software

schiera di computeristi, un po'
spesso trascurati dalle varie
House.

Reggetevi forte!! Sta per arrivare il vi
deogioco (!!) dei Sigue Sigue Sputnik!!!
Li conoscete vero ?! Si tratta di quella
indiavolatissima e coloratissima "Rock

band" dei nostri giorni,recentemente im
postasi all'attenzione delle platee di
tutto il mondo,grazie soprattutto al suo
incredibile e scioccante Look 4 la Kiss
& affini.

Speriamo che le Ram dei nostri computer
non vadano in 'tilt' una volta a contat-
to con 1'accozzaglia di colori,suoni,im-
magini e strampalate creazioni che senza
altro caratterizzeranno questo imminente
programma!

La Novagan,ha gia realizzato un seguito
al suo fortunato Mercenary,gioco di stra
tegia e di azione, creando nuovi mondi e
nuove situazioni su un'intera facciata
di floppy disk,dedicata a tutti gli ap-
passionati di questo originale programma
Inoltre,anche i possessori di Plus/4 po-
tranno accostarsi a guesto nuovo genere
di simulazioni, grazie alla versione del
primo episodio di Mercenary,a loro dedi-

cata.

Nel "mare" di sofisticatissimi e attua-
lissimi calcolatori da tavolo,orologi di
gitali,ed elaboratori portatili,la Psion
inglese é riuscita a imporsi sulla clas-
sica egemonia elettronica giapponese,pre
sentando in guesti giorni,un rivoluziona
rio pocket computer portatile.

Lo Psion Organizer II é infatti un picco
lo elaboratore,delle dimensioni di una
normale calcolatrice,in grado di funzio-
nare come orologio,sveglia,agenda,crono-
metro,organizzatore di appunti e, grazie
ai suoi 16 K Ram,destinati interamente a
gli utenti,é capace di lavorare come un
vero computer,grazie alla minuscola ta-
stiera multifunzione,implementata nel
quadro di comandi.

Vi sono infatti ben 32 tasti multifunzio
ne,organizzati,memorie e circuiti compre
si,in un peso complessivo di circa 2 et-
ti e mezzo.

Il design,tutto inglese,si rivela parti-
colarmente funzionale e pratico grazie
alla comoda custodia scorrevole che in-
crementa la manegevolezza dello strumen-
to.Il costo si aggira sulle 100 sterline
e prevista un'espansione opzionale della

10
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memoria fino a 32 K Ram.

Paradroid per Spectrum? Si,si chiama Qua
zatron, 1'ha scritto Steve Turner, indi
scusso leader dei programmatori di casa
Sinclair e guarda caso il programmatore
é la Hewson Consultants.

Solo una coincidenza?! Non crediamo pro-
prio; a ogni modo guesto programma, pren
dendo direttamente spunto da Paradroid,
offre lo stesso soggetto e la stessa mec
canica di gioco, impostandola su un tipo
di grafica decisamente differente,sfrut-
tando al massimo 1'ottima versatilita
dello Spectrum. Quazatron é giad disponi-
bile anche in Italia.

Nuovi sofisticati packages di lavoro per
il vostro Commodore 128! Si tratta di
C128 Advanced Programming,Learning Assem
bly Language on the C 128, 3D Drawing
Board for the C128 e Watson's Notes for
the C 128.

I primi due sono guide esaurienti e ben
curate,indispensabili per chi vuole ap-
profondire le proprie conoscenze in fat-
to di programmazione,sfruttando al massi
mo le possibilita del proprio computer
3D Drawing Board € uno stupendo program-
ma che,utilizzando la penna ottica o la
tavoletta grafica,vi permettera di elabo
rare sofisticate e complesse realizzazio
ni grafiche a tre dimensioni ; 1l'ultima
pubblicazione riguarda una serie di i-
struzioni basilari e non,organizzate in
una guida computerizzata residente su
floppy disk.

Non c'é che 1'imbarazzo della scelta, ve
ro 2!

Dopo il romanzo, la versione cinematogra
fica e le varie edizioni televisive, da
oggi esiste anche la versione computeriz
zata del celeberrimo Shogun, capolavoro
letterario, imperniato sulle oscure e in

tricate vicende del medioevo giapponese.

La Virgin Games,dopo alcune infelici rea
lizzazioni, sembra aver trovato la clas:
sica 'ispirazione',creando ben 130 scher
mi di gioco in questo mega programma. '}
Avventura,emozione,trame da "cappa e spa
da" il tutto sotto il segno del sol le:
vante!

Ricordate Quasimodo,l'intrepido "gobbet-
to" di "Hunchback" 1 e 2" e di "Hunch
back Olimpics" ? Sta per arrivare anch;
1'Adventure di questo simpatico e mitico
personaggio computerizzato e della rea-
lizzazione di questa se n'é
la Ocean inglese.

Questo fatto & di per se'stesso garanzia
di gualitad e di serieta,viste le recenti

incaricata

ottime creazioni di questa nota Software
House.

Il cattivo di turno sard un terribile
"Signore dei topi" che cercherd di "di-
stogliere" il nostro eroe dal proposito
di liberare la bella principessa rinchiu
sa nella classica fortezza. a
Testo e grafica eccezionali saranno )
Background di questa stimolante vicenda.

Nuova Compilation di videogiochi per tut
ti i possessori del Cl6!

Da oggi tutti guesti "trascurati" smanet
toni potranno giocare con i Blagger, Spa
ce Pilot, Mr. Puniverse e, udite, udite,
anche con Commando della Elite!

E' in arrivo inoltre, anche la versione
di Mercenary della Novagen.

12
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80 pezzi antipolvere
In vendita presso:

DOMUS HARDWARE & SOFTWARE SRL
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Ho scritto,senza alcuna risposta,
a diverse riviste chiedendo se e-
siste un programma o un modo di o
perare, per realizzare dei raccon
ti con figure animate simile ai
cartoni animati.

Posseggo un Commodore 64 con uni-
td a dischi, una Koala Pad e un
videoregistratore.

Credo debbg esserci un sitema (un
programma di grafica) in grado di
creare immagini in movimento come
un viso che muove occhi o bocca e
€oS1 villg s iy

Sebastiano C. - Agrigento

Caro lettore, siamo lieti di comunicarti
che esistono due ottimi programmi per
Cé4 che servono a ottenere immagini in
movimento :

The Movie Maker della Toolkit e Bank
Streer Story Book della Mindscape.

Il primo permette di comporre delle pic-
cole s ecte animate lasciando all'uten

bilita di definire sprites ,
fondali e musica di accompagnamento;tut-
to cio tramite dei menl molto comodi.

Il secondo invece permette di costruire
un vero e proprio libro animato.

Il grande vantaggio di guesto programma
€ la possibilita di potere utilizzare co
me scenario, schermate grafiche in alta
risoluzione composte con altri programmi
di grafica.

Desidero avere un’informazione in
merito ai vari sintetizzatori vo-
cali che sono 0g9g9i in commercio
per il C 64 , tipo SAM ovvero &
possibile unire questi programmi
con altri in linguaggio macchina
in modo che lavorino insieme.

Per esempio tutto cid che appare
sul monitor pud essere vocalizza-
to e viceversa con un  microfono

VeICE
ANSUERSRTONTHE

si pud parlare e vedere scritto
sempre sul monitor cio che si di-
ce tenendo presente che in memo-
ria c’é un altro programma in lin
guaggio macchina,

Desidero inoltre sapere se la
stampante STAR NL-10 e Citizen
MSP-20 sono totalmente compatibi-
11 con il Commodore 64 in mio pos
S€esso.

Pier Mario Z. - Quartu S. Elena - Ca

Innanzitutto bisogna fare una distinzio-
ne tra sintetizzatori e diéi:allzza:ori.
I sintetizzatori tra cui S.A.M. (Tronix)
Speech 64, Personal Speech System e Ty-
pe'n Talk (Currah) si compongono solo
di una parte Software.

Normalmente il programma 'parla' per mez
zo di una voce 'sintetizzata', cioé crea
ta artificialmente.

I digitalizzatori come Voice Master,Sun-
ty Vocal e Voice Command Module sono in-
vece in genere composti da una combina-
zione Hardware/Software la "voce" del
computer viene "sintetizzata" e cioé il
prodotto finale viene elaborato dal com-
puter partendo dalla voce dell'utente in
serita nella memoria tramite un microfo-
no interfacciato al computer.

Per guanto riguarda la compatibilitd tra
questi programmi e altri 1in linguaggio
macchina, é certamente possibile a patto
di essere esperti programmatori.
Comungue anche i meno bravi hanno la pos
sibilita usando il SAM di far parlare i
loro programmi in BASIC.

Le stampanti di cui lei chiede informa-
zioni sono totalmente compatibili con il
C 64 mediante interfaccia.




HARDWARE TEST

11 VIP DIGITAL, come si pud forse giad in
tuire dal nome,altro non & che un video
digitalizzatore per CBM 64 (o 128 in 64-
mode) .

In pratica si tratta,come probabilmente
molti gia sapranno,di un interfaccia che
permette al Commodore 64 di acquisire im
magini dal mondo esterno.

La sorgente di immagini pud essere sia
un videoregistratore (purché con fermo
immagine) oppure una telecamera.Un consi
glio pratico : l'ottenere digitalizzazio
ni di buon livello se la sorgente & una
telecamera non & affatto . condizionato
dalla qualita di quest'ultima (pud esse-
re anche una normale telecamera di sorve
glianza che,oltre tutto,costa anche una
cifra irrisoria) quanto piuttosto dalla
qualitad dell'ottica che viene montata
dalla telecamera (sono molto valide per
esempio le ottiche utilizzate in fotogra
fia, ovviamente di focale molto diver-
sa a seconda del tipo di digitalizzazio-
ni che si vogliono eseguire).

Dopo questa premessa un'informazione tec
nica circa 1'installazione del videodigi
talizzatore : basta inserirlo nella user
port del Commodore e collegarlo,attraver
so 1'apposito jack d'ingresso,con un nor
malissimo cavo coassiale,alla vostra te-
lecamera o al vostro VCR.

Quando tutti i collegamenti sono a posto
(fateli sempre a computer spento) si pud
procedere all'opera che & resa possibile
dal programma (su disco)che collega 1'in
terfaccia (se volete,a questo punto pote
te anche leggervi le istruzioni,in ita-
liano,ma,in ogni caso il software del di
gitalizzatore é in italiano,di uso molto
elementare e contiene numerosi help).
Caricato il programma & dunque possibile

Solo in alcuni casi, o quando si usa il
digitalizzatore per la prima volta,posso
no essere necessarie altre operazioni
preliminari che consistono nella regola-
zione sia del sincronismo (SYNC) che del
la BRILLANTEZZA-LUMINOSITA' : queste due
regolazioni sono eseguite agendo su due
levette poste sul videodigitalizzatore e
mantenendo il controllo tramite software
Ecco,in breve, la digitalizzazione. E'
necessario scegliere inizialmente in che
formato si vuole la figura che verra
"catturata" dal vostro CBM64 : & infatti
possibile avere immagini digitalizzate
in formato standard (schermo HiRes) , in
formato Koala, Doodle o in formato Print
Shop (in questo ultimo caso & possibile
generare un'immagine compatibile con il
Video Magico oppure adatta a essere uti-
lizzata come figura grafica).
Per fare questa scelta preliminare non
c'é da fare altro che caricare uno dei
diversi programmi presenti sul dischetto
e che & abbinato al videodigitalizzatore
Quando si & con il programma pronto a
controllare i dati in ingresso dalla u-
ser port 1'ultima cosa da fare & sceglie
re la modalitd con cui si vuole eseguire
la lettura dell'immagine (scansione): le
modalitd di lettura variano a seconda na
turalmente del tipo di digitalizzazione.
Nel caso della digitalizzazione in forma
to standard (la figura generata sard in
formato HiRes standard) sono  possibili
ben tre tipi di lettura diversi : NORMA-
LE LETTURA, IV LIVELLO D1 LETTURA, VIII
LIVELLO DI LETTURA.
L'optare tra la prima lettera o le altre
due dipende anzitutto dalla qualitd gra-
fica dell'immagine prodotta ma anche dal
1'aspetto grafico che 1'utente vuole ot-

fare le vostre videodigitalizzazioni. tenere : in ogni caso pué sempre rivelar
.
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si utile provare tutte tre le letture in
caso di dubbio ma anche per avere pil im
magini disponibili per successive elabo-
razioni.

Infatti con diversi tipi di immagini gra
fiche ottenute da uno stesso soggetto so
no evidentemente possibili delle partico
lari composizioni grafiche che, se 1'u-
tente & abbastanza abile, possono avere
dei notevoli pregi artistici.

Si tenga perd presente una cosa fondamen
tale : a seconda del tipo di lettura
scelto i tempi di lettura si modificano
e mentre per le letture normali lo scan
dell'immagine richiede circa 6 secondi ,
nel caso dei successivi livelli di lettu
ra si pud arrivare anche a tempi dell'or
dine dei 50 secondi.

Quanto appena detto vale anche per la di
gitalizzazione fatta-negli altri formati
e vi sono solo alcune differenze.

Nel caso di lavorare generando immagini
in formato Koala sono possibili due let-
ture : NORMALE LETTURA  oppure MASSIMO
CONTRASTO DI LETTURA.

In ambiente Doodle si hanno : LETTURA A
BASSO CONTRASTO e LETTURA AD ALTO CONTRA
STO.

1n formato Print Shop sono possibili an-

che tre tipi di lettura come nel primo
caso visto.
Ottenute le vostre immagini & possibile

salvarle su disco per utilizzazioni futu
re.

Ovviamente sono disponibili poi tutti i
comandi del DOS (gestione del drive) e
dei brevi help che possono sempre rive-
larsi preziosi.

Vi sono poi alcune ulteriori particolari
t3 che meritano di essere ricordate.
Primo fatto che interessera chi ha inten
zione di utilizzare molto il videodigita
lizzatore ma non vuole occupare troppi
dischi di archivio immagini : & possibi-
le fare un save compattato delle immagi-
ni in formato HiRes standard che, di me-
dia occuperanno circa la metd dei bloc-

chi normalmente utilizzati.
La seconda precisazione riguarda la digi
talizzazione in formato Print Shop : an-
zitutto & possibile scegliere se avere
immagini che saranno utilizzate con le
normali stampanti Commodore (MPS801/803,
Okimate,etc.) oppure con altse stampanti
pid particolari (generalmente tutte quel
le che utilizzano interfacce apposite e
che funzionano con un'apposita versione
del Print Shop).
Inoltre, come si & giad detto, & possibi-
le generare anche immagini che sono uti-
lizzabili come figure grafiche del P.S.:
quelle immagini cioé che vengono utiliz-
zate nella scelta grafica e che possono
essere prodotte con la sezione FAR DA
SE' del P.S.
Altro non c'é da dire : in ogni caso a
parole non & possibile far comprendere a
fondo cid che risulta evidente solo con
la diretta prova di quest'interfaccia.
Le cose pil interessanti certo gli uten-
ti le scopriranno solo quando si cimente
ranno con questa nuova tecnica del compu
ter.
Del resto con il basso costo di questo
device & possibile quasi per ogni uten-
te,con un minimo di sacrificio economi-
co,provare a fare queste nuove esperien-
ze.
Questo & tutto e se scoprirete utilizza-
zioni particolari di quest'interfaccia ,
se troverete dei particolari accorgimen-
ti tecnici per meglio sfruttarla e per
migliorarne i risultati, scrivete pure :
quanto sard stato utile alla vostra espe
rienza lo sara probabilmente anche per
noi e, sicuramente, anche per altri uten
ti che nel frattempo avranno acquistato
questo interessante accessorio (o che lo
vorrebbero acquistare ma hanno ancora al
cuni dubbi).

c.s.
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ART & GRAPHIC

Forse unc degli aspetti attualmente pil
spettacolari dei computer,almeno per i
non addetti ai lavori, & dato dalla gra-
fica. .

Cio & imputabile probabilmente a  pil
di una circostanza.

Anzitutto & in continuo aumento il nu-
mero di settori in cui viene utilizzato
il computer per les sue possibilita di e-
laborazione grafica .

Inoltre le possibilitad stesse dei com-
puter sono aumentate sempre pil : si &
partiti (qualche anno fe)da rudimentali
elaborazioni su costnsissimi elaboratori
per arrivare, attualmente,ad incredibili
risultati, non solo su elaboratori pro-
fessionali,ma anche su home computer.

Ed & forse proprio questo  ultimo
punto quello che pill ha favorito la popo
laritd della computer graphic : stupefa-
centi sono i risultati c¢rafici ottenibi-
11 anche su un piccolo home computer co-
me il Commodore 64.

Ovviamente tuttora i risultati pilu in-
credibili in questo settore sono ancora
appannaggio solo di computer altamente
sofisticati, non certo alla portata di
tutti.

Comungue i piccoli utenti non si dispe
rino prima del tempo.

Anzitutto perché non vale certo la pe-
na di farsi un bell'esaurimento nervoso
perché il proprio home computer non & in
grado di gestire immagini ad altissima
risoluzione o a migliaia di colori.

Inoltre c'é de tener presente che la
tecnologia fa passi da gigante e cid che
oggi sembra lontanissimo anche solo doma
ni pud diventare una realtd .

E poi c'@ un ultimo elemento da consi-
derare : quanti utenti Commodore conosco
no a fondo la grafica del proprio  Home

Computer e si rendono veramente conto
delle possibilitd di cui dispongono ?

Forse molti sostengono che per grafica
il CBM 64 non & una grande macchina an-
che perché non hanno una reale conoscen-
za di tutto cid che finora & stato messo
in commercio per il proprio Commodore.

Nessuno vuole sostenere che un Commodo
re 64 pud servire come sistema di CAD
(Computer Aided Design) professionale,ma
non & nemmeno giusto dire che come grafi
ca il Commodore 64 non vale proprio nul-
la : l'importante,ripeto, & di rendersi
conto dei reali limiti.

Ed & proprio a questo punto che entra
in gioco questo articolo che vorrebbe,se
possibile, poter propric definire i rea-
1i limiti della grafica dei CBM 64 spa-
ziando su tutto il territorio di Softwa-
re grafico (forse ancora sconosciuto a
molti utenti).

Iniziamo dunque questo viaggio. La pri
ma cosa da notare & che nel mondo della
grafica CBM 64 la parte del leone 1'han-
no sempre fatta i videogame e,parzialmen
te, anche le adventure.

Comunque da quando sonc entrati in com
mercio i primi CBM 64 ad oggi  notevoli
progressi sono stati fatti anche nel cam
po della grafica pura.

Inizialmente,al di 13 di scarsi risul-
tati ottenuti con 1'utilizzo dei  soli
simboli grafici della tastiera,la vera e
propria grafica era una cosa riservata
solo a pochi abili programmatori attra-
verso complessissimi programmi in basic
oppure non meno macchinosi programmi in
linguaggio macchina.

Cio era dovuto al fatto che il basic
2.0 non era certo una release di basic
molto evoluta per controllo grafico (di
qui la recente nascita del Commodore 128
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con il suo ccmpleto basic 7.0 che & cer-
to molto evoluto almeno per quanto ri-
guarda le istruzioni grafiche).

Poi finalmente ci si rese conto che
gli utenti del CBM 64 volevano sfruttare
pil facilmente la grafica del proprio
computer e non solo vederla ed ammirarla
nei programmi di divertimento.

Ed allora il mondo della programmazio-
ne si rimboccd con decisione le maniche:
comincid cosi la rapida evoluzione dei
pacchetti grafici.

Forse,a distanza ormai di un po di tem
po, tale evoluzione non & ancora arriva-
ta alla fine : certo & che per 1'utente
quello che oggi gid & disponibile & am-
piamente sufficiente.

Vediamo dunque di fare ora una panora-
mica su quanto & attualmente disponibile
per 1'utente.

Nella trattazione seguente verranno
trattati tutti e solo i programmi per
Commodore 64 che permettono la gestione
della grafica come elemento di primario
interesse.

Verranno dunque esclusi tutti quei pro
granmi che, in realtd, primariamente han
no un altro scopo:; non verranno conside-
rati per esempio tutti quei programmi di
tipo matematico,statistico, finanziario
che permettono di realizzare rappresenta
zioni grafiche di quanto si sta studian-
do da punto di vista matematico.

Non verranno presi in considerazione
tutti i tool che permettono di realizza-
re per proprio conto dei videogame oppu-
re delle adventure curando anche la par-
te grafica.

Saranno anche esclusi tutti quei lin-
guaggi che non permettono una valida ge-
stione grafica pur risultando utili a va
ri altri scopi .

Menzioneremo invece alcuni programmi che
pur essendo magari integrati (word pro-
cessor e grafica)o programmi di utilita,
hanno parecchi collegamenti con la grafi
ca tanto da poter essere integrati con
veri e propri programmi grafici.

A questo punto,definito 1'area su cui
si focalizzerad la nostra attenzione,avre
mo da tracciare la mappa, la guida per
1'utente di un cospicuo numero di pro-
grammi.

Per motivi di spazio e per motivi uma-
nitari (vegliamo evitare la cefalea ai
lettori) la panoramica verra fatta come
si suol dire "a volo d'uccello" cercando
di fornire essenzialmente solo i criteri
di base su cui 1l'utente possa basarsi
per prendere un primo orientamento nelle
proprie scelte.

Con questi criteri di base e con gli e
lenchi allegati, gli interessati avranno
poi la possibilita, focalizzata 1'atten-
zione su certi determinati programmi, di

avere maggiori informazioni dai diversi
articoli specifici per ciascun program-
ma gid apparsi o che appariranno sulle

pagine di questa rivista; oppure chi vor
ra potra interpellare direttamente gli
esperti della rivista per avere maggiori
dettagli sul software specifico.

Veniamo ora al nocciolo della questio-
ne. La grafica che viene presa in consi-
derazione in quest'articolo &,generalmen
te, quella prodotta o in HiRes (alta ri-
scluzione) o in Multicolor.

Vi sono anche programmi (specialmente
tra i linguaggi grafici) che permettono
di gestire sia 1'Hires che il Multicolor

Inoltre & cosa nota, spero, che esisto
no dei programmi di conversione tra i va
ri formati grafici : con questo Software
& quindi possibile passare agevolmente
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da schermate in HiRes a schermate Multi-
color o viceversa (nel secondo caso talo
ra sono necessari solo dei piccoli ritoc
chi e un pd.di pratica d'uso per ottene-
re buoni risultati).

Iniziamo ora ad analizzare quei  pro-
grammi solitamente definiti 'tocl'.

Si tratta di programmi che permettono
di disegnare come se si disegnasse a ma-
no cioé l'utente non deve preoccuparsi
di altro che del semplice disegno e non
& necessario che sappia programmmare.

Le uniche scelte che 1'utente deve ese
guire riguardano la selezione di funzio-
ni molto semplici,che andranno, a secon-
da del caso,dal tipo di pennello da uti-
lizzare,ai colori da utilizzare per esem
pio.

Oppure si scegliera il tipo di figure
geometriche da tracciare e allora delle
funzioni tipiche saranno ad esempio quel
le per tracciare linee, circonferenze ,
rettancoli.

Poi vi saranno comandi per  svolgere
funzioni di correzione,di fusione di pil
immagini, di copia,di trasferimento etc.

Poi, a seconda del programma,della sua
complessitd e della sua facilita d'uso ,
vi saranno ulteriori comandi pil partico
lari: si potranno cosi avere dei retico-
li,magari ridefinibili dall'utente, per
riempire aree del disegno ; oppure sara
possibile sovrapporre al disegno delle
scritte (nei programmi pil completi sard
poi possibile utilizzare diversi stili e
diversi formati di scrittura).

E,poi vedi il caso di programmi di gra
fica di tipo pil tecnico come quella dei
cosidetti CAD, vi saranno comandi per co
noscere o stabilire rapporti e dimensio-
ni,rotazioni,variazioni del punto di vi-
sione.

Tali programmi poi permetteranno anche
di gestire disegni che si sviluppano non
solo in due dimensioni ma anche su tre
assi.

Ovviamente,all'interno di cosi numero-
se possibilitad di scelte,un criterio ge-
nerale pud essere dato dal tipo di sele-
zione dei comandi: infatti,pur se come
detto i tool offrono una estrema facili-
ta di lavoro per il fatto che i comandi
pronti non richiedono conoscenze di lin-
guaggi di programmazione, & vero che 1la
selezione dei comandi pud avvenire in di
verse maniere : vi sono programmi che u-
tilizzano dei mend che,generalmente sono
di due tipi cio& o mnemonici oppure ad i
cone.

1 mend mnemonici in pratica non fanno
che riassumere i comandi e le funzioni
disponibili con il programma, né piG né
meno che come se si trattasse di uno
schermo di help; i menu ad icone invece
non fanno che raffigurare graficamente i
diversi comandi.

All'interno poi dei diversi tipi di
programma anzidetti vi sono da fare dei-
le distinzioni per quanto riguarda i sup
porti da utilizzare per fare il vero e
proprio disegno.

Ovviamente vi sono programmi che per-
mettono di disegnare utilizzando sempli-
cemente la tastiera: questo sistema pur
se veramente poco comodo,naturale,e rapi
do ha perd due pregi, e cioé & economico,
e talora (specialmente con 1 programmi
di CAD),molto pil preciso di altri siste
mi.

Un supporto pil evoluto e comunque sem
pre piuttosto economico & dato poi dal
joystick che in grafica fa la parte del
leone pur cgn diverse limitazioni tra le
quali la principale & data dalla genera-
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le scarsa precisione.

A metd tra i supporti anzidetti e quel
11 piG indicati per 1'utilizzo con tool
grafici vi & poi, poco conosciuta dai
pil, la trackball che funziona allo stes
so modo di un mouse capovolto in cui la
sfera viene girata a mano.

Passando poi ai supporti superiori tro
viamo anzitutto il mouse che acquista
sempre maggior fama tra gli utenti di
computer per la facilitd con cui permet-
te di lavorare.

Ma pil adatte al disegno sono ovviamen
te le cosidette tavolette grafiche (pad)
tra cui ne troviamo di diversi tipi e di
diversi costi pur se sempre piuttosto e-
levati.

Oppure,sempre molto indicata per dise-
gnare, pud essere utilizzata con alcuni
progranmi la penna ottica {light pen) an
ch'essa non certo molto economica ma si-
curamente molto precisa.

Tra tutti questi supporti la scelta
pud essere fatta almeno secondo due cri-
teri : o un criterio economico oppure |,
non ponendosi problemi di spesa, secondo
un criterio funzionale.

E secondo la funzionalitd senz'altro,
come detto,spiccano le pad e 1le light
pen : qui la scelta & aiutata solo ed e-
sclusivamente dalla abitudine di uso.

Quando si & indirizzati verso la light
pen c'é da tener presente un altro fat-
to : siccome con essa si disegna sul vi-
deo mentre pud essere utilizzata qualsia
si televisione (b/n o a colori) per i mo
nitor sono utilizzabili solo quelli a co
lori (solo alcuni monitor monocromatici
potrebbero essere utilizzati ma si trat-
ta di modelli professionali molto costo
si).

Quanto detto certo non & tutto ma & co

me gia detto, sufficiente a dare un'indi
cazione di base : 1'utente,tenendo pre-
senti tali informazioni e con qualche no
me di programma,potrd gia indirizzarsi
con delle idee sufficientemente chiare
all'acquisto.

Se poi vi fosse ancora qualche proble-
ma vale sempre il consiglio di interpel-
lare gli esperti per ulteriori chiarimen
ti.

Veniamo cra alla categoria dei linguag
gi. In questo caso una cosa & certa :per
ottenere buoni risultati con questi pro
grammi & richiesto certo un notevole im-
pegno dell'utente.

Ovviamente le difficoltd sono diverse
a seconda del linguaggio che si sceglie,
infatti mentre i linguaggi pil didattici
ed educativi sono piuttosto semplici, in
vece 1 linguaggi pil evoluti e che per-
mettono di raggiungere risultati di 1li-
vello superiore sono piu complessi.

Si tenga poi presente che, acquistando
un programma di linguaggio, per  quanto
possa essere indirizzato verse la grafi-
ca,si avranno a disposizione anche molti
altri cemandi che potranno permettere di
comporre musica,di realizzare programmi
matematici, etc.

Insommma,le possibilita offerte da un
linguaggio, specialmente con certi lin-
guaggi,sono veramente ampie.

L'unica complicazione &,come detto,da-
ta dalla necessitd di sapere e di volere
programmare.

Ed ovviamente mentre un tool, almeno
per l'essenziale, pud essere utilizzato
anche senza leggere il manuale, un lin-
guaggio gia solo per incominciare richie
de la lettura del manuale : ed in questo
caso si tratta quasi sempre di parecchie
pagine.
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Per 1 dettagli dei singoli programmi di
linguaggi si rimanda alle apposite sezio
ni della nostra rivista appositamente de
dicate ai linguaggi.

Rimangono cra quelli che avevamo defi-
nitc come programmi particolari di grafi
ca in quanto non rientrerebbero, a ben
guardare, solo nella grafica.

Si tratts infatti generalmente di pro-
grammi che permettono di integrere ad e-
sempio grafica e testo dopo averli compo
sti separatamente : certo si tratta di
software molto interessante ma,purtroppo
ancora poco sviluppato e di cui molti u-
tenti sentono 1'esigenza.

Comunque il mondo del software sembra
aver recepito questa esigenza degli uten
ti e qualcosa & gi& uscito; in ogni caso
si prevede che questa sarda una delle
prossime direttive del Software per CBM-
64.

Sempre a questa categeria appartengono
poi dei programmi di utilitd varia che ,
pur integrando anch'essi grafica e te-
sto,non possono essere considerati dei
veri integrati come i precedenti : anche
di questi programmi, molto utili e certo
molto apprezzati, ne esistono pochi che
1'utenza dimostra di gradire molto dato
il successo ottenuto da essi.

Forse il segreto di tale successo & da
to dal fatto che ora anche 1'utente di
piccoli computer pud dimostrare alla
gente quanto di bello riesce a realizza-
re con il proprio home.

Questo & tutto quanto si pud dire di
essenziale sulla grafica del CBM64 e non
resta che rimandare ai tre elenchi  che
completano questo excursus grafico tanto
per avere anche,come detto,qualche nome
di programma.

Percié a risentirci a prestc ed un au-

gurio a tutti di entrare nel novero dei
grandi della Computer Graphic,magari pro
prio grazie ai primi passi con il vostro

Commodore 64.
c.s.

MANAGER MOUSE

Un ottimo Mouse, dedicato ai sistemi
IBM PC, PC-XT, PC portatile, Compaq
portatile e molti altri ancora, forni
to con il package grafico TELEPAINT.
Questo prodotto della Torrington pud
essere utilizzato anche con il Lotus
1-2-3 ¢ il MICROSOFT CHART.

Un Mouse,quindi, limitato solo dalla
creativitd e dalla disponibilitd di
utilizzo dell'utente.

Per informazioni e vendite :
DOMUS HARDWARE & SOFTWARE SRL
Via Ettore Bellani n. 3
20124 Wilano

Tel. 02 - 6706384 / 6705774
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TOOL GRAFICI

TIPO PROGRAMMA SUPPORTO INPUT DEVICE SELEZIONE COMANDI STAMPA TESTO FACILITA' D'USO  NOTE

BLAZING PADDLES
Baudville

Multicolor menu icone

CAD
THT

30 grafica 30
Software

CADPIC
Kiwisoft

COLOR ME
Mindscape

DESIGNLAB
Suncom

FLEX1DRAW
Inkwell

mend mnemonico ne esistono diver:
release
tegrabile con
urite Now
e altro

HI-EDDL PLUS

KOALAPAINTER PAD
Koala Technologies

MICRO 1LLUSTRATOR
Tech Sketon lInc.

PAINT MAGIC
Datamost

PAINTPIC

Kiwisoft




T1PO PROGRAMMA SUPPORTO INPUT DEVICE SELEZIONE COMANDI STAMPA TESTO FACILITA' D'USO  NOTE

PERIPHERAL VISTON
Futurhouse

PROF1 PAINTER
Radwar Enterprises

STACK PAINTBOX
Stack

SUPERSKETCH
Personal Peripherals

30 Graphics Drawing Board grafica 30

Andromeda Software

3-D WORLD 64
Graph Tech Software

grafica 30

Nella selezione comandi : per ‘mnemonica’ si intende che i comandi sono da selezionare da tast

per ‘mend mnemonico’ si intende che i comandi compaiono raggruppati in un mend che funge anche da schermo
di HELP

per 'meni icone' si intende che esiste un mend con comandi raffigurati con figure.

Nella stampa, 1'asterisco ( * ), significa che & possibile stampare anche a colori (con opportuna stampante).

ABBREVIAZIONL : D = floppy disk N = unitd a nastro
K = keyboard (tastiera) M = mouse
J = joystick P = pad (tavoletta grafica)
T = trackball L = light-pen (penna ottica)

C = cartridge

Pa = paddle

DESIGNER'S PENCIL

MACHINE LIGHTNING SPECTRUM SIMULATOR THE ToOL
Activision Oasis Whitby Computers Ltd. Commador e
GRAFF SCOPE 64 SUPER EXPANOER ULTRABASIC

1sp Marketing Commodore Abacus
GRAPHICS BASIC SCREEN GRAPHICS 64 TURTLE GRAPHICS VIDEO BASIC
Hes Abacus Hes Abacus
LoGo * SIMON'S  BASIC WHITE LIGHTNING
Commodore Commodore Oasis

GEOS
Berkeley Softworks

PRINTFOX
Scanatronik

THE NEWSROOM »
Springboard

PAINT BOUT1QUE
Data Becker

PRINT MASTER
Unison World lnc.

THE PRINT SHOP
Broderbund

L'asterisco ( * ) indica che esiste sia 1a versione in italiano che quella in inglese.
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Library

Kecentemente si & assistito a un notevo-
le successo dei modem anche presso gli u
tenti di home computer, soprattutto gra-
zie all'entrata in commercio di modem fa
cilmente collegabili a computer come il
CBM 64 e anche alla notevole diminuzione
dei costi.

Gli utenti hanno avuto modo di conosce
re pili approfonditamente il settore del-
le telecomunicazioni via telefono grazie
a un crescente interesse dell'informazio
ne per queste nuove frontiere del compu-
ter.

Purtroppo, pero parallelamente a que-
sta diffusione dei modem, si & assistito
a un fatto spiacevole.

Quando si acquista un modem la diffi-
coltd non sta tanto nell'uso del modem
in se' (o eventualmente nel collegarlo ,
dato che spesso si tratta di modem dedi-
cati al computer), quanto piuttosto nel-
la gestione di cid che viene ricevuto o
trasmesso via modem.

Infatti per poter comunicare via modem
& fondamentale disporre di software adat
to : certamente alcuni modem dispongono
di software di qualita che permette note
voli applicazioni, perd spesso si tratta
di programmi forse anche un po' troppo
sofisticati che, almeno per chi & alle
prime esperienze con un modem,possono ri
sultare un po' complessi da utilizzare.

Pud anche succedere che il software ab
binato a un modem sia fin troppo sempli-
ce e non offra certo molte di quelle ca-
ratteristiche per lo meno essenziali :an
che se non & detto che i programmi trop-
po semplici siano molto facili da utiliz
zare !

A questo punto quali possibilitd si of
frono all'utente alle prime esperienze
di comunicazione telefonica ?

VIP Terminal”

Anzitutto di abbandonare 1'idea di uti
lizzare il modem almeno fino a quando
qualche amico in gamba non provvederd a
dare qualche consiglio.

E' possibile rivolgersi, come fanno an
che gli utenti esperti quando devono sod
disfare qualche nuova esigenza, al merca
to del software per modem.

Questo software viene venduto da solo,
cioé non abbinato a un modem.

La scelta di queste Software House &
motivata dal fatto comprensibile che una
persona, quando ha giad un modem,non vuo-
le comprarne un altro solo per avere del
software diverso da quello giad posseduto

Tra i diversi programmi per modem at-

tualmente reperibili anche in Italia,non
molti per la veritad rispetto a quelli di
sponibili negli USA (bisogna sempre tene
re presente che il modem ha acquistato
un notevole mercato solo da poco tempo
in Italia) si & deciso di presentarne u-
no veramente interessante sia per quello
che offre come funzioni sia per la faci-
1it3 con cui pud essere utilizzato.

Si tratta,come gid annunciato nel tito
lo, di VIP TERMINAL.

Di questo programma esistono attualmen
te due versioni per CBM 64 : una normale
e una contraddistinta dalla sigla XL.

Come funzioni le due versioni sono i-
dentiche e 1'unica differenza & data
dalla memoria utilizzabile nell'area di
lavoro molto piu ampia rispetto alla ver
sione normale.

11 controllo di tutte le funzioni del
programma e quindi la sua utilizzazione
sono senz'altro molto semplici poiché il
menU principale & a icone e le scelte
successive avvengono facilmente grazie
ad altri menl che perd sono di tipo mne-
monico (tutte le opzioni  selezionabili
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non sono, nei menl a icone, rappresenta-
te con piccole figure ma solo riportate
come elenco su cui fare la selezione).

Le varie funzioni possono essere sele-
zionate o utilizzando la tastiera, oppu
re, se si vuole, con il joystick.

Le sezioni principali del programma ,
quelle raffigurate nel menl principale
a icone, sono otto : HELP, OPTS, TALK,TI
ME, PRINT, KEYS, FILE, TEL#% .

Parlare dettagliatamente di ciascuna
di esse purtroppo & materialmente impos-
sibile percid in queste pagine verranno
presi in considerazione solo gli elemen-
ti di maggior spicco.

Con HELP si pud avere in qualsiasi mo-
mento un aiuto : tale aiuto pud -essere
di due livelli, si va dalla semplice de-
scrizione di ciascuna icona del menl al-
la dettagliata analisi di ciascuna fun-
zione del programma.

L'accesso agli help pud avvenire in
qualsiasi momento senza alcun problema.

Anzitutto si possono modificare le ca-
ratteristiche dello schermo cambiando il
numero di colonne, i colori, etc.

E' molto utile la possibilitd, cambian
do le colonne (40,60,80,106)di ottimizza
re 1'uscita su schermo di diversi tipi
di banche dati : alcune lavorano in 40
colonne, altre in 80.

Purtroppo la leggibilitd delle .80 /106
colonne & buona solo su monitor.

Sempre con OPTS & poi possibile cambia
re i parametri di comunicazione (baud,pa
ritd,bit stop, etc.) : tutti i parametri
possono essere cambiati e 1'unica limita
zione & da riferire alla velocitd di tra
smissione : si va da 50 a 2400 baud limi
tatamente perd alle caratteristiche del
modem di cui si dispone.

TALK permette invece di accedere alla
vera e propria area di lavoro quando si
sta comunicando e, nel caso di funziona-
mento in autodial, tale accesso & auto-
matico non appena viene rinvenuto il
‘carrier' (segnale di comunicazione avve

nuta).

Sono disponibili, in TALK,parecchi co
mandi di utilita come la possibilita di
stampare, salvare, cancellare, etc. tut
ta 1'area di lavoro o parte di essa.

Per chi vuole utilizzare il modem in
funzionamento manuale (senza autodial e
autoanswer) gia le due funzioni suddet-
te sono sufficienti.

Come detto, cido che offre VIP TERML
NAL non finisce qui.

Se perd si dispone di un modem che
permette anche il funzionamento automa-
tico, in tale modalitd, partendo dalla
opzione TEL #% (numeri telefonici,para
metTi,codici accesso per ciascuno dei
propri interlocutori via modem),il com-
puter compone il numero telefonico desi
derato (ripetendolo eventualmente secon
do le modalitd stabilite dall'utente)fi
no a quando non viene trovata libera la
linea e non viene rinvenuto il carrier.

Se lo si desidera si possono realizza
re anche le procedure di AUTOLOGON ovve
ro di risposta automatica alla domanda
del codice di accesso.

Quanto trasmesso o ricevuto (area la-
voro ovvero WORKSPACE) pud essere salva
ta o caricata da disco ed & possibile
apportare delle modifiche.

Possono anche essere salvati e carica
ti i dati inerenti ai numeri telefonici

Tutte le diverse operazioni di questo
tipo sono realizzabili nella sezione F1
LE,

In questa sezione sono poi possibili
tutte le diverse operazioni con il dri-
ve.

Con TIME & possibile settare un orolo
gio, con eventuale allarme,che si rive-
la utile soprattutto collegandosi con
servizi a pagamento oppure utilizzando
le linee extraurbane (anche con servizi
gratuiti il telefono continua a scatta-
re).

L'orologio pud essere sempre visibile
oppure solo quando lo si desidera.




Una breve occhiata la meritano anche 1le
sezioni PRINT e KEYS.

La prima permette di settare tutti i
caratteri inerenti alla stampante utiliz
zata (solo nel caso si tratti di stampan
ti diverse dalle abituali e pid comuni
per gli utenti Commodore).

Con KEYS & invece possibile assegnare
dei brevi messaggi ai tasti : 1' utente
pud ridefinire fino a 20 tasti.

Molte altre sono le caratteristiche di
questo programma che possono risultare u
tili a molti utenti.

Ad esempio & possibile trasmettere e
ricevere non solo dati ma anche veri e
propri programmi.

E' inoltre realizzabile anche la tras-
missione di figure in modo grafico.

E' poi possibile la trasmissione secon

do diversi protocolli che vanno dal CBM
ASCI1 all' '‘ASCII puro, etc. (vi & anche
un comando per effettuare le conversio-
ni).

Chi comunque fosse interessato a tale
programma tenga presente che questo & so
lo una parte delle caratteristiche di
VIP TERMINAL e che per entrare nei detta
gli occorrerebbe una trattazione a punta
te.

A riprova di cid vi & il fatto che il
programma & corredato da un manuale mol-
to dettagliato e di facile lettura che
1'utente gradirad molto (& un manuale non
solo del programma ma anche delle tecni-
che di utilizzo del modem).

Comunque,per le modalitd di wutilizzo
pid semplici, il programma pud essere u-
sato anche senza leggere il manuale.

cs.
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La descrizione di un programma , specialmente per programmi di qualitd , & molto
importante per un utente di computer.

Ebbene, periodicamente, questa rubrica tratterd dei programmi che saranno rite-
nuti pid interessanti riportandone le caratteristiche fondamentali.

Verranno presi in considerazione programmi appartenenti & diverse categorie 1ge
stionsli, utility, grafica, games, strategis e simulazione, adventures etc..

Per ogni categoria verranno descritti alcuni programmi e, per ciascuno di essi,
verrd innanzitutto riportato il titolo e la casa produttrice per facilitare,ovvia
mente 1'acquisto del programma & chi ne fosse interessato.

Inoltre verrd indicata la configurazione necessaria per poter utilizzare il pro
gramma (drive o registratore, stampante, monitor, joystick, pad etc.) affinchd 1o
eventuale acquirente non si ritrovi con sgradite sorprese solo dopo 1'acquisto.

Infine, come si & detto, verranno riportati i risultati ottenuti da esperti du-
rante la prova pratica dei vari programmi.’

Questo & tutto : buona lettura !
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_games

Titolo : BIGGLES
Editore : Mirrorsoft
Configurazione : Disco/Nastro

Sono sicuro che molti di
voi hanno spesso immagina
to, lasciando briglia
sciolta alla propria fan-
tasia,di poter ritornare
nel passato per rivivere
e partecipare a battaglie
famose,forniti di armamen
ti sofisticatissimi, met-
tendo in fuga interi eser
citi con 1'ausilio di
qualche fucile mitraglia-
tore e di pochi elicotte-
ri,contro rudimentali ba-
lestre e catapulte medie-
vali.

Sarebbe davvero spasso-
so,non vi pare ?

Come dite ? Bisognereb-
be inventare la macchina
del tempo ?

No,non ce n'é bisogno ,
basta procurarsi al piu
presto una copia di BIG-
GLES,ultimo nato in casa
Mirrorsoft.

Questo gioco che , fra
1'altro, trae spunto dal
1'omonima pellicola che
sta attualmente furoreg-
giando nelle sale cinema-
trografiche di tutto il
Regno Unito, permette di
rivivere le gesta di wun
leggendario eroe della
Prima Guerra Mondiale,tra
sportato misteriosamente
avanti e indietro nel tem
po,durante una complicata
e pericolosa missione di
spionaggio.

BIGGLES, questo il nome

del mitico personaggio,na
to dalla estrosa penna di
W.E. Johns,deve penetrare
attraverso il fronte nemi
co,nelle retrovie tede-
sche ove un terribile e
nuovissimo  armamentario
bellico sta per essere
sperimentato in tutta la
sua potenza.

Una volta scoperta e fo
tografata la nuova arma
nemica,il vostro eroe si
ritroverd magicamente te-
letrasportato in una Lon-
dra degli anni '80, dove,
insieme a un fido amico ,
dovrd cercare di eludere
ed evitare la minaccia di
alcune squadre di accani-
ti inseguitori che gli da
ranno la caccia, incuran-
ti della strana distorsio
ne temporale.

Se BIGGLES uscira vitto
rioso da questo furibondo
inseguimento attraverso i
tetti di Londra,verrd in
possesso di uno speciale
codice segreto,necessario
per impadronirsi di un mo
derno elicottero e per ri
tornare,incredibilmente ,
nel 1917,ormai lanciato
in una disperata missione
per localizzare il Sancta
Sanctorum nemico da  di-
struggere,insieme alla ri
voluzionaria attrezzatura
bellica.

Tutto cid vedra quindi
esilaranti,insoliti e im-

pegnativi scontri tra bi-
plani,sofisticati elicot-
teri,contraeree antidilu-
viane,granate,vecchi fuci
1i a baionetta,radar, can
noniere computerizzate e
mille altre accozzaglie
di armi e attrezzature
provenienti da due ere
molto distanti tra loro.

Prendendo un po "con le
pinze'" questo strampalato
ma insolito  background
storico che introduce BIG
GLES, non si pud fare a
meno di notare l'origina-
1lita e 1'appetibilita del
tema che invoglia senza
dubbio a una immediata
"prova su strada" di que-
sto nuovo programma.

11 gioco si compone di
due differenti videogames
legati fra loro,che costi
tuiscono praticamente il
1' e il 2' tempo di BIG-
GLES. i

Nella prima fase di gio
co,denominata "Timewarp'",
(salto nel tempo),la vi-
cenda avra inizio con BIG
GELS ai comandi di un co-
loratissimo biplano in
procinto di sorvolare e
penetrare le linee nemi-
che sul fornte orientale
del 1917.

Lavoro esclusivo di joy
stick quindi,per evitare
pericolose contraeree e
per neutralizzare gli at-
tacchi degli assi dell'a-

30

B EAARAES e
WM




ria tedeschi , impegnati
con voi,in furibondi duel
1i aerei.

Se questa prima missio-
ne avra successo, BIGGLES
potra atterrare in terri-
torio nemico e tentare u-
na perigliosa avanzata
nelle retrovie germaniche
alla ricerca del luogo o-
ve gli odiati crucchi ce-
lano la nuova arma segre-
ta.

A questo punto 1'intero
meccanismo di gioco si av
vale di un tipo di scher-
mate con scrolling oriz-
zontale , molto simili ai
passati Mission Impossi
ble e Visitors, permetten
do un gioco a tutto cam-
po, in cui BIGGLES potra
liberamente penetrare an-
che nel sottosuolo, inva-
dendo i bunker nemici.

L'intera zona & pattu-
gliata da temibili senti-
nelle contro le quali, un
fucile,alcune granate e
tutta la vostra abilita ,
saranno gli unici strumen
ti di offesa.

Se riuscirete a localiz
zare il magazzino segreto
nel dedalo di questa li-
nea Maginot computerizza-
ta,l'eroe della vicenda
verra misteriosamente tra
sportato su alcune fulig-
ginose terrazze londine-
si,in pieni anni '80, in-
seguito,incessantemente ,
da alcuni temibili nemici

In questo schermo ,dove
la realizzazione grafica
non si rivela particolar-
mente entusiasmante,dovre

te gestire i movimenti di
BIGGLES e di un altro per
sonaggio,tale Jim,che per
noi sprovveduti ignoranti
che non hanno ancora vi-
sto 1'omonimo lungometrag
gio,sembra essere scaturi
to dal nulla senza una
precisa motivazione.

Jim & un amico di BIG-
GLES ed entrambi dovranno
essere posti in salvo,tra
mite il fido joystick, di
simpegnando le pattuglie
di inseguitori e trovando
la via d'uscita dai subdo
1i e pericolosi tetti di
Londra.

Ad ogni modo,chi ha gia
avuto modo di giocare a
Goonies,non avra partico-
lari difficoltd a compren
dere e gestire 1'insolito
movimento contemporaneo
di due diversi personaggi
potendone selezionare il
rispettivo controllo, ab-
bassando la leva del joy-
stick e premendo il tasto
di fuoco.

Fin qui non vi & nulla
di particolarmente origi-
nale e stupefacente ma il
vero '"clou" del programma
si realizza una volta ter
minata questa prima fase
di gioco.

BIGGLES infatti,eluden-
do le pattuglie insegui-
trici,sui tetti londinesi
riesce incredibilmente a
impadronirsi di un elicot
tero militare che,altret-
tanto insolitamente, egli
riuscird a pilotare e a
riportare indietro nel
tempo, sino al 'suo'" ama-

tol 1917,

Qui,una volta al di so-
pra delle linee nemiche ,
BIGGLES dovra fare di tut
to per bombardare e di-
struggere le installazio-
ni tedesche e, insieme a
queste, il deposito della
famigerata arma segreta.

E' questa la porzione
di gioco denominata ''The
Sound Machine", nella qua
le vi troverete a manovra
re un semplicissimo e sti
molante simulatore di vo-
lo,guidando il velivolo
in questione, utilizzando
mappe computerizzate, ar-
mi automatiche e tutto
quanto di meglio pué of-
frire la moderna tecnolo-
gia bellica.

Occhio perd a infidi e
e imprevedibili  biplani
nemici e a una contraerea
dichiaratamente ostile!

Oltre al comando classi
co joystick/cloche elicot
tero, interverrd una man-
ciata di comandi imparti-
bili da tastiera, fra i
quali : ";" e "?" per va-
riare la quota di volo ,
“T" e "D" per colleziona-
re o abbandonare vari og-
getti e "M" per richiama-
re le mappe del territo-
rio sorvolato.

Queste ultime,in parti-
colare, sono visualizzate
attraverso un semplice e
immediato codice di colo-
ri che ne permetterd una
facile interpretazione,il
nero contraddistingue le
zone sconosciute, il ros-
so i territori nemici, il
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giallo le terre di nessu
no, il blu individua 1la
posizione delle pattuglie
aeree nemiche,il viola,in
fine,evidenzia i depositi
di carburante.
C'é di che:passare pil
di qualche ora,giusto ?
BIGGLES & un buon gioco
che sopperisce a una scar
sitd di realizzazioni gra
fiche eccezionali con un
soggetto dichiaratamente
originale,molto diverten-
te e davvero giocabile.
L'insieme stesso di di
versi meccanismi di gioco
articolati in varie fasi,
da una verniciata di fre-
schezza e di dinamicita a
una serie di elementi pe-
raltro giad visti,sfrutta-
ti e molto apprezzati ;
schemi classici di un Pit
fall e di un Time Pilot
sono affiancati a una si-
mulazione di volo ridotta
veramente all'osso, per
quanto riguarda 1'aspetto
teorico e tecnico, accen-
tuandone le caratteristi-
che pit sfacciatamente ar
cade, componendo cosi un
puzzle di rara originali-
ta e di sicuro successo.
In BIGGLES c'é quindi
di tutto : combattimenti
aerei,esplorazioni perico
lose,schemi da mappare ac
curatamente e,soprattutto
tanta giocabilita e al-
trettanto divertimento.
Un buon gioco,un sogget
to insolito e interessan-
te : un'accoppiata vincen
te.
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Titolo : SEE-SAW
Editore : Quicksilva
Configurazione : Disco/Nastro

Une spiccata originalita
caratterizza questo otti-
mo e divertente gioco.

Vi trovate infatti a ma
novrare una rudimentale
altalena che servira per
lanciare dei coloratissi-
mi massi contro dei  mo-
striciattoli verdi che po
polano gli spalti di wun
misterioso castello,abita
to da un tenebroso indivi
duo.

La vostra battaglia &
combattuta contro un mal-
vagio essere che dall'al-
to del maniero tenterd di
farvi a pezzettini,bombar
dandosi con 1 suddetti co
lorati pietroni ; unendo
quindi la pura logica al-
la strategia e a una note
vole velocitd di gioco,do
vrete far si che,una vol-
ta esauriti i micidiali
proiettili,il crudele in-
dividuo si arrenda capito
lando di fronte alla vo-
stra abilita.

Dal canto vostro pero
cercherete anche di sfrut
tare in maniera analoga i
pesanti pietroni, rilan-
ciandoli definitivamente
tra gli spalti della roc-
ca.

Questo noto e sfruttato
soggetto di gioco non &
altro che un ottimo prete
sto per introdurre il gio
catore a una sfida davve-
ro originale nella quale
potra fare uso della pro-

pria facolta di discerni-
mento e della sua svilup-
pata abilita con il joy-
stick.

Si tratta infatti di ma
novrare la nota legge fi-
sica delle leve,a vostro
piacimento,bilanciando la
suddetta altalena e sca-
gliando quanti pil massi
sara possibile contro il
nemico.

Prima di colpire diret-
tamente il misterioso
stregone,dovrete fare 1
conti con i buffi mostri-
ciattoli (sembrano i ra-
nocchi di Frogger!) che
popolano le ferritoie e
gli spalti del castello.

Essi non sono altro che
la guardia personale del
malvagio di turno e per-
cid dovrete cercare di e-
liminarne il maggior nume
ro possibile .

Questo videogame non ha
alcuna difficolta a mani-
festare la propria origi-
nalita anche grazie al-
1'ottima grafica e all'ap
prezzabile giocabilita.

Potrete infatti consta-
tare con quanta cura é
stato realizzato 1'aspet-
to grafico di questo pro-
gramma ,vi verrd addirit-
tura voglia di allungare
un dito cercando di tocca

re i rilievi del colora-
tissimo castello dello
stregone.

SEE-SAW si  discosta

quindi abbastanza netta-
mente dal filone dei vari
"'spara e fuggi" e dei
classici Arcade con piat-
taforme e labirinti, riu-
scendo decisamente piace-
vole e originale nonostan
te la semplicitd che ca-
ratterizza il  soggetto
del gioco;si potrebbe an-
che considerare questo vi
deogame un'ottima occasio
ne per fondere insieme un
semplice divertimento con
alcuni principi educativi
e didattici particolarmen
te tediosi che in questo
modo vengono esemplifica-
ti e chiariti al massimo
attraverso una realizza-
zione immediata e compren
sibile a tutti.

Non si pud certo pensa
re a SEE-SAW come a un
gioco prettamente didatti
co o educativo,ma 1'impor
tante concetto fisico e
scientifico in esso cela-
to fa si che questo gioco
faccia davvero lavorare
la mente del giocatore ,
senza peraltro tediarlo o
affaticarlo particolarmen
te.
SEE-SAW & quindi un gio
co per grandi e piccini ,
un'occasione di sano e in
telligente  divertimento
che non riuscira mai a
stancarvi,offrendo a ogni
partita una nuova sfida
alla vostra abilita e al-
la vostra arguzia.
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games

Titolo : FIGHTING WARRIOR
Editore : ABC

Configurazione : Disco/Nastro

Ricordate Karateka ? Ecco
vi davanti a un'ottima e
migliorata versione,crea-
ta all'ombra delle secola
ri Piramidi d'Egitto.

Risalta,immediatamente,
la raffinatezza e la cura
con cui l'aspetto grafico
di questo programma & sta
to realizzato, e non rim-
piangerete di certo i pas
sati giochi o simulazioni
di combattimento, proprio
perché questo  FIGHTING
WARRIOR ha tutte le car-
te in regola per diventa-
re uno dei vostri preferi
ti passatempi 'computere-
sehi! .

La grafica,per ritorna-
re in argomento, & molto
simile a quella tante vol
te rimpianta e 1invidiata
dei migliori giochi  per
lo Spectrum ed & veramen-
te innovativa sia per
quanto riguarda gli scena
ri,sia per i movimenti
lenti,ma molto curati,dei
giocatori (combattenti).

Vi trovate infatti a do
vere affrontare un nugolo
di avversari sempre pil
agguerriti e micidiali,
che hanno un po' dello
stregonesco e dell'incan-
tato,prova ne & il loro a
spetto che richiama qual-
che assurdo incubo degno
della maledizione di un
faraone.

E' proprio la particola

re lentezza e accortezza
dei movimenti di ciascun
lottatore che colpisce,la
sciandovi molto tempo per
studiare,approntare e or-
ganizzare le tecniche di
lotta pil riuscite e vin-
centi.

Non pil solo un  gioco
d'azione e di velocita
quindi, ma anche un'occa-
sione degna di attenzione
per mettere al lavoro an-

che la vostra capacita di
ragionamento,evitando di
fidare esclusivamente sul
la vostra velocita e de-
strezza con il joystick.
Se proverete questo vi
deogame, ne rimarrete en-
tusiasti,grazie a questa
tecnica innovativa che ve
de accomunati diversi ti-
pi di gioco, che fanno di
quest'ultimo un cocktail
davvero originale.




games

Titolo : DROPZONE
Editore : US. GOLD
Configurazione : Disco/Nastro

Ricordate il famoso Defen
der Atari ?

Bene,per tutti gli ap-
passionati di questo tipo
di gioco, ecco un' ottima
versione migliorata,rive-
duta e corretta all'inse-
gna di una grafica ecce-
zionale e di una giocabi-
1itd coinvolgente e molto
apprezzabile.

Questa volta avete a
che fare con un simpatico
astronauta che,durante un
giro di pattuglia all'e-
sterno di una base plane-
taria,deve scontrarsi con
un esercito-di minacciosi
invasori spaziali che ten
teranno di 1impadronirsi
di preziosi contenitori
di energia sparsi su tut-

allo stesso tempo, recupe
rare tutti i contenitori
e depositarli all'entrata
del magazzino della base
spaziale.

Le schiere avversarie
si infoltiranno, com'é lo
gico pensare, durante le
varie fasi di gioco e so-
lo il giocatore zttento ,
concentrato e veloce sa-
pra sventarne la minaccia

A complicare ulterior-
mente le cose & stata in-
trodotta una simulata for
za di gravitad che rendera
problematica la stabiliz-
zazione e la guida dell'o
mino che dovrete bilancia
re attentamente sui poten
ti razzi che ne permetto-

no lo spostamento in volo

Lo scrolling & ovviamen
te orizzontale e offre u-
na buona visione dell'in-
tera superficie del piane
ta.

Le caratteristiche pecu
liari di questo nuovo 're
plicante" di Defender so-
no un'ottima grafica , de
gna di un vero Arcade, e
una velocita di gioco dav
vero mozzafiato.

E' un videogame che, va
affrontato con molta pa-
zienza in quanto richiede
molto allenamento,come vi
suggerira il gioco stesso
al termine di una partita
nella quale non avrete
raggiunto un notevole pun

ta la superficie del pia-
neta.

Lasciare in mano al ne-
mico questi fusti di mate
riale radioattivo signifi
cherebbe sicuramente 1la
morte per il povero prota
gonista del gioco.

Infatti gli alieni, u-
briachi e storditi da que
sta razione supplementare
di energia potrebbero tra
sformarsi in veloci e te-
mibili mostri e attaccare
con una furia inaspettata
il vostro astronauta.

Un po' quindi come nel
vecchio Defender da bar
si dovrd respingere e an-
nientare 1'orda aliena e
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teggio .

Per scrivere il proprio
nome nell'albo degli eroi
spaziali di DROPZONE, oc-
corre raggiungere almeno
i 12000 punti e non sara
certo molto semplice riu-
scire in questa impresa.

11 programma inoltre,al
fine di stimolare e incen
tivare il giocatore,valu-
tera i vostri punteggi as

segnandovi il  grado di
combattente spaziale pid
o meno valoroso attraver-
so una lunga gerarchia di
valori.

DROPZONE,anche se pren-
de spunto da passati vi-
deogame, riesce originale
e gradevolissimo anche al
giocatore piu esigente e
smaliziato grazie alla

sua estrema difficolta
che rende attuale e at-
traente la sfida che il
gioco stesso propone.
Rifacendosi quindi a u-
no schema tipico dei gio-
chi da bar, questo pro-
gramma riesce a mettersi
in rilievo anche nel fol-
to gruppo dei videogiochi
delle nuove generazioni.
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Titolo : ALCAZAR
Editore : Activision
Configurazione : Disco/Nastro

Sicuramente tra i lettori
ci sard qualche ex posses
sore di una vecchia base

Intellevision.
Tempo fa, uno dei gio-
chi pil apprezzati per

quel sistema era il famo-
so Dungeons & Dragons ,
tratto dall'omonimo gioco
di societd che per anni
ha divertito le platee
di giocatori di tutto il
mondo.

Chi dunque, barattando
la sua vecchia base di vi
deogiochi con 1'attuale e
sofisticatissimo  CBM 64
non ha mai rimpianto quei
vidoegiochi che non hanno
pil trovato spazio per
gli adattamenti ai siste-
mi pil moderni ?

Bene,rifacendosi al ci-
tato Dungeons & Dragons
vi & una buona notizia
per tutti i nostalgici in
consolabili: ALCAZAR pren
de spunto abbastanza pale
semente da quel gioco, mo
dificando e migliorando
alcune fra le primitive
caratteristiche pil ap-
prezzate.

Ad ogni modo, per chi
non conoscesse questo ti-
po di gioco,diremo che ca
verne infestate da incre-
dibili mostri, tesori fa-
volosi e misteri indicibi
1li, sono gli ingredienti
principali di questo gene
re di programmi e che la

Activision ha pensato be-
ne di rispolverare e ri-
proporre in una chiave ri
veduta e corretta.

Vi trovate infatti a gi
rovagare per 1'infida e
misteriosa terra di Spa-
gna,ricca delle famose Al
cazar,ovverosia delle in-
credibili fortezze ove
nel passato venivano cu-
stoditi i tesori dei vari
sovrani di-Castiglia:

Ed & proprio nel passa-
to che vi trovate,spingen
do la vostra curiosita e
la vostra audacia, all'in
terno dei meandri oscuri
e tenebrosi di queste im-
ponenti cittadelle forti-
ficate.

Bisogna cercare di accu
mulare quanti piu tesori
sard possibile, affrontan
do pericoli e insidie sem
pre piu terribili e cer-
cando,manco a dirlo,di ri
portare a casa sana e sal
va la cosiddetta "pellac-
cia" di esploratori.

Durante le vostre 'pas-
seggiate" all'interno del
le fortezze, vi ritrovere
te spesso in compagnia di
personaggi decisamente po
co raccomandabili, quali
sentinelle armate fino ai
denti,armigeri poco socie
voli e,dulcis in fundo,ra
gni,draghi e creature che
sembrano uscite da uno
dei vostri peggiori incu-

bi.

Per fronteggiare queste
minacce potrete raccoglie
re qua e 13, disseminati
sul percorso di gioco, al
cuni oggetti come pozioni
magiche e miracolose,armi
e vari strumenti di offe-
sa.

Questa raccolta assume
un'importanza basilare in
quanto, per affrontare i
pericoli e le minacce an-
nidati in ogni castello ,
dovrete essere ben equi-
paggiati e riforniti di
tutti gli oggetti che po-
tranno agevolare e permet
tere vittoriosi scontri
con tutti i  tenebrosi
guardiani e con le demo-
niache creature che infes
stano i vari Alcazar.

La meccanica stessa del
programma infatti,prevede
diversi tipi di fortezze,
con una distribuzione pro
gressiva di ostacoli e in
sidie,fino a condurre il
giocatore, attraverso le
successive esplorazioni ,
alla prova d'abilita piu
difficile che lo attende
nell'ultimo e incredibile
castello,dal quale si po-
tra uscire vittoriosi so-
lo a patto di poter di-
sporre non solo dell' im-
mancabile abilitad e de-
strezza ma anche di una
serie completa di tutti
gli oggetti che dovrete

EESMMESE e
R e



accumulare durante il gio
co.

Inizialmente percid sa-
ra possibile avventurarsi
in uno dei castelli meno
sorvegliati (e popolati),
identificandolo attraver-
so una immediata e utilis
sima gerarchia di colori
con la quale vengono rap-
presentati tutti 1 tipi
di Alcazar.

Una volta entrati in
questo primo territorio
nemico sara percié pil
semplice e meno pericolo-
sa la raccolta di tesori
e soprattutto di oggetti
a voi utili e,continuando
in questo modo,potrete av.
venturarvi in terreni di
gioco sempre piu impegna-
tivi.

Tanto per dare un altro
tocco di originalita e
per distaccare nettamente
questo ALCAZAR da tutti i
suoi predecessori,l'Acti-
vision ha creato all' in-
terno dei castelli delle
originalissime trappole e
degli incredibili traboc-
chetti, fra i quali una
vertiginosa voragine,del-
la quale non & possibile
scorgere il fondo,che im-
provvisamente si aprira
sotto i vostri piedi, 1in
alcune stanze dei manie-
ri,facendovi precipitare
nell'oblio!

ALCAZAR inoltre,si avva
le di una grafica apprez-
zabile e di wuna colonna
sonora davvero intrigante
e coinvolgente, rispet-
tando cosi la tradi-

zione di casa Activision,
che ha visto nascere tut-
te le sue pil recenti rea
lizzazioni all'insegna di
soggetti di gioco davvero
originali e divertenti e
di presentazioni grafiche
degne di un Arcade.

La giocabilitd di ALCA-
ZAR & davvero molto  ap-
prezzabile e, di sicuro ,
non tarderete ad apprezza
re e ad amare questo tipo
di videocompetizione che
in questo programma trova
una delle sue massime e-
spressioni.

THE FORGOTTEN FORTRESS
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Titolo : RUPERT ICE PALACE
Editore : Quicksilva
Configurazione

: Disco/Nastro

L' accoglienza che vi ri-
serva RUPERT I.P. non &
certo delle pil calorose!

Vi trovate infatti a gi
rovagare per un castello
letteralmente ghiacciato
e congelato, forse in se-
guito a un cataclisma at-
mosferico, dove lastre di
ghiaccio e pupazzi di ne-
ve vi daranno il benvenu-
to.

L'azione, al contrario,
é delle pid infuocate e
vi vedra impegnati attra-
verso moltissimi schermi
nel tentativo di scongela
re e liberare alcuni vo-
stri amici e nel recupera
re alcuni oggetti prezio-
si.

11 gioco & i1 classico
Arcade a piattaforme, ma
grazie all' originalita
del soggetto e alla velo-
citd che lo contraddistin
gue, 1l'insieme risulta
piacevolissimo da vedere
e da giocare.

Rupert,il protagonista,
per riuscire nella sua im
presa dovrd saltare,scivo
lare,correre e perfino e-
vitare micidiali palle di
neve lanciategli contro
da un dispettoso pupazzo.

11 gioco & decisamente
ben sviluppato, vanta una
grafica molto interessan-

ticolarmente difficile ,
rende RUPERT 1.P. un otti
mo videogame,distensivo e
nello stesso tempo appas-
sionante e coinvolgente.

E' il classico program-
ma che non vi stancherete
mai di giocare e che vi
invogliera sempre a rico-
minciare una nuova parti-
ta e questo comprova la
riuscita e il  successo
del gioco stesso.

La musichetta che vi ac
compagnera durante i cao-
tici schermi di RUPERT 1.
P. & fra le pil indovina-
te e adatte per un video-
gioco del genere e il
classico commento sonoro
a salti,collisioni e sci-
voloni & uno dei pil buf-
fi e piacevoli.

Man mano che procedere-
te nel gioco,gli schermi
si popoleranno di spasso-
sissimi oggetti che oltre
a dare una nota di.colore
al gioco,vi renderanno la
vita letteralmente diffi-
cile impegnandovi nel ten
tativo di evitarli.

Ogni volta che entrere-
te in contatto con uno
qualsiasi di questi diabo
lici elicotterini,pattini
e slittini da neve,perde-
rete purtroppo una delle
quattro viti messe a vo-

degli imprevedibili e pe-
ricolosi ghiaccioli, che
staccatisi dal soffitto
congelato,si schianteran-
no al suolo mettendo a re
pentaglio la vostra vita.

Cercate quindi di preve
dere in quale punto dello
schermo cadra il prossimo
ghiacciolo e muovetevi ra
pidamente,ma con cautela.

RUPERT 1.P. & senza dub
bio un gioco ben riuscito
che rispetto ad altri vi-
deogame della nuova gene-
razione,ricchi di accorgi
menti speciali, tattiche
impegnative e  soggetti
sempre pil astrusi e ori-
ginali, mantiene vivo lo
spirito del vero videogio
co da bar,ricco di azione
e grafica entusiasmante ,
musica spiritosa e coin-
volgente,offrendo cosi u-
na occasione di puro di-
vertimento senza  troppe
implicazioni strategiche
e competitive.
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Titolo :
Editore :

THE TRANSFORMERS
Ocean

Configurazione : Disco/Nastro

Dal cartone animato al fu
metto,dal fumetto al per-
sonaggio realizzato in
plastica e metallo e dal
personaggio giocattolo a
quello ricreato con i ma-
gici pixel dei videogio-
chi .

Si sta ‘parlando dei
TRANSFORMERS ,una fortuna-
ta serie televisiva di
produzione anglosassope ,
un po' come Goldrake e Ma
zinga,che ha visto incon-
trare larghi consensi so-
prattutto tra il pubblico
dei giovanissimi che a lo
ro volta sono stati som-
mersi dalle riproduzioni
e dai modellini giocatto-
lo di questi loro fanta-
stici beniamini.

Sono quegli aggeggi in-
fernali che cambiano for
ma ogni minuto,cioé per e
sempio,dalla macchina da
corsa al jet a reazione ,
fino al robot sofisticato
e all'astronave protonica

Sono i giocattoli dei
bambini del 2000 forse, e
naturalmente ne & stata
realizzata una versione
computerizzata per soddi-
sfare anche i loro papa
che spesso si ritrovano a
invidiare questi nuovi
giocattoli che distruggo-
no il paragone con le bi-
glie e i soldatini tanto
cari alla loro infanzia.

.51 tratta quindi di wun

gioco d'azione , pieno di
incredibili effetti grafi
ci e sonori,capaci di sod
disfare ed entusiasmare
anche i giocatori pib sma
liziati;gli schermi di
gioco sono collegati at-
traverso un efficace e
ben realizzato scrolling
verticale e orizzontale e
1'insieme del gioco & mol
to buono.

E' inevitabile del re-
sto che i soggetti di que
sta nuova ondata di video
game prendano spesso spun
to da filoni gid collauda
ti e sfruttati in  altri

settori,quindi non resta
che accettare questa real
ta e apprezzare 1' ottima
realizzazione con cui av-
vengono queste trasposi-
zioni.

Ah, dimenticavo di dir-
vi che durante il gioco
controllerete ben 8 perso
naggi diversi,quindi an-
che per il giocatore pil
inesperto,questo sarad di
certo un videogame di si-
curo successo con una 'du
rata" di gioco che gli
permettera di apprezzarne
tutti gli aspetti.

EESAA S
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Titolo : GHOST'N' GOBLINS
Editore : Elite
Configurazione :

Disco/Nastro

E' stato giocato per pil
di un anno nelle sale gio
chi di tutto il mondo, ha
occupato per molti  mesi
le prime posizioni delle
classifiche internaziona-
1i, ha avuto numerose lo-
di, critiche positive e
soprattutto molta fama, e
ora la nota Elite dopo u-
na lunga e trepidante at-
tesa, vi offre 1la tanto
desiderata versione casa-
linga di uno dei pid di-
vertenti e originali vi-
deogiochi del momento.

Si & proprio lui, pieno
zeppo di onnipresenti zom
bi , di spettri demonia-
ci e mostruose creature
infernali,GHOST'N'GOBLINS
& giunto a ravvivare e a
illuminare di = una luce
nuova, stupefacente e un
po' spettrale i malcapita
ti pixel del vostro video

Forse qualcuno non ne
ha mai sentito parlare ?

No, non pud essere ve-
ro,qualsiasi esperto e an
che il pil 'ignaro' dei
videogiocatori avra, alme
no una volta nella  sua
lunga carriera di 'video-
smanettatore' sentito par
lare di questo stupefacen
te programma.

Spicca infatti nell'or-
mai onnipresente trama di
avventure,esplorazioni pe
ricolose e ricerche di in
commensurabili tesori, la

ambientazione e la vera e
propria 'fauna' che popo-
la il gioco.

C'& bisogno di dirlo ?
11 titolo stesso (spettri
e spiritelli malvagi) non
€ gia di per se' tutto un
programma ?

Forse no, proprio per-
ché non vi trovate di
fronte al solito squalli-
do background con classi-
co castello medievale, al
trettanto sfruttati fanta
smini e,magari in via del
tutto eccezionale,alle ca
noniche e preziose deambu
lazioni di scheletri,
sempre piu goffi e impac-
ciati; ebbene no, in GHO
ST'N'GOBLINS il classico,
ma si tratta solo di lui,
intrepido e 'fegatoso' ca
valiere si-trova a dover
intraprendere una temera-
ria spedizione nelle vi-
scere della terra, verso
il regno di Lucifero.

Una missione quindi al-
la 'lasciate ogni speran-
za o voi che entrate' che
vedra accendersi incredi-
bili battaglie e sanguino
si duelli fra 1'eroe del-
la vicenda e 1la miriade
di demoniache presenze
che vanno via via infe-
stando ogni angolo di GHO
ST'N'GOBLINS sin dalla
prima lugubre e tenebrosa
schermata con tanto di ci
mitero e morti viventi am

bulanti.

Pare proprio, infatti,
che in queste prime fasi
di gioco, il terreno del
camposanto sia stato irro
rato con uno speciale (ed
efficacissimo)fertilizzan
te 'umano' in quanto, ve-
drete levarsi dalle loro
ultime dimore un vero e-
sercito di zombi assetati
(com'é d'uopo) del vostro
sangue !

Questa & 1'unica porzio
ne di gioco 'allo scoper-
to' infatti, se riuscire-
te a lasciare alle spalle
1'infestato cimitero, do-
vrete vedervela con un de
mone alato e con un gigan
te distruttore per poi
procedere attraverso un
magico portone nella di-
scesa verso 1 gironi in-
fernali.

Qui ovviamente, trovere
te ad attendervi,tutte le
legioni di Lucifero al
completo, degne creature
della fantasia e dell'ope
ra del nostro sommo poeta

Insomma non & cosa per
chi soffre di cuore o per
chi & facilmente sugge-
sionabile, vero ?

GHOST'N'GOBLINS & un
buon programma ricco di
avventura,azione,musica ,
colori e,soprattutto, di
moltissimi schermi di gio
co; grazie all'incredibi-
le varietd di nuove situa
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zioni e al numero incredi
bile di locazioni, riesce
a catturare 1' attenzione
di ogni giocatore,frastor
nandolo con una miriade
di emozioni e di sfide,in
vogliando a 'fondere' let
teralmente il joystick
per totalizzare punteggi
stratosferici.

Purtroppo, perd credo
la Elite abbia dovuto tra
lasciare una maggiore raf
finatezza e la sua solita
perizia nell'ambito della
veste grafica del program
ma, in favore di una com-
pleta e integra realizza-
zione della trasposizione
'da casa' di questo famo-
so Arcade.

Anche se la grafica non
€ incredibilmente simile
a quella dell' omonimo
‘coin op', 1 programmato-
ri 'formato famiglia' di
GHOST'N'GOBLINS assicura-
no che questa versione &
assolutamente identica a
quella da bar per quanto
riguarda lo scopo del gio
co,il susseqguirsi delle
varie fasi e,soprattutto,
il numero di schermi da
attraversare per giungere
al cospetto di Satana in
persona.

Cido mi sembra un apprez
zabile gesto di onesta e
buona volontd da parte di
chi ha scritto questo a-
dattamento di GHOST'N'GO-
BLINS,evitando di cadere
in tentazione, sfruttando
un soggetto famoso nel
peggiore dei modi, crean-
do cioé, attorno a un no-
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me una pessima e incomple
ta versione , fuorviando
1'acquirente ignaro con u
na presentazione grafica
ed editoriale stupefacen-
te quanto ingannevole.

Non tarderete percido ad
amare e odiare questo com
plicato e impegnativo vi-
deogame che,sicuramente ,
richiedera qualche buona
ora di studio e moltissi-
me altre di tentativi,per
riuscire a essre svelato
in ogni suo particolare.

Bé, direte voi, niente
consigli ?!

Si, credo proprio che a
questo punto qualche pic-
cola 'infarinatura' su al
cuni trucchetti di gioco
non possa che essere di
aiuto ai neo-accoliti di
GHOST'N'GOBLINS.

Innanzitutto,qualora in
contraste seri  problemi
nel liberarvi dall'orda
di zombi inseguitori; po-
tete 'riposarvi' facendo
balzare il vostro cavalie
re su una delle molte pie
tre tombali disseminate
qua e la' per il cimitero

Anche le scale possono
costituire una valida 'zo
na franca' in quanto i
morti viventi non possono
salirle; a questo punto
perd, attenti a non diven
tare facili bersagli per
quelle odiose piante ver-
dastre che sputano fuori
proiettili incandescenti,
una volta bloccati su una
delle scale.

Inoltre, una facile pre
da dei vostri pugnali vo-

lanti, sono alcuni stupi-
di, e quantomai tardi di
riflessi, pennuti ( forse
caprimulghi ) che stanno
appollaiati sulle 1lapidi
per molto tempo,prima di
spiccare il volo nella vo
stra direzione.

Infine,cercate di colpi
re a raffica i demoni ala
ti e i vari mostri,al ter
mine di ogni fase di gio-
co,in quanto,seppur gran-
di e grassi,cadranno al
suolo dopo un paio di col
pi ben indirizzati.

Insomma chi 1'ha dura
la vince, GHOST'N'GOBLINS
non & un gioco per gli i-
nesperti fans dei vari
Pacman,ma per gli inconte
nibili e irriducibili as-
si della strategia del
joystick.

Ancora una volta 1'Arca
de la fa da padrone, of-
frendovi questa 'clonazio
ne' di buon gioco e diver
timento , il tutto targa-
to Elite : c'é quindi di
che star tranquilli,GHOST
AND GOBLINS vi piacerad !
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Titolo : ROCKY HORROR SHOW
Editore : CRL
Configurazione : Disco/Nastro

Un nuovo adattamento e u-
na nuova trasposizione da
film,un nuovo entusiasman
te successo nel campo dei

videogiochi.
La pubblicitd di questo
gioco dice infatti : 'Non

sognatelo,ma giocatelo!!"'

Questo slogan si adatta
perfettamente a questo o-
riginale e ottimo videoga
me che, per chi non aves-
se visto 1'omonimo film ,
vi vedra vestire i panni
di un intrepido e baldo
giovanotto (o di una ra-
gazza, a seconda dei ca-
si) che,privato della sua
dolce meta, catturata e
tenuta prigioniera in wun
tenebroso maniero, dovra
fare di tutto per cercare
di liberarla.

Ma le difficoltd sono
appena cominciate!

La vostra compagna in-
fatti & stata congelata e
trasformata in una statua
vivente dal crudele pro-
prietario del castello e
1'apparecchiatura che po
trebbe far rivivere la
sventurata giovane & sta-
ta smantellata e sparsa
un po' dappertutto nelle
sale del maniero,obbligan
dovi cosi a una frenetica
e disperata ricerca di
tutti i pezzi che dovrete
poi assemblare e utilizza
re

Per aggiungere ancora

un po' di ostacoli e di
impedimenti alla vostra
impresa, il castello &
stato magicamente popola-
to di mostri e individui
poco raccomandabili che ,
una volta incontrati , a
patto di essere molto for
tunati si limiteranno a
spogliarvi completamente
invece di incenerirvi con
i loro raggi mortali.

Oltre a questi 'spirito
si' personaggi ve ne & u-
no particolarmente scapi-
collato che ha la depreca
bile abitudine di girare
per le sale del castello
a cavallo di una possente
e rombante motocicletta e
& inutile dirvi che uno
scontro con questo vi ri-
sulterebbe senz'altro fa-
tale.

Le stanze innumerevoli
del maniero sono piene di
insidie e,fra 1'altro,con
tengono,celate un po' o~
vunque, le chiavi che che
permettono 1'accesso alle
adiacenti aree del castel
lo.

Queste chiavi perd sono
trasportabili solo una
per volta e non vi sara
percid possibile farne
scorta per agevolarvi i
movimenti e i passaggi da
stanza a stanza.

Vi sara inoltre un anti
diluviano ascensore che
vi permetterd il passag-

gio ai piani superiori
del castello, mentre una
minacciosa macchina lan-
ciafulmini ostacolerad il
vostro cammino.

Gli ingredienti del ga-
me dell'Horror (cosi si
potrebbe definire questo
gioco) non mancano di cer
to e la suspence e il di-
vertimento sono senz' al-
tro assicurati.

La grafica , simile a
quella molto apprezzata
di alcuni giochi per 1lo
Spectrum, si avvale di ul
teriori migliorie e accor
gimenti derivanti dalla
maggior versatilitd del
vostro CBM 64 e,pertanto,
la presentazione grafica
di questo videogame risul
ta molto curata,spiritosa
e divertente.

Le stanze che compongo-
no la residenza di que-
sta sopracitata ' gabbia
di matti ",sono curate fi
no nei minimi dettagli e
vi converra analizzarle e
osservarle attentamente
se vorrete carpire i pre-
ziosi segreti in esse ce-
lati.

L'assemblaggio della Me
dusa Machine,questo il no
me del malfamato apparec-
chio paralizzatore, vi im
pegnerad non poco sopratut
to in quanto le possibili
td a vostra disposizione
sono ridotte ad una sola
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vita,persa la quale dovre
te ricominciare il gioco.

Forse in questo i pro-
grammatori di ROCKY HOR-
ROR SHOW sarebbero potuti
essere pil indulgenti e
comprensivi nei confronti
dei giocatori meno esper-
ti,ma del resto un gioco
troppo facile, a lungo an
dare, non pud che stanca-
re.

Un soggetto molto origi
nale, una realizzazione
davvero unica nel suo ge-
nere e una grafica eccel
lente, il tutto condito
da un pizzico di vero ter
rore, di magia e di miste
ro.

Per gli " aficionados "
del joystick ecco quindi
un'ottima occasione per
cimentare la propria bra-

vura e il proprio ingegno
nell'ambito di un gioco
davvero piacevole e diver
tente.
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Editore : Cascade Games LTD
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Configurazione

Allacciate le cinture di
sicurezza,infilate il fi-
do casco da pilota e pre-
paratevi a decollare con
il vostro sofisticato Jet
per effettuare rapide e
indiavolate incursioni
sul territorio nemico.

A.C.E. non & la solita
simulazione di volo che ,
anche se ben realizzata ,
richiede sempre ore di
studio sul manuale di i-
struzioni,al fine di com-
prendere il funzionamento
del velivolo che si deve
imparare a far volare.

A.C.E. & un gioco d' a-
zione,molto vario,ben rea
lizzato,che richiedera so
lo qualche secondo per se
lezionare le varie opzio-
ni da tastiera.

Un concetto quindi rivo
luzionario, quello su cui
& stato concepito questo
ottimo videogame, realiz-
zato proprio per venire
incontro alla crescente
schiera di 'computeristi'
stanchi di apprendere le-
zioni di ingegneria aereo
nautica e desiderosi  di
lanciare missili di sequi
to terra-aria, infuocare
il conflitto usando i pro
pri cannoni alari e sfrut
tare al massimo tutte le
altre mille diavolerie
tecniche che 1' armamento
di un caccia supersonico
oggi pud offrire.

L' azione comprende vari
scenari,molti livelli di
difficolta selezionabili
dall'utente, mappe e car-
tine molto dettagliate e
non ultima, una visione
della cabina di pilotag-
gio,essenziale,chiara e
ben realizzata per quanto
riguarda 1'aspetto funzio
nale.

Vi troverete quindi ad
ingaggiare frenetici duel
1i aerei con assalitori
nemici,mentre dovrete bom
bardare e ripulire il ter
ritorio nemico da  posta
zioni missilistiche,batte
rie contraeree e installa
zioni belliche.

Questo & un bel gioco,
non piacerad forse da im-
pazzire a chi ha gia
stretto un sodalizio idea
le con la SublLogic,apprez
zandone i famosi  FLIGHT
SIMULATOR, ma proprio per
la sua immediatezza non
potra che interessare ed
entusiasmare anche gli ap
passionati pil sofistica-
5 BS S

La grafica é curata a
dovere ed & proprio la
mancanza,peraltro voluta,
di ulteriori particolari
e di ulteriori migliorie,
che contribuisce a rende-
re A.C.E. un gioco facile
da capire,da giocare e da
apprezzare.

Niente pil quindi pan-

nelli con strumenti incom
prensibili, e orge di ta-
sti multicolore e multi-
funzione,ma semplici, es-
senziali e immediati appa
recchi di controllo.

Del resto lo sanno tut-
ti che per far decollare
un Jet bisogna,come mini-
mo aumentare i giri  del
motore e alzare il carrel
lo appena decollati, no ?

ESAMEEERE
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Per quanto riguarda le si
mulazioni sportive che
hanno come tema la boxe,
il numero di programmi in
commercio & decisamente
notevole e ci6 rende ar-
dua la scelta sia per il
giocatore sia per chi de-
ve formulare critiche al
riguardo.

In questo caso FLGIHT
NIGHT vi trae brillante-
mente d'impaccio offrendo
vi un'ottima simulazione
di boxe e in pil un vero
e proprio set di costru-
zione per creare a tavoli
no il pugile perfetto e
imbattibile.

Un po' come il pil re-
cente avversario di Rocky
il pugile potra avere ca
ratteristiche fisiche e a
gonistiche tali da poter-
lo confrontare con tutti
gli agguerriti antagoni-
sti che il programma com-
prende.

E' quindi questa la ca-
ratteristica pil interes-
sante di questo programma
che anche sotto il punto
di vista grafico soddisfa
pienamente.

E' interessante notare
che nell'ambito del pro-
gramma stesso si dispone
anche di una vera e pro-
pria palestra personale
nella qu