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Divertimento doppio per il tuo VIC 201 
Oggi paghi 2 games e ne prendi 4. 
scegliendo/i nella vasta gamma di giochi 
che trovi dal tuo rivenditore Commodore. 

Ma a/frettati, perché I favolosi giochi del 
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VIC stanno andando a ruba ... e fatti furbo: 
porta con te un amico e div1d1 con lui il 
costo delle cartucce: cosi ne porti via un 
mucchio. tutte originali, già pronte Pi~­
glocare ... e durano un secolo/ ~" • 

-:..........! 



delVIC20 

( ... li scegli tu. 4 games al prezzo di 2) 
• Validità fino al 30g1ugno 1984 I 

tlt\" p. ·. '. \' 
t hc \ .-1cnd\" \ .nm~'c• .... _ -"' .. \. 

I ore 

Con VIC 20 giocare è un affare. 
Per altre informazioni, telefonaci subito; 

02-618321. 
Commodore Italiana S.p.A. 

( : com madore 
COMPUTER 
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ELECTRONIC GAMES 
Vio dei Lavoratori, 124 
20092 CINISELLO B. - Ml 

- ------- aunA LA PASTMH!!! 
Siamo un po' o corto di idee, direte voi; effettivamente dopo • Pista ... lo posta•, titolo apparso 
sul n• 4 e "Sposto lo posto" apparso sul n• 5, non riuscivamo o trovare niente di idoneo per· i l 
numero di Giugno. Ecco che improvvisamente verso le 12,30 di un giorno uggioso, lo stimolo 
dello fame si è imposto su ogni altro desiderio fino o dirottare i l pensiero postale verso tavole 
imbandite con pastasciutta fumante: l' ispirazione è i l prodotto di uno strano meccanismo. 
"'Butto lo posto che io nel frattempo mi leggo un po' di E.G. n• 6"': questo è lo parola d'ordine 
d i ogni videogiochisto affamato dopo uno sfibrante avventuro video. Noi qui ne sappiamo 
qualche coso: pensate che al lo pauso per il pranzo, primo del quotidiano (misero), panino, 
spesso ci sfidiamo o Zoxxon e visto che ormai siamo brovini, non stocchiamo mai primo d i uno 
mezzoretto: in un certo senso il video gioco è il nostro aperitivo elettronico. E.G. n• 6: cori 
affezionatissimi amici le vostre lettere favoriscono i nostr i languori visto che sono così appa­
ganti ed entusiastiche. Electronic Gomes piace e noi ne siamo felici . Il successo non ci dà però 
allo testo e così eccoci quo o rispondere o più lettere che possiamo. Purtroppo mensilmente 
qualcuno di voi r imane escluso e questo solo perché lo spazio o d isposizione non è sufficiente 
od accogliervi tutti; spesso comunque le domande che ci pervengono sono simili e risponden­
do od uno di voi si soddisfo l'esigenza di molti che per il momento non hanno ovulo diretto 
replico. 
Comunque scrivete, scrivete e scrivete, c'è posto per tutti, primo o poi lo vostro lettera sarò lo 
spunto per rispondere od a ltri . E adesso vio, leggere, cominciate i l vostro viaggio nel N° 6 di 
E.G., ci sono molte novità, mo uno in particolare vi forò felici: abbiamo trovato M ister E.G.! 
(WOWl!I) comunque non vi permettiamo altro, stole colmi, ondate con ordine e primo di ogni 
altro coso l eg~etevi lo posto e se è oro di pranzo ricordate il motto del mese: "Butto lo 

111• . tt• pastoooo... . 100 o tu 1. 

MORIRE DI INVIDIA 
Carissimo E.G., sono un videogio· 
catare di 18 anni, fortunato pos­
sessore di un Appie Il, di un lntelli­
vision, e, dulcis in lundo, di un Co­
lecovisionl! 
Ho appeno d ivorato il numero 4 
dello rovisto e devo dire che sono 
finalmente soddisfatto. le vostre 
•guide" sono molto complete, lo 
puntual ità in edicola e lo d istribu-

6 IUCTAO'>!C GAllts H t (OQIONE llAllA." 

zione fanno, credo, morire d'invi­
dio i vostri concorrenti! Ho solo un 
appunto do forvi: perché non ser­
virsi maggiormente della possibil i­
tà del contatto con gli U.S.A.? 
Secondo me non è affatto scorrei· 
to parlare di videogiochi in ante­
prima, anche se questi in a lcuni 
cosi potranno non essere impor­
ta nti. (Non costringetemi a pagare 
8.500 l ire tonde tonde per com-

prore anche E.G . mode in U.S.A. e 
fate sì che lo vostro ·rimonto• si 
concludo con un sorpasso sul vo­
stro competitore italiano). 
Gli unici · danneggiati • do una 
maggiore "freschezza• sarebbero 
i nervi dei negozianti: mo forse lo 
continuo richiesto di cartucce nuo­
ve li stimolerebbe! 
Il mercato dei videogiochi ho oin 
dato provo di essere uno di~~ 



bisognosi e bramosi di continue 
novitò! FOORZA!lll! 
Concludo con uno domando: 
lo Porker produrrò oltre cartucce 
per Coleco oltre Q'Bort e PO­
PEYEi o I' ACTIVISION oltre RIVER 
RAID o PITFALL (molto delu­
dentill)i 
GIOVANNI BIANCO 

I tempi postali e quel/i redozionoli 
fanno si che so/tonto svi numero di 
G iugno si ho risposto od uno lette­
ra giuntoci o meta aprile. Mo lo 
pvntvolità, non tutelato in questo 
coso è invece garantito, ogni mese 
o/l'opporizione di un nuovo nume­
ro dt E.G. E lv, Giovanni, questo lo 
sottolinei aggiungendo che lo con­
co"enzo - notoriamente ritordo­
torio - per questo dovrebbe in­
viarci. Secondo noi i motivi per 
provare tale sentimento sono on­
cho altri mo non vogliamo ontroro 
in parlicolori e pensiamo od un 
famoso proverbio non cinese che 
dico: ·chi si lodo si imbrodo • 
quindi niente lodi e niente brodi. 
Svll'opporlvnità di sfruttare piv 

consistontomente /'edizione omori­
cono non è così semplice come 
pensi. Gli accordi con E.G. degli 
Slotos sposso ci costringono o de­
terminate scelte; sappi comunque 
che lo nostro edizione usufruisce 
lullo quanto gli è concesso. Note­
rai comunque che lo parle italiano 
cho è l'BO"o dello rivisto, ho formo 
e contenuti già imporlonti e che 
non sfigurano nei confronti del 
20% mode in U.S.A.: soi d'accor­
do, Por quanto riguardo lo do­
mando dobbiamo risponderli, co­
ma in altri cosi, che le anteprime e 
le novità osso/vie sono pronlo­
mento onnvncioto svilo nostre pa­
gine: ne/l'hol-line di questo mese 
per esempio c'è la notizia che 
Adivision produco Software per 
Commodoro e Sincloir. 
Niente che non si soppio quindi 
bolle in pento/o olla Porkor e ol­
l'Aclivision le cose stanno come 
detto sopra - hoi letto su E. G. 5 lo 
recensione di Pitfo/I Il nel gioco 
del mese1 - Scrivici ancoro e con­
tinuo o seguirci, abbiamo bisogno 
di lcllori fedeli come te. 
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QUESTO È BASIC 
Carissimi amici di Elec:tronic Go­
mes sono un vos1ro affezionato 
lettore d i 17 onni, innanzi tutto vo­
glio forvi i miei compl imenti per i 
primi numeri dello vostro rivisto in 
versione itoliono. Vorrei porgervi 
alcune domande, od esempio: che 
coso è uno rourinei o che coso 
servei è necessorioi uno soub 
routine è uguolei se no, coso èi o 
coso servoi 
Inoltro vorrei sapere se in futuro 
ovoto intenzione di pubblicare al­
cuni programmi per computer. Il 
computer che posseggo è VIC 20. 
Tonto soluti videogiocosi. 
luulMor<o 
Romo 

Coro Marco, rispondiamo volen­
tieri allo tue domande: uno routine 
è uno porle di programmo che ho 
un compito ben preciso; un pro­
grammo è composto do vorio rou­
tine, collegale fra di loro; uno 
soub-rovtine è ancoro uno routine 
che in genere viene utilizzala mol­
to spessa e per loie motivo viene 
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richiamala dall'intemo delle altre 
routine, mediante, ad esempio, la 
funzione GOSUB. 
Se lutto questa non li è mo/lo chia­
ro è forse porch6 di programma· 
zione non no sai abbastanza. Ti 
consigliamo di leggere un libro 
sull'argomento. Anche la nostra ri­
vista però potrò presto darli una 
mano a imparare qualcosa sui 
computer. lnnanzilullo la rubrica 
"Porlo come giochi" li ins~na al­
cuni termini classici e usua/1 inoltre 
da settembre parlirò un corso di 
Basic malto semplice a cui abbi­
neremo anche un listalo. 
Seguici sempre o scrivici ancoro. 

RECORD 
Dear wonderiul end perieci EG. 
Sono un ro1iozzo di 14 anni op· 
possionotissomo dci videogame. 
Il 16.3.84 nello solo giochi di Bolo­
gna Coli lornio, ho visto in BUR­
GERTIME il punteggio record di 
997.000. Gl i USA l'hanno bottufoi 

p 

Como fate od essere sicuri che 
quei punteggi sbalorditivi folli in 
USA siano reolii Doop tonte ore 
che uno gioco non vanno in lilli 
Vi ringrazio per lo descrizione 
dettagliato di BURGERTIME, per­
ché ho imparato delle regole che 
non sapevo. 
Tonfi soluti e spero che rispondio· 
te olle mie domande. 
Pretolonl Morco 
Souo Morconl (BO) 

Deor italian friond 
il tuo inglese ci confarlo. Ci rife ­
riamo in qualche modo, allo scelta 
di lasciaro in inglese i lito/i delle 
porli americano. Ad alcuni non va 
giv; altri come lo od esempio, ci si 
trovano o proprio ogio, Ionio da 
essere stimolali o usoro lo lingua 
onglosossono per introdurre la 
propria lettera. 
Noi pensiamo che il titolo in lin­
gua originalo rendo piv reale e 
polpobile lo situazione diversifi­
cando quo/lo porlo do ciò che è 
redatta in Ilo/io. Faremo presto un 
referendum Ira i nostri lettori o ve­
dremo so muloro /'impostazione 
oppure continuare cosi. Oro le tue 
domando. Il record di Burgerlime 
è di 5.003.320 realizzalo da Jim 
Hall a New York. Cho provo ab­
biamo cho sia un punteggio reo/­
mento ottenuto? Realmente nessu-

no, ma in Americo la redazione di 
EG ha fotografie do/lo schermo a 
porlilo concluso e anche del re· 
card-man. D'altro porlo punteggi 
cosi ormai non stupiscono piv nes­
suno. Hai lotto, nell'introduzione 
di "Record modo in USA·, delle 
impresa di Paolo Zonninil Ha fol­
lo I 8 milioni e possa o NIBBLfR e 
avrebbe potuto andare oltre. Di 
Zannini hanno parlalo anche i 
quotidiani o oltretutto alle gore 
avevano assistilo molti: insomma 
non ò una monloturo cosi come 
anche i punteggi dei nostri ameri­
cani friends non lo sono. 
Sci convinta? 

GAME OVER? DAVVERO 
ORIGINALE 
Carissimo redazione di EG, 
chi vi scrive (per lo terzo, mo non 
ultimo voltol) ò l'autore di quelle 
·domande da un milione· pubbli­
cate su READERS REPLAY del 3• 
numero (grazie!). 
Ho nototo il vostro primo gronde 
miglioramento sul lontostico nu­
mero di Apri lo, mo sono convinto 
che migliorerete sempre di più! 
Bravi I 
Quindi non dote rolla o quei bo­
riosi che si lamentano nel prezzo 
(davvero esosoi) dello rivisto 
(n .d.r. Vedi "che peperino· lettera 
apparso sul n• 4), poiché secondo 
me sono 3000 lire spese bene! 
Da buon lettore, comunque, vorrei 
dore il mio giudi:io sulle inospel· 
tote novità Che honno caratteriz­
zato il suddetto numero di Aprile! 
Interessante lo nuovo rubrico di 
interviste INTERVISTAR (forse un 
rimpiazzo di INSIDE GAMINGi), 
anche se vorrei che in futuro inler· 
pellaste anche quei grossi nomi 
che lavorano noi video & compu· 
ter gomes (che ne diresle di Jomes 
l evy, il prosidcnle dello Activi­
sion~)I 
Originalissime le c lassifiche 
OLIMPO, le quali mi hanno la­
sciato stupelotto o un pochino per­
plesso, proprio per questo origi· 
noie nuovo sislemo, probabilmen­
te mai adottalo finora per uno 
classifico, sia pur di video & com­
puler gomesl Mo non preoccupo· 
tevi, poiché mi sono già abitualo o 
queslo nuovo sistemo, un sislemo 
quasi "cute•1 
Ottimo la rubrico del G IOCO DEL 
MESE, cosl come Il PARERE DI 
EG, otti mo risposta ita liano oli" 
recensioni "modo in USA"-~-



PROGRAMMABLE PARADE, che 
spero non eliminerete, comunque! 
Vorrei anche proporre l'istituzione 
di una nuova rubrica, da me nota­
ta sul numero di Dicembre di EG 
Americana; si tratta di IN CON­
TROL, rubrica di recensioni di vari· 
optionals (/. oystick, trackballs etc.) 
per consol es e computer in circo ­
lazione! 
Vorrei quindi che recensiste anche 
i primi (finalmente! !I) comandi 
joystick + keypad" compatibi li 
con il mio sistemo ColecoVision; 
nella mio città (Milano) ne ho visti 
due: uno prodotto dalla SPECTRA­
VIDEO (il QUICK SHOT lii) e l'al­
tro prodotto dalla famoso WICO 
CORPORATION! Non disdegno 
certamente onche il nuovo coman­
do della Coleco, il SUPER AC­
TION CONTROLLER; quindi vor­
rei che provaste anche questo! 
Sono tutti molto belli e, a prima 
vista, offidabili, ma non vorrei fa­
re un acquisto ad occhi chiusi, e 
vorrei perciò saperne di più, natu­
ralmente da voi di EG, già esperti 
in recensioni di video & computer 
gomes in circolazione in Italia! 
Oggi poi, sembro che questi op­
tionals vadano molto di moda, e 
uno rubrica del genere avrebbe 
sicuramente un buon successo, so· 
prattutto per chi è stufo dei 
comandi inclusi nello confezione 
della propria consolle (ciò vale 

r.er i possessori di basi Alari e Co­
ecoVision, i cui comandi, un po' 

imprecisi, possono essere sostituiti 
con altri migliori)! 
Perciò spero che vorrete accon­
tentare tutti quei ragazzi (me in­
cluso) che prendono il ·videoga­
ming· sul serio! 
Vorrei infine sapere tutto sul bel· 
lissimo MINER 2049er, un nuovo 
• climber game· molto famoso ne­
gli USA, del quale mi sono inna­
morato sulle pagine della • M iner 
2049er Story", apparso su l nume­
ro di Agosto di EG Americano. Se­
condo me, questo gioco è lo mas­
sima espressione del • climbing 
game•, sicuramente migliore del 
classico DONKEY KONG, del 
quale sono pur sempre un grande 
Ioni 
Per concludere domande, doman­
de e .. . domande! 
Quale è il significato del termine 
• glitches"? 
Quale sarò il prezzo dell'attesissi­
mo QL!ANTUM LEAP Sincloir? 
Il nuovo PIFTALL 11- LOST CA­
VERNS (Activision) sarò compati­
bile anche con il ColecoVision? 

O ltre o GALAXIAN, CENTIPEDE e 
DEFENDER, quali saranno i pros­
simi titoli ATARISOFT per Coleco­
Vision? 
Parlerete più ampiamente dei gio­
chi a gettone (i coin-up) , magari in 
una PLA YERS GUIDE? 
Ecco, questo è tutto, gente! 
Spero di essere stato più interes­
sante che nello mio primo lettere 
e, per oro, vi do il mio Game 
Over e ... olla prossimo! Ciool 
Fabio D'Italia 
Miiano 

Coro Fabio, 
lo Ivo lettera ha fatto il g iro dello 
redazione, dello studio grafico, 
dell'amministrazione fino od esse­
re letto sebbene di sfuggito, an­
che dall'editore. Le tue considera­
zioni sono mollo gratificanti e per 

noi che lovoriomo tutto il giorno e 
tuffi i giorni per (ore di EG lo mi­
gliore rivisto italiano del settore, 
leggere che quello che ideomo e 
realizziamo piace oi lettori, ci ga­
sa non poco. 
li tuo entusiasmo per Olimpo si è 
trasmesso anche do noi: quelle 
due pagine ci sono costate una fa­
tico c/ie non puoi immaginare. 
Circa le iniziative che ti auguri per 
il prossimo futuro, qua/coso è già 
attualità come per esempio lo 
recensione di Mixer 2049 contenu­
ta in questo numero. Per la rubrica 
auspicato "In Contro/", abbiamo 
già programmato un prossimo 
insenmenfo. Mo veniamo olle do· 
monde: per la prima offingiomo 
all'esperienza di un nostro colla­
boratore super-esperto e veniamo 
o scoprire che per "glitches• sl~-
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tende /'accensione e lo spegni­
mento del sistemo in rapida se­
quenza alfroverso un'azione digi­
tale sul/'inferrulfore. Così foceni:lo 
in alcuni cosi lo consolle entro in 
uno sfasamento positivo ai fini del 
gioco, infalfi il prolagonisfo sarà 
più rapido e se è abi/ifofa o spa­
rare, sparerà più colpi. Passando 
a un altro argomenta: il prezzo 

-s ... 
o -..s 

nolissimo "game over·: .. ma ag­
giungiamo il salilo, tradizionale, 
emblematico e simpatico CIAO. 

AMICO VIDEOGAME 
Simpaticissimo, Superissimo, 
Elettrizzantissimo redazione di 
Electronic Games, complimenti 
per la bellissima rivista, peccato 
che non ho il numero uno, in 
quanto vi ho scoperto per caso a 
febbraio. Comunque vi scrivo so­
prattutto per complimentarmi con 
voi per l'orticolo riguordonte i vi­
deogames e gli handicappali, an­
che io sono un ragazzo handicap­
pato amante dei videogomes. I vi-

E:. l E e T "R o t\I i e G A M t s 

Coro Marco, 
grazie per gli oggettivi Super. Il 
numero uno, visto che sei un letto­
re affezionalo, abbiamo provve­
duto o mondarle/o e Forse ti è già 
arrivala. Siamo felici che fu abbia 
apprezzala /'orticolo sui giochi e 
handicappati: il video-game, in 
uno società in cui le barriere 
orchileffoniche intralciano la vita a 
chi, come te, non dispone comrle­
lomenle del proprio corpo, i vi­
deogame, dicevamo, è una gran 
coso perché li permette di vivere 
avventure dinamiche in cui non so­
lo carri e ti scopricolli mo addirit­
tura vali. E poi giocare è un modo 
per passare il tempo divertendosi. 
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del QL oscillerà dal milione ol 
milione e duecentomila ma di cer­
io non c'è niente e /'importatore 
ufficiale (Rebil Computer) non si 
sbilancia. 
Circa la compatibilità di H. Pitfal/ 
Il con il .Colecovision per il mo­
mento non ci è giunta notizia. Ci 
chiedi titoli nuovi dell'Atarisoft e 
noi non passiamo darteli visto che 
anche lo ditta americano fra i suoi 
segreti. 
Infine i coin-up: prossimamente 
inaugureremp uno nuova rubrico 
di strategie per i giochi do bar e · 
così anche fu sarai occanlenfofo. 
Ti salutiamo ricambiando f' origi-
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deogiochi non sono inutili, come 
affermo certo gente, mo, o me 
personalmente, tiene compagnia e 

· fo sentire partecipe e attivo. 
Oro vorrei porvi tre domande: 
i records casalinghi volgono 
quanto o quelli ottenuti nelle sale 
giochi? posseggo uno consolle 
dell'lntellivision, mi spiegate come 
posso sostituire i joystick e di qua­
le d itta sarebbe compatibile? fa­
rete qualche concorso per i lettori 
d i E.G. con i videogames? 
Spero che risponderete alla mia 
lettera. 
GRAZIE!!! !... 
Marco 

Circo /e lue domande sappi che i 
records da casa, se falagrafati e 
quindi comprovati, almeno per noi 
hanno validità massima. Guarda 
in ultimo P<;Jgjna: il tagliando 
•gioco onch '10 11 da modo d1 in­

viarci i tuoi punteggi che presto, 
insieme od altri pervenuti, pubbli­
cheremo. Ci chiedi dei joy-slick in­
tellevision: effettivamente quel di­
sco non è pratico. Puoi sostituire 
lutto con il Quick-Stick della Point 
Master, un joy-stick molto più fun­
ziono/e. Per i concorsi non voglia­
mo preannunciarli nulla ma in 
pentola bolle qualcosa. 
Ciao e scrivici ancoro. 



È UNA QUESTIONE DI LINEE 
Spettobilo redazione di EG, 
anch'io, como moltissimi ormoi, 
sono un gronde oppossionoto di 
videogomes; ho deciso pertanto di 
comprarmi uno ·mio consolle per­
sonale· indiriz.zondomi verso lo 
Colccovision perché ho uno gron­
de grafico e stupende cartucce. ~ 
sorto però un problema non ind if­
ferente per le mie tosche: il costo 
un po' elevato. Alloro mi sono ri· 
volto o degli omici che vivono ne· 
gli Stati Uniti - padre e modre dei 
video-gomes - per farmene invio. 
re uno: il costo è davvero sorpren· 
dente, pensate, molto meno dello 
metà dcl prezzo itoliono. Qui però 
è sorto un oltro problema che vi 
rimando per averne confermo ed, 
eventua lmente, risolverlo. Mi ò 
stoto risposto, inlotti che noin ò 
possibile giocare, qui in ltolio e in 
Euro!?o (i ), con consolle ·Mode in 
USA perché non compatibili con 
il nostro sistemo televisivo. Alloro 
io vi domando: 
è vero tutto ciòi 
in che coso consis1e loie dillo· 
renzoi 
è possibile usore speciali adotto· 
tori por evitare questo spiocevolo 
inconveniente i 
ciò, vole onche per le cortuccei 
Nell'atteso di risposte mi congedo 
do voi congrotulondomi per lo 
belli ssimo ed utilissimo rivisto. 
Cioo ciao e ... tonti joystick o tutti. 
l lcco rdo 26 anni 
Vlo .-gglo 

Speriamo davvero che lv non ob· 
bio ancoro ocqvisloto il Colecovi· 
sian dogli Stati Unili perché, come 
ti hanno givslomenle detto, qui do 
noi non lo potresti utilizzare osso· 
lvtomente, nemmeno con espo· 
dianti hordwore. Le cose stanno 
cosi: il sistemo di trasmissioni 
negli USA necessito che lo scher· 
mo TV obbio corotteristiche 9ro fi· 
che portico/ori che sono dtverse 
dal sistemo vsoto in Evropo e 
quindi in //olio. Le linee di suppor· 
lo allo immagini negli schermi ov· 
ropoi sono 625, in quelli omericoni 
invoco sono un po' di piu. Inoltre 
oncho il sistemo di trasmissione 
per il coloro non è lo stesso noi 
due continenti: do noi c'è il noto 
PAL e in Americo c'è il NCST. Lo 
consollo Colecovision in commer· 
cio in ltolio, quindi sono modifico­
/e o/l'origine dello produzione e 
nessun odottotoro può riso/vero lo 
sitvoziono. 

Por (orlo brevo, quindi dovrai 
odottorti o spendere il doppio di 
quanto non avresti speso negli 
Stotes. Che disdetto, ci dispiace 
molto. 

VIDEOPAC- COMPUTER 
Spett.le Redazione di E.G. 
Sono un vostro assiduo lettore e 
possessore di un videopoc G7400, 
che o mio parere ò 
un ottimo 

videogioco sio come grafico che 
come giocobilitò, visto che i suoi 
giochi sono originali e del tutto in· 
novotivi. 
Comunque veniamo al sodo. 
Sono un ragazzo di 13 anni e mi 
trovo in ospedale o doto che il 
tempo è difficile do lor passare, 
posso molto tempo con il mio vi· 
deogioco, per cui vorrei chiedervi 
d i recensire nello vostro bello rivi· 
sto lo cassetto Nightmore per il vi· 
deopoc e di porlore noi modulo 
per troslormoro lo mio consolle in 
home computer. 
Vorrei onche sopere se ci sono dei 
progrommi per il vidoopoc, per· 
ché ho pouro che dopo aver tro­
valo il modulo non troverei dei 
programmi do la re. 
Spero che risponderete o questo 
lettera e comunque vi soluto fa­
cendovi i complimenti per lo va· 
stra bello rivisto. 
Tonti soluti e buono lortuno. 

Ti ovgvriomo di cuore di poter 
leggere il nostro orticolo svi Vl­
DEOPAC, cho pubblichoremo svi 
prossimo numero, finalmente o 
coso Ivo e non in ospedale dove ti 

trovavi qvondo hai scritto lo leg· 
gero. 
Il videogioco è vn passatempo 
divertente o per chi, come lv in 
questo momento, ho necessitò di 
distrarsi un po', è anche uno slru· 
mento utilissimo. 
Como appunto abbiamo dotto, 
prosontoromo il modulo computar 
per il VIDEOPAC su uno dci pros· 
simi numeri. Non vogliamo per· 

tonto preonnun· 
ciarli niente di 

C e 

portico/ore anche se un accenno 
o/ software lo Facciamo: oll'ocqvi· 
sto è abbinalo uno cassetto con 
alcuni programmi gestionali molto 
utili. 
L'oppunlomonto è quindi por il 
prossimo numero: dirti di non 
moncoro è superfluo. 
CIAO. 

L. • 1· I I. nl•. I c.u.., 
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PAC-MAN TV-STAR 
"E Poc·Mon diventò 

un eroe di cartone·. 
Cosi potrebbe termi · 

nore e culminare lo 
storia di un piccolo uo· 
mo noto in silenzio e 
che grazie od uno spie· 
coto noturo bizzarro 
seppe farsi volere ac­
quistando giorno per 
giorno sempre più sii· 
mo e importanza. Per 
Poc· Mon le cose più o 
meno sono ondate cosi 
e infatti, noto semplice­
mente come protogoni· 
sto di un video.game, 
l 'ori~ino litò e lo sem­
pl ic1tò ~gioco lo 

,.. 

hanno reso cosi famo ­
so che lo televisione ho 
pensato di ingaggiarlo 
quale eroe e prologo· 
nisto di uno serie di 
cartoni animati. L' ideo 
è venuto o quell i dello 
ABC, uno delle tre più 

reti televisive degli Stati 
Uniti . Progetto e reoliz· 
zozione sono stati offi. 
doti od Hanno & Bar· 
bero considerati vir· 
tuolmente i padri del 
cartone animato per lo 
TV avendo giò creato 
serie famosissime ca· 
me " I Pronipoti" , "G li 
An tenati·, ·Mogi Ilo· 
Gorilla" , " logy e Bu· 
b u" , " Broccobo ldo 
Bau· e "Scubidù" . Poe· 
Man quindi interrompe 
i proprio rapporto di 
esclusivo con i video· 
game pur non abban­
donando lo schermo 
TV che continuo pur 
sempre od essere il suo 
ambiente natu rale. 

Lo tramo delle ov· 
venture attinge fondo· 
mentalmente dallo di­
namico del gioco: Poe· 
Man è olle prese con 

' uno bando di piccoli 
fantasmi che ne contro· 
stono le mosse. 

Lo serie va in onda 
negli USA ogni saboto 
mattino e sfo riscuoten· 
do giò un successo 
enorme. 

STATISTICHE 
USA 

Do uno studio con· 
dotto dallo A.C. Niel· 
sen, negli Stati Uniti si 
evidenziano interes· 
santi aspetti sul l'uso 
dei videogiochi nelle 
famiglie americane. Il 
campione è costituito 
do possessori di TV e 
di Videogiochi e l' inda­
gine rivelo che il 54% 
degli utenti copre il 
99'% del tempo totale 
di util izzo dei videogio· 
chi. Questo percentua­
le è costituito do tutti 
quel li che usano lo 
consolle per più di 30 
minuti olio settimana. 

Il 7'l'o degli intervista· 
ti usano il videogioco 
do 4 o 16 ore olio setti· 
mono mentre il 5% lo 
usano per più di 16 
ore. 

Del r imanente 46% il 
12% uso lo consolle 
per meno di 30 minuti 
olla settimana. In ulti ­
mo ben il 34% dichiaro 
di non aver mai utiliz· 
zoto lo macchino du· 
ronte il periodo di rile· 
vozione (Febbraio 84). 
Ovviamente questi doti 
devono essere conside· 
rati solo indicativamen­
te mo possono spiego· 
re uno certo flessione 
nelle vendite delle cor· 
tucce che si vo regi ­
strando negli ultimi 
tempi negli Stati Uniti. 



Ecco lo nuovo lineo 
Commodore; lo com­
pongono il modello 
116, il C16 e il 264. I 
primi due honno le 

Commodore 

I NUOVI COMMODORE 
stesse caratteristiche 
hardware mo sono di­
versi nell'estetico, nel 
primo coso moderno e 
articolato, nel secondo 

più lineare e classico. Il 
264, identico nello for­
mo al Cl 6, nell'hard­
ware è simile ol 64. 

Prossimomente pub-

blicheremo un esteso 
redazionale per fornir­
vi in formazioni più det­
tagliate. 

Commodore 116 
Commodore C-16 

_,/ Commodore 264 

o • o .. 
e V .. " 
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MATIEL: Non cl gioco più 

Che fine sto focendo 
il sistemo lntellivisioni 

le notizie che giun· 
gono doll' Americo so­
no oncoro incerte mo 
sembro certo che lo 
Mettei si stio ritirondo 
dol mercoto dei video· 
games. 

Erono oppeno termi­
noti i frenetici ocquisti 
notolizi che !Jiò si por­
lovo di crisi in coso 
Mottel. lo divisione 
elettronico proticomen· 
te bosoto sulle vendite 
dei videogiochi ero un 
disostro economico. 

l'csrerimento Aquo­
rius, i fontostico com· 
puter tonto sbondieroto 
e moi distribuito, ven i­
vo ironicomentc defini­
to ·un buco nell'Ac· . . quo ... rous . 

Quonto oll' odottore 
Bosic per lo consolle e 
relotivo lUCKY compu· 
tcr lo sorte sembro de­
stinato o ripetersi . 

I doti dei primi Ire tri­
mestri 1983, comunicoti 
ulficiolmente ollo stom­
po stotunitense poco 
primo di Notole erono 
scoroggionti. lo divi­
sione elettronico ovevo 
perso 238.000.000 dol­
lori cioè 380 miliordi di 
lire. 

le couse erono indi­
cote soproltutto noi 
moncoto ritorno dei 
mossicci investiment i 
pubblicitori, nel crollo 
dci rrezzi sul mercoto 
e ne follito tentotivo di 
stroppore od Atori quel 
primoto che pure oll'ol­
tro coso omericono è 
costoto coro. 

Il più immedioto 

provvedimento preso o 
questo punto fro lo re· 
visione strotegico delle 
spese e dei cos1i e il li­
cenziomento di un nu· 
mero imprecisoto di 
unità come conseguen­
zo dolio chiusuro di 
uno fobbrico e voric fi­
lioli nel mondo. 

Q uondo questi pro­
getti giunsero in ltolio i 
migliori elementi dello 
Mottel Elec:tronks ltolio 
fecero le volige tonto 
che per un po' si 
porlò dello 
chi usuro 

di questo 
divisione e lo suo 
incorporozione nel lo 
Mottol di O leggio. 

lntonto i mesi posso­
vono e siomo arrivati 
oro ollo reso dei conti. 
I doti ol 28 gennoio 
1984 (lo Mottel ho l'on­
no fiscole che termino 
in loie doto) sono diso­
strosi. 

A couso delle perdite 
dello porte elettronico 
il gigonte dei giocottoli 
omericono ho onnun· 
cioto oi suoi ozionisti 
che l'onno 1983 ha 
comportoto una perdi­
lo di circo 150 milioni 
di dollori cioè 240 
miliordi di lire. 

Oro lo Moltel non 
vuole più giocore con i 
videogiochi e il divorzio 
con lntellivision sembro 
inevitobile. lnfotti un Se· 
nior Vicepresidente del­
lo stesso società, Tenen­
ce Voleski ho deciso di 
mettersi per proprio 
conto e comperore l'ln· 
tell ivision. 

Il preno pottuito per 
l'owiomento, lo stock e 
i vori coprights è esor­
bitonte: 20 milioni di 
dollori (32 miliordi d i 
lire). 

C'è da ospettorsi che 
dietro Voleski ci sia 
quolche gruppo finon­
ziorio perché è impen­
sobile che visti i prece· 
denti un privoto rischi 
uno fortuno. 

Ciononostonte è mol­
to probobile che o cou· 
so di questi terremoti, 
lntellivision sio des1ino­
to o soffrirne porecchio 
e gli ogguerri ti concor­
renti non resteronno 
certo o guordore. 

i\liSiO 



6• 10 sette111bre 1984 
fiera di milano 

18° salone Internazionale della musica e hlgh fklellty 
lnternational video and consumer electronics show 

padiglioni 17·18· 19· 20-21·23·28·41F·411R·41Sl·41SAVE ·42 

Strw1tenti musicali, P.A. Syste111,- Apparecchiature Hi•Fi, 
Attrezzature per discoteche, Musica indsa, Broadcasting, 

V , Televistone, Eletta'Olllca di consunlO 
Videogiochi, I lcM11e c:0111puters 



I PIÙ VENDUTI IN USA 
NEL 1983 

Dal 21 ol 23 di feb­
braio si è svolto al 
Superdome di New O r­
leans, in lousiono, il 
SOFTCON, fiero mon­
diale del software. 

Vi r iportiamo lo clas­
sifico del software più 
venduto nel 1983 per 
personol e home com­
pulers. 

ZAXXON e FROGGER 
anche In ltalla 
sono tra I più venduti. 

GIOCHI 
1 • ZAXXON (Dotosoft) 
2• CHOPLIFTER (Bro­
derbund) 
3• ZORK I (lnlocom) 
4• W IZARDRY (Sir­
Tech) 
5• TEMPLE OF APSHAI 
(Epyx) 
6• FROGGER (Sierra 
On-Line) 
7• LODE RUNNER 
(Broderbund) 
8° CASTLE WOLFEN­
STEIN (Muse) 
9- FORT APOCAL YPSE 
(Synopse) 
10-M INER 2049ER (M i­
crolob) 

EDUCATIVI 
1 • MASTERTYPE (Scor­
borough) 
2• FACEMAKER (Spin­
naker) 
3• TYPING TUTOR Il 
(Microsoft) 
4• SNOOPER TROOPS 
I (Spinnaker) 
5• STORY MACHINE 
(Spinnaker) 

UTILITÀ 
l • THE HÒME AC­
COUNT ANT (Conli­
nentol) 
2" THE BANK STREET 
WRITER (Broderbund) 
3• PFS: FILE (Software 
Publishing) 
4• PFS: REPORT (Soft­
ware Publishing) 
5• PFS: WRITE (Softwa­
re Publishing) 

Come potete vedere 
tro i giochi lo porte del 
leone lo lo lo Broder­
bund Software, di cui 
pubblichiamo in questo 
numero un gioco nel 
parere di EG, anche 
perché le ul timissime 
notizie dicono che Lo­
de Runner, solo 7• 
nell'83, è oro in testo 
o lle classifiche. 

Non perdete il pros­
simo numero di Elec­
tronic Gomes, in cui 
troverete un dettagliato 
orticolo sui TOP TEN 
del 1983. 

ACTIVISION SEMPRE PIÙ ACTIVA 
Super notizia! Aclivi­

sion ho prodotto giochi 
per Commodore, Sin­
cloir e per i computer 
Atori. Si trotto delle 
versioni o cassetto dei 
famosiss imi Pil- Fol l, 
Hero e Decathlon. Che 
meraviglio per i soste­
nitor i e fruitori del 
computer che potranno 
così assaporare emo­
zioni l ino od oggi riser­
vate oi possessori di 
consolle. A portare in 
lto lio i nuovi prodotti ci 
sto pensand o M i wo 
che giò do qualche 
anno è il distributore 
ufficiale dello Activi­
sion. I tempi di tale 
operazione sono incer· 
ti: lo dillo milanese non 
ho infatti ancoro defini­
to lo proprio strotegio 

commerciale mo tutto 
l o supporre che mollo 

presto i besl-seller Ac­
tivision saranno pre-

senti in lutti i negozi d i 
computer. 



OLIMPIC GAMES: 
TRACK & FIELD ED ALTRI 

L'industrio dei video­
game sfrutlo promozio­
nolmente le prossime 
ol imp iadi sfornando 
nuovi giochi di argo­
mento sportivo. È i l 
coso di TRACK & FIELD 
un coin-op dello Cen­
tury che r,ropone sei 
gore di ot etico legge­
ro: sollo in alto, lancio 
del ~iovellotto, 100 me­
tri d1 corso, sollo in lun­
go, lancio del martello, 
corso od ostacol i. Lo 
scenario è superbo: gl i 
at leti si misurano in 
uno stadio gremito e i 
risultati parziali e finali 
appaiono in policronio 
su tabelloni ~igonte· 
schi. Altre nov1tò sullo 
stesso argomento sono 
gli • Hes Gomes '84" 
per Commodore e il 
sofisticato Basket del 
progettista Eric Hom­
mond. 

Q uest'ultimo pro­
ll rommo offre mohvi di 
interesse per i l follo 
che lo sfido si svolge 
tra i due più famosi 
bosk et - ployer degl i 
Stati Uniti qui riprodotti 
nei minimi particolari 
non solo estetici mo 
anche di stile. Mo l'a­
spetto più straordinario 
è un altro: quando un 
giocatore realizzo un 
punto attraverso un'a ­
zione particolarmente 
bello, il replay rallenta­
to offre lo possibilità di 
opprez.zore nuovamen­
te l'esploit. · Hes Go­
mes •94• sarò importa­
to do REBIT COMPU­
TER che già do d iverso 
tempo è il distributore 
ufficiale dei prodotti 
Hes; il Basket invece 
non spp iomo se e 
quando potremo gio· 
cario anche in Italia. 

APERTO A MILANO 
IL NEGOZIO IBM 

A Milano in Largo 
Corsia dei Servi 11 o 
due passi dolio Piazzo 
del Duomo, è staio 
aperto " IBM CENTRO­
MILANO• un gronde 
negozio dedicato olla 
vendita del personol 
computer. 

L'a vven imento è 
importante: infotli in 
Italia questo è il primo 
negozio gestito diretta­
mente dolio • 1 nterno -
tionol Business Mo­
chine" . 

È uno spazio dedica­
to non solo o chi voles­
se effettuare un acqui­
sto mo anche o curiosi 
e interessati che abbia· 
no voglio di saperne di 
più sul personol com­
put~r ': sulle sue oppli ­
coz1on1. 

All'interno alcuni ra­
gazzi sono o disposi ­
zione per _d imostrare . i 
programmi e per n -

sp~ndere olle varie ri­

chieste. 
Antonio Girelli, diret­

tore di · 1BM CENTRO­
MILANo· , ci ho detto: 
· Pur essendo aperto 
do poco l'affluenza è 
giò gronde. Abbiamo 
notalo che oltre i pro ­
fessionisti ci hanno visi ­
talo molti giovani, al ­
cuni già obbostonzo 
esperti di informatico 
cd altri invece assolu­
tamente digiuni•. 

L'interesse quindi è 
gronde e senz'altro au­
menterò non appeno al 
personol si affiancherò 
il Junior che o giorni 
sarò ufficialmente pre· 
sentolo allo stampo. 

• cENTRO -MILA­
NO " inauguro uno se­
rie di nuove aperture in 
previsione del costituir­
si di uno rete di vend ilo 
che . do~rebbe_ svilup· 
porsi nei pross1m1 anni. 

LA NOTIE DEDICA TRE PAGINE AL COMPUTER 
Ogni quindici giorni 

il quotidiano Lo Notte 
dedico tre pagine al 
computer. 

Informazioni tecni· 
che, redazionali sui 
prodotli più interessan­
ti, notizie riguardanti le 
novità sul software e 
uno rubrico di piccoli 

. . annunci per 1 compra-
vendo: questo il conte­
nuto dell'inserto. 

È lo spazio più rile­
vante fino od oro dedi­
calo do un quotidiano 
all'informatico nelle 
sue.più popolari oppli­
coz1on1. 

Persona I e ho me 

computer sono i tempi 
più ricorrenti. Lo redo­
z i o ne dell'inserto è 
curato do Adolfo Col­
dorini in collaborazio­
ne con diversi esperti 
del settore. Anche lo 
J.C.E. - che intesto l'e­
dizione italiano di 
· Electronic Gomes· -

dà i I proprio contributo 
allo in iziativa fornendo 
periodicamente notizie 
fresche dall'universo 
video-game. .'~~nto­
mento per gli interessa­
ti all'inserto de Lo Not­
te è per il primo e il 
terzo mercoledì di ogni 
mese. 

fU.cTRO!OC GAMC$ H a (CMZION( n 



RISOLTA LA GUERRA DEI 
TRE POLLICI E MEZZO 

Sembro un lilolo do 
Alice noi poese delle 
moroviglie: dopo lo 
guerro dci botloni ceco 
quello dci tre pollici e 
me:rzo. Spirito (scorso) 
o porte ecco come 
stonno le cose: è in 
corso negli uhimi anni, 
un processo di miniolu· 
rizzozione dei supporti 
magnetici. lo cassetto 
o letluro sequenziole 
usoto per i doti degli 
ho me-computer, è 
diventalo più piccolo di 
uno cololo d1 cerini e 
ho persino combiolo 
nome: oro si chiamo 
microdrivo. Anologo· 
mento i d ischi per i 
computer profoss1onoli 
hanno subito un ridi· 
mensionomenlo soslon· 
ziole: dogli oriqinori 8 
pollici si ò giunti a i più 
otluoli do 3 e mezzo. 

Q ueslo melomorfosi 
ho trovoto ovviomente 
avversatori più o meno 
disinterossoli che in no· 
me di uno ipotelico 
proticilò do solvoguor· 
dare honno cerca lo di 
dirotloro lo scelte in 
funzione di più interes· 
sonii profitti economici. 
Ecco quindi che per un 
certo periodo si è rimo­
sii senzo un preciso 
punto di riferimcnlo e 
lo rid imonsione non 
approdavo od olcun 
stondord: doi tre pollici 
e un quarto si oscillovo 
ai 3 e mezzo fino olle 
soglie dei quottro. 09· 
gi fino lmente l'anelato 
stondord c'è: è il 3,5. A 

confermare lo definibi· 
litò dello scollo ecco 

opporire i primi micro 
con drive do 3,5: il Mo· 
cintosh dello Appie lo 
Hewlett Pockord 150 e 
l'ultimo nolo lo splendi· 
do Aprico! dell'inglese 
ACT importalo allo 
Horden giò d islribulore 
del Vidor e in passalo 
di Commodore. 

Verbolin in tesla o 
Sony appeno dietro so· 
no i nomi dei primi 
produltori d i supporti 
do 3,5: ovendo strello i 
denti quando i giochi 

dovevano ancoro !orsi 
oggi si trovono con un 
grosso vonloggio ri· 
spetto ai produttori che 
s1 crono diversamente 
orientoli. Tra i due il 
primo è sicuramente il 
più qualificato grozie 
allo pluriennale sreci · 
fico esperienza ne sei· 
toro. ~ tro l'alt ro fresco 
lo notizia dello coslitu · 
ziono dol io Verbotin 
ltolio con sede provvi· 
sorio o Milono in Vio 
Ciordi 1. 

l o guerra dei pollici 
(e queslo volto vi ri­
spormiomo lo battuti· 
no) si ò risolto onche se 
uno semplic.e riflessio­
ne ci lo supporre che lo 
miniolurizzo zione non 
ho raggiunto uno posi· 
zione di stosi definitivo. 

Storemo o vedere. 

I Mlnldl&ehl 
dello Vetbotlm 
attualmente sono 
I più usati al mondo 
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Cedola di commissione da inviare a: 
I JCE - Via dei Lavoratori, 124 • 20092 Cinisello B. - Ml 
I Inviatemi i seguenti programmi: 

I 

I 
o tà Cod pt'OQf O tà Cocl l)<ogr O là 

I I ~I ___ J_J 
Cod progr 

I I I 
O là 

I I I I I 
Cod prog1 O tò Cocl P<OQr O tò 

I I .__I -=-,.----.... I ='""""I 
O là Cocl P<OQr O là 

I I .... I ___ .._I ~I 
Cod progr o lii 

I I I 
Oelìdero ncevero il ma1cnai.e 1ndica10 nella 1abell .. o meuo pacco postalo 
contro aswgno. al soguenta iil'ld1nuo 

No""' .__J-:==::=::=~=::=:==:==:=::=~::=;::::;:=:==:==::=::=~ 
Cognome 
~ ~, ~=:==:==::=:=:=::=:=:=;::=*=i~~=:=::=;~ 

°'"" :::' =:=:::--"';=:==;"-';::::;:=:==:=::--..___,'----'.:-:'::-:==:==::=::=~ 
Data [I] o::J C/\,P ~~~~ 
Oolldoro rk:evere la fattura ~no 
Partila IVA o per I pt1Vib Cod.ce F'JSCale 

~1~1~1r-r-1~1---.-1~1--.-,--,-.--,-,-,---.-,--, 

PAGAMENTO 
A) Anticipato. mttdiante assegno C•tco&lro o vagli.a postaJe per l 'importo 

totale dou·ord1n.azione 
8) COntro o.sMgnO al PQlh~ l'impo<to lOtakl de•'Ofd1nazione 
AGGIUNGERE L 2 000 per oontnbulo r'ISSO I prC:ZZl sono comprenSAvi di IVA. 

Via d•i L.evoretotl. 124 
20092 Onilello Balsamo • Ml 



Sesto puntolo: ormoi ci rinunciamo. I vos1ri records 
infoltì non sono dei records mollo seri. Dollo mischio 
emerge solo l'impresa di Poolo Zonnini di Pieve di 
Conio in provincoo di Bologna. Il suo punteggio o 
Nibbler fo girore lo testo e ogli invidioso non sollon· 
lo quello! In 13 ore ininterrotte ho lololizzolo lo bel· 
lezzo di 18. 127.900 punlilll Ci ho dello che so il dol· 
loro non lo ovosso lirolo vio o forzo dol ìoystick, 
a vrebbe sicuramente fotto molto di più. ~ così che si 
fo, imporote. Vo beh, non vogliamo infierire, giò i 
vostri punteggi sono obbostonzo penolinonli. (o. 
munque lo nostro rubrichino sui records omeric:oni 
non ò mole e se non riesce a stimolarvi almeno vi do 
curiose informozioni su come vanno le cose do quel· 
le porti. ~ sempre bene saperne di più. In ogni coso 
non obballelevi, su col morale e se vi mancono le 
forze dol dolore ondole o forvi un ponino e pensdle 
od altro non si vivo di solo video-gome ... o noi 

RACCOGLI LA SFIDA 

Sub Roc 3-D 
(Sega/Grcmlin) 
Stefon Libero 
8eaumont, TX 
Record: 465,900 

Megattack (Centuri) 
Joy Ford 
Crowsvillo, IN 
Record: 1,005,000 

Space Dungeon (Tailo) 
Shonnon Shorp 
Aurora, CO 
Record: 2,251,455 

Mouse Trap (Exidy) 
Dwight Love 
Albert, Conoda 
Record: 35,069,980 

20 IUC11'0N1CGAMllN t-n..-

Xevious (Atori) 
Dove Harrison 
Penn, NJ 
Record : 134,950 

Star Trek (Sego) 
Joe Fotius 
Cincinnati, SC 
Record: 257,700 

Bump 'N ' Jump 
(Midway) 
Dove Zichermon 
Morganlown, VA 
Record: 949,228 

Popeye (Nintendo) 
Lonc:e l ayson 
Calhoun, GA 
Record: 2,576,350 

Centlpede (Alari) 
Albert Cotton 
SeottleGA 
Record: 18,515,200 

Dig-Dug (Alari) 
Art Solis, Jr. 
Hollywood, CA 
Record: 9,999,990 

Mlssile Command 
(Atori) 
C.R. Ricordo 
Miomi, FL 
Record: 60,506,300 

Super Pac-Man 
(Mìdway) 
Jeff Yee 
Son Francisco, CA 
Record: 5,533,990 

DonkeyKong 
(Nintendo) 
Steven Jeffe 
Rockville, MD 
Record: 14,271,000 

Frenzy (Stern) 
Paul Smilh 
Palton, MN 
Record: 1,322, 133 

Frogger (Sega/ 
Gremlin) 
Dove Ma rsden 
Santo, TX 
Record: 2,400,050 

Galaga (Midwoy) 
Jack Pardo 
Lonsing, Ml 
Record: 9,635,070 

Stargate (Wì llioms) 
Dove Perlmutter 
Brooklyn, NY 
Record : 78,425,450 

Robotron (Willioms) 
Eric Edwords 
Milford, Ml 
Record: 386,967,400 

Tempest (Atori) 
Lance Loyson 
Colhoun, GA 
Record: 5,084,247 

Vanguard (Centuri) 
Guillermo Toro 
Cobo Rojo, PR 
Record: 2,238,220 

Wlzard of Wor 
(Midway) 
Terry Prince 
Roselond, NJ 
Record: 839,450 

Zaxxon (Sego/ Gremlin) 
Selh Moorc 
Y cl low Springs, OH 
Record: 3,281 ,000 

Tron (Midwoy) 
Gory Pontius 
Cedor Rapids, IA 
Record: 8,234,553 

Solar Fox (Midwoy) 
Ed Zywusko 
Beverly, MA 
Record: 5, 108,720 

Kick-Man (Midway) 
Shone Fogon 
St. Barry, IL 
Record: 35,554,695 

Kangaroo (Atori) 
Chris Andcrsen 
Port Coquitlom, Conodo 
Record: 610,200 

Looping (Venture Line) 
Craig Johnson 
Juneau, AK 
Record: 2,458,770 

Joust (Williams) 
Rick Lindcn 
Northbrook, IL 
Record: 83,000,000 

Eyes (Rock-Ola) 
Craig Scitz 
Miomi, FL 
Record: 5,100,8 10 

Tutankham (Sterni 
Hcnry Hort 
Oakland, CA 
Record: 356,800 

Burgertlme (Midway) 
Henry Leo 
San Francisco 
Record: 5,100,810 

Q•Bert (Gottlieb) 
Tcrry Monn 
Eaglc Point, O R 
Record: 15,171,835 





MARIA TERESA RUTA 

IGNORI IX2 

llectroalc Omu: Come i 1111o U co11· 
1111•lo ll&N !orta& lata-81.Dcl&lr? 

ll&N ! erta&: Per caso. Avevo awto so­
lo una precedente esperienza come condui.­
trlce e v1slo che me l'ero cavala bene. Re­
sequauro ml chiese dl presenwe la eettl· 
ma edlzlone dl "C&cda al 13": oltre tuW> 
ml eono sempre Interessata dl spo!\ che ho 
anch.e prallcato a livello agonlsllco. 

I.O.: Qui• dlJclplllll? 
M.!.: Allellca leg&era. Ho f&llO gare dl 

me= rondo e dl corsa veloce otienendo 
rleullall plutloslo buonl. ho vinto una me­
daglla d'oro al Siochl della g!ovenlù e ml 
eono classlllca1a al secondo J>0610 al cam· 
plon!IU reg1onall. Poi O lavoro e lo ~udlo ml 

22 CllCTA0!>1C 6AMIS N ICDQION( n....,.. 

Maria Teresa è la condullaice 
della trasmissione ''Caccia al 13'' 
In onda ogni venercli e sabato 
su Retequall10. 
Il suo paatner è un computer: 
lo ZX Speclrum della Sinclair. 
Con Maria Teresa parliamo di spellacolo, 
di sport, di computer ma sopNllullo 
di lel che amalgama qufiti argomenti 
con stlle dolce e brioso. 

hanno assorbito complelamente e qulndl 
ho dovuto Interrompere. 

I.O.: Ci parli dilla iu curtua ani· 
lltica? 

M.!.: Ho cominciato nell'81 come &llJ'!· 
ce debutiando al tealro CaM&nano dl Tori· 
no nella Blsbe!.lca Domaia: le crfl!che molto 
poelllve ml misero tn evidenza. La RAI co­
mtnc!b a seguirmi l\nchA ml propoee dl 
oondurre "Fresco-Freeoo" una ll'aSmlss!o­
ne che andava In onda quolldlanamente 
eu RAI UNO durante l'estate dl quell'anno. 
Pu un'esperienza !mpcr\ante eh.e professio­
nalmente ml ha arricchito moll:!ss!mo. 

I.O.: !ol'lliamo al comp11ter • .l q11&11lo 
4lol prillll 41 "CaccJa al 15" 11011 b.11 ....... 
lo coal&ttl coa U moado l.Dformatlco. 
L'Impano i Italo umpllcet Come lo I& ul 
canta? 

M.!.: Ho awto un 811!mo 1~~ 



qU&Ddo ml dissero che da un giorno &IJ'al· 
i.ro avrei dovulO Imparare a far "girare" O 
programma. Al momenlO pensal che non ce 
l'avrei mal falla ma poi 1uuo 6 an<lalO 
belllsslmo: ef!elllvamenle usare un compu· 
ier non 6 poi cosi dlfficfle. 

I.O.: fa Dt Il&! uo? 
K.!.: Personalmenie no pero ogni tanio 

uac O VIC-20 di mio fral.ello. 
CerlO. se avessi iempo ml cl dedicherei 

di più: !'esperienza di •caccia al 13" ml ha 
!ncurlos!IO mollissimo e avrei davvero vo­
g!la di Imparare qualcosa suU'argomenlO. 

I.O.: D coapatlr lii !V i Ull4 onul 
IUii 1 tllttl I Unlll lDI IOJr&ttlltio coat 
stRaaaw cranco • -oeranco. eo .. 
nlati .. - 1pplloado11l? Crt41 JIOlllDO 
ltttl'lll&fll o nrrtllJIO, .-ada ti, pl&ll 
pl&llo 1ll'bU1daD1tl? 

personaul allrellanlO nOll. S!nclalr è tra I 
Pl'OI080nlsl.l: elabora I dati Slatlsl!cl e pro­
pone la eua schedina. 

I.O.: I COIDI .. la canf 
K.!.: Pfull06!0 bene: tn selle annJ di 

"Caccia al 13" ha fauo cen1ro cinque volle 
e ba IO!allzzalO una decina di dodlcl 

I.O.: ltalmontl ptDll n1l4o 1'1ppor\o 
dal coapatlr 114D&MO Il proaOltlcl? 

• • ,.: Ce~ent.e a uno strumenlO che 
sa organlzure e meuere In relazlone clatl 
di auualilà e 6tatl.sl.lche pero credo che gu 
mancbl la percezione delle componenll 
emozlon&IJ; la lenslone prima del grandi 
Incontri. le polemiche aewman&JJ che IW' 
bano pslcologtcamenie l'amblenie di qual· 
che squadra. I momenll di forma n~allva 
di un g!ocalOre: S!nclalr di tuuo queslO 

credo che abbandonerà l'~là g!orn&ll· 
Silea. naia cosl In modo !naspeiwo. 

I.O.: Qa.lllcll llCCtrtlDO pnl\o I tllol 
&rticoll 1111 &lorDllJ aportiriT 

K.!.: Già collaboro con alcune leSlalll. 
I.O.: loa lo 1tptn.1110: qullT 
K.!.: Tuuo Sporl. Intrepido. Bolero. Ma· 

Sler e Sorrisf e Canzonl 
I.O.: Allon 111\o cla1 1tl uiclat u't· 

lptrtl &lo11111Jrta poa1ta•o clltdarti u 
panrt n lltctnlllc Oaa11. Coat t1 
ltlDbfl? 

K.!.: Beh. l conieauU non so valul&rll 
dalO eh.e non conosco bene l'argomeDIO: 
circa 1'1mP06\aZlone grallca devo d1re che a 
oWma e sfogliando si rimane indubblamen· 
\e raplll e a.straul dal colori e dal d1segnJ 

K.!.: Mah. lniz!almenie e quindi 81Wal· 

ment.e. U grosso uac 6 dovuto anche al 001 YVL ~l'OÌ 11 e f&llO che D compuler è di moda e ee uaalO S l..r' A 
tn t.rasmlsslone può essere un elemenlO ? ""'~' 

speuacolare e quindi d1 &lll'altlva. Quando 
pero l'abblnamenlO 6 palesemenie prele· 
stUoeo. lo spetlalOre perde ogni sllmolo e 
llnlsce per d!slnieressarsl &IJ'appunl&lllen· 
IO. Quindi In generale valulO poeillvamenle 
l'u\lllz2o del compuier In ielev!s!one anche 
se credo che superalo queslO momenio d1 
euforie la sl\uazlone st assesterà e rimar­
ranno alllve solo le lnlzlallve di mauiore 
valldllà e sostanza 

1.0.: "Ciccia Il trtdld" Itri tn .. -, 
K.!.: Perch6 no? 
I.O.: Cl •PllCJù eoat 11 •nlCt la t1ll 

tftllDlllioDtf 
•· ! .: SI. È mollO sempllce. Noi propo­

nlamo notJzle. Sl&llSllche e pronO&llCI rl· 
guardo le ~ della schedina. Alcunl fa. 
mosl calelalOrl vengono lnlerv!slall da allrl 

non 6 in grado di iener conio. 
I.O.: !i Clochi all 11 aclledlll1 cli 8111· 

clllr 
K.!.: SI. qualche voli&. ma sempre nel· 

ie occastonl meno fortunale. 
I.O.: lppan U tllo nolo dnnbbt la· 

porti ... pratica pii &aùdu. 
K.!.: Ml rendo conio ... è come se un 

parrucclllere andasse In giro spelllnaio ... 
ma lo sono soll&nlO un po' sbadala e spes· 
80 ml viene In meni& di giocare quando 
ormai è già domenica matWJa. 

I.O.: "Ciccia Il 13" t1 ba proearalo 
DOIOrlali oltn 14 ITlrti lllatrl\o COIDI 

&lo11111Jrta Dli lDODda dal ellc!AI. hllll 
clat qama nperiou J1011t aa1&rt I tllol 
pl'OCfUUlll per U l'lltllroT 

K.!.: Beh. senz'altro: sebbene la mia 
prima awtu.dloe sta la reella:ione. non 

• 
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veramentll ecce Slele bravl 
l.G.: QuaU pllat11UI Grult. I a 

te I 'f'ldao.&aa• llltensaanoT 
.. !.: Si ma sono una frana. Ogni l&OIO 

eDlro In qualche sala gloc:o e vedo wlll che 
si danno un gran da fare davanll a queN 
macchine dal mille suonL.. ne sono vera. 
menti! affascinata. Qualche volla cl ho pro­
valO anch'Io: sono UD lmplaslro. però! 

Appena meuo i soldl già faccio qualche 
soonlro. oppure veJl8o schiacciala da UD 

masso o 111"D81&1& da un serpenlOne ... UD 
vero dlsasuol 

Invece me la cavo bene con i gloch!nl 
iascablli: ne ho UD palo e quando oomlnclo 
non Rnl!!M più. 

l .G.: CoD U 'Ile-IO di t&O rntello DOD 
&locll aa!T 

24 nECT,_,.lC ..... U N 6 COl!lONt """""' 

•.!.: SI. 6 capllalO. ma non 6 mollO 
dlvel'IOntll. 

l.G.1 .lllon 111 pl'OJrlo rlldlla al t&o 
llac•••• . 

• .! .: (Sorride) Beh. dlclamo dl si 
l .G.: S. a...t a diapolllloDa u coa· 

pater tnm\iMlao w r... ca,_ di 
ldmplln ad oCal -•!Si, w COM Cli 
c•l ... nsUT 

•.!.: Mah. .. sarei Indecisa. .. Indecisa 
tra UD& cosa ullle e una dlle!UVO!e. 
l.G.:~11--.. 

•.!.: Cominciamo da quella dlle!UVO!e 
allora: ml farei cocooW. UD po' la sera 
prima dl dormire e poi anche al malllno 
quando ml devo svegliare... sarebbe IUIW 
mollo so~ e addolcirebbe quelli che sono I 
due momenll più d.lUlcae delle mie glorna-

• 

• "' . 

!Il. La cosa ullle Invece 6 che se potllSse 
anche parW. ml confiderei con lul e gll 
racconierel le mie cosa: lo sono UD l(po a 
cuJ la compacnia piace ma non sempre e 
allora quando aveasl voglia dl parW. UD 

po' accenderei n mio compuierlno men1re 
per stare sola dovrei solo 61aCcare la spi· 
na. 'l'llUO qui 

C.I. 



TASCAM 234 SYNCASET 
Registratore multitraccia a 4 canali. 
Qu ~o rl ">lratore è sostannalmo ..,te I.i >ersoone a cassetta 
del oo.tr1 r~aton 4 C3lalt a bC10na. coi ricorporato 111 
nuer n 4 q:iessi e 2 usate. 

REGISTRAZIONE SIMUL SYNC. 
Con 11 234 < pa;sono eseguwe reii1>1rall001 con d Sistema 
prolessoonale multttracoa SIMUl.:SYNC. 
Vale a d•e che puoo comparre reg~ra1l0r11 mutt1ple 
~condo lllJ traccia alla volta 11110 a che avrai raggi111to 
d rtSUltJtO che desaderavt. 
I contenuto di Ofl1ll tracaa può essere poi trasfento ed 
QUllO a quello di 111'altra ed lf1Slell'e ~ cosi formare 
llla nUCMI tracaa. 
tl reaU. 51 ~ reglStrare Slf1<, a 10 tracce separate e se 
OllJ1lll'1 di ~e non è stata tr<r..fenta su di 111'a1tra ptÙ di 
ma \/Olla. non so tia ak:lll scadtmento Qllilhtatrvo delta 
rt>GJstrazione del111rttva. 

TECNOLOGIA SOASTICATA. 
l.h.l carottcn.>ttca estremamente "11l)Ortlnte che d 234 Ila tn 
conuie con 1 registraton rruMracoa a bobnJ dela TASCMI 
è resduslva possibr1<U di conm.care la flllDone RECORD 
con QUela select Ol(IJlL 
Quattro oommWiton selenonano le f111.110111 sync o record dt 
<IP canale. mentre altri due cornrTùbton permettono 
rasco1to del seg,iale ,,, entrata o del ~~ nprodotto dalla 
t~tna sync/repro 
L:tnterruttore METER permette 11 controllo det ltvel11 delle 
QUJttro tracce tramite 1 nspettlVI VU M.ter. oppure attrva 1 VU 
m<•ter I e 2 con 1 quab conuollare 1 i.ve1• di USCiia stereo. 
L:tnterruttore Cl.E seleDona tn mono o tn stereo le usate del 
m•l!f I rrul!f tne0rporalo è ma caratterllolJca veramente 
esclusiva del 234 
Otre a permettere 111 prNSCXllto 11 mono o stereo di !lJttJ o 
del ~ canato può anche essere usato per mscelare • 
nas.tro nUtltracaa sino alla stereofooo 
a sono alche anche le flllZIOfl1 d• ncerca dello zerostOP e 
delo ll.'<OWY che permettono d• trovare velocemente o 
faolmmte d punto desiderato del nastro 

~DIVISIONOf n11§ 

Se poi al 234 1111SO 111 rruer e!>lerno (d modello M 2A per 
~poo) avrai 111 sostem.:i c.ip.xe d1 registraz10111 che non 
dVr~h m.:i1 pensato possobll1 con 111 registratore a cassetta 
nut1tracoa 

'1 termno di QUa14à saiora ~ 234 è !.lato c:oncepto per dJrti 
mcUarnenle ol ~· 
I tr~o del nastro è afficl.>to a due moton che i!SSl'Uano 
lllJ stabolrta ed 111 contatto nastro t~tne ecceZJona~ 
I n.istro scorre ad ma veloot~ d1 9,5 cm/sec. aoè doppia d1 
quella det registraton conv1.'flZ100Jh. cOSICd1è la nsposta tn 
frequenza ed 11 rapporto segn;ile/rumore sono pan a quelli 
del registratori da studro. 
E. nat .. atmente. tutte le operaZIOfll sono contraiate da 
orCIJtJ ., che le rendono src .. e. doler. sienllOse e preose. 
Per 111(k>rare aicora di IMI ol rapporto ~,,l.lllOfe e per 
ottenere ma g;inma dnamca 4!Ca'll00almenle ampia. il 234 
dispone dt tnterruttore che permette riUIZZO del Sistema D6X 
tnCQrpOrato. 
Ogni canale tia il propno 11&fCSSO l111ea e 111 ingresso Jack 
Il(.'< moaolono. Gb tngresso mterolon1C1 sono dotati d1 controllt 
lfld1pendenlt per 111terfacoare perfettamente la senSlb~1tA d1 
oen• ingresso a1 dtverSI t•pt d• mocrofono o - se preferlSCt - a 
chrtarre clettnche od ad altri stnm1.'flt1 musocab elettr1C1. 
I TASCAM 234 SYNCASET può essere usato da solo o oome 
tu:leo dt 111 solistJcato srsttma di ~ rrdltracoa 
ap.x:e di prodtne nsutall sorprenderli, anche nel C<1l11>0 
deglt audloYlsM. 

TASCA 
byTEAC. 



DIZIONARIO di VIDEODIPENDENZA 

NETWORK: "Rele di lavoro" . Insieme di collegamenti (possono 
lolvollo includere anche MODEM) che permellono lo comunica­
zione di più computer Ira loro o l'accesso di diversi computer od 
uno stesso "banco doli" o od un insieme di periferiche. 

BUG: Cimice. ~un termine ormai di uso comune e sia od indicare 
un errore di logico in un programmo. 

DEBUGE: ~ lo fase dello stesura di un pro~rommo nello quale si 
cerco di scoprire eventuali errori di logico soo rivedendone il lista­
to che provando ripelulomenle il programmo. 

HARDWARE: L'insieme dei circuiti che cosliluiscono il calcolalo· 
re viene chiamalo Hardware. Rientrano in questo nomencloluro 
anche le diverse periferiche collegabili al computer. 

FILE: Letteralmente "archivio". Uno sequenza di informazioni me­
morizzale in uno memoria di mosso (DISK-TAPE). Gli elementi che 
lo compongono vengono chiamali RECORD (registrazioni). 

SUBROUTINE- ROUTINE: Sequenza di istruzioni che va ese­
guilo ripelutomenle, cani volto che serve. Nell'uso comune è uno 
sequenza di istruzioni (spesso in linguaggio macchino) che svolge 
un compilo specifico e utile. 

FIRMWARE: Questo termine ho due diverse interpretazioni: 
1) L'insieme dei programmi che vengono forniti su ROM dolio 
dillo coslrullrice del computer o VGS. 
2) L'insieme delle istruzioni che regolano il funzionamento del mi­
croprocessore del computer. Più propriamente detto M ICROPRO­
GRAMMA. 

RESET: Levo, !osto, segnale che riporto il computer nelle condi­
zioni di accensione. Logicamente corrisponde allo spegimenlo e 
olio riaccensione del sistemo. 

UTILITY: Subroutine (vedi) o programmo che svolge un compilo 
specifico utilizzando capacitò proprie del sistemo in cui è impie­
galo. Esempi: TOOL-KIT, M/ C M O NITOR ... 

M/C MONITOR: Programmo che permelle di accendere ol l'in­
lerno dello memoria del computer per decodificare le informazio­
ni ed i programmi in esso conlenuli, per scrivere programmi in 
codice macchino o disassemblare porti dei sistemi operativi. 

IN LIBRERIA 

GIOCHI PER LO 
ZX SPECTRUM 

Originale Inglese 
GAMES TO Pl.AYON 
YOUR SPECTRUM 

di Manln Wren • Hihon 

Casa Edilrloe 
SHIVA PUBLISHING l TD 
L 6.300 

Dello ZX Spedrum, sia 16 k che 48 k, 
non si finirebbe mai di porlore. t uno 
macchino che possiede un pc1enziolo 
che le conlenlo di foro piu cose di 
quante si pos.sono immaginare. L'auto­
re si ~ ossunlo l'impegno di raccogliere 
uno serie di giochi e funzioni per diver· 
lire e stupire, dol geniale programmo 
BREAKOUT allo slupefocente gioco 
MASTERMIND. Olore od introttonere, 
quesli programmi insegnano alcune in­
teressanti 1ecniche di progrommozione. 
e persino un paio di comandi troloscioli 
dal Monuolo. 

Imparando od u10re lo macchino o 
per meno dello macchino ste1so, l'o­
perolore può decidere se modificare o 
meno· i programmi listali, inserendo 
nuove linee nei punti desiderali. Gò 
non siQnifico, nolurolmente, che i pro-
9romm1 contengano degli errori da cor· 
reggere, mo c,he qualche variazione 
quo e là servirebbe o * personolinorti•. 

T uHi i pr<>grommi sono adotti entram­
bi i modelli di Speclrum e olcuni giochi 
sono disponibili su cassetto. 
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F 1nolmenle lo obbiomo lrovolo: ecco o voi Mister 
EG. 
Chi ho seguilo lo vicenda fino od oro so che que· 

sfo è un momenlo dowero slonco. 
Il pnmo annuncio ero opporso o Marzo: v1 si chiedevo d1 
doscgnore un persono9g10 che potesse roppresentore 
Electronic Gomes, e che lossc in prolico l'emblema dello 
noslro nonché voslro super· rlVlslo. Ad Apnlc 1 pnmi 
nscon1ri, o Moggio i m19f1on disegni nccvuh ed oro lo 
prodomozione ufflciole. 
Ve lo presenliomo: M isler EG è un rogozzo d1 15 onn1, 
oho 1,60, biondo con gli occhi neri; porlo i blue·jeons, le 
scarpe do lennis, uno mogl1ello oronct0ne e spesso 1n 
leslo ho un berrcllo con i colon dello bondoero 11ofiono. 
Ovviamente è un occonito video·gtoca·tore mo tra i suoi 
inlercssi c'è anche lo sport, lo musico e lo 1elevosione. 
M isler EG seguirò le iniZJOlive del giornale e preslo sorò 
11 pro109onis10 di lonlosliche owenlure o fumc111. Con 
EG abbiamo trovalo anche un nuovo amico; si chiamo 
Mossimil1ono Moncuso, ho 17 onni Vive o M1lono dove 
s1ud10 d1~no olio Scuoio del Fumello: è l'ìdeo1ore d1 
M ister EG. 

•Masslmlflano, come è nato EG?" 
·Beh, è s1010 semplice: ho cerco10 d1 1mmog1nore quale 
fosse 11 leltore dello nostro rlVlsto perché EG avrebbe 
dovu10 rispecchiarne le corollensriche; 1nlo111 11 mio per­
sonaggio in molte cose assomiglio o me che sono un 
ossìduo lellore d1 Eleclronic Gomes • . 

• fu hol una ~onsolle?" 
•S; ho il Colecovis1on e ho anche il Vie· 20•. 

• sei un buon giocatore?" 
• Abbostonzo mo me lo covo meglio con i colon dei miei 
pennorelli• . 

• come hai Imparato a disegnare così bene?" 
"Giò d1 noturo sono piullosto dololo per queslo d1sc1pl1· 
no; lo scuoio del Fumello d1 Milano dove s1ud10 do 
quokhe onno, mi ho oiu1010 o coh1vore questo 0111tu­
dìne•. 

" Per il futuro che progetti hai?• 

"Vorrei poler d1segnore fumelli: anche lo profesStOne del 
grafico mi interesso mo il fumetto è veramente lo mto 
ospiroZ1one più gronde". 

,,,,,e a. 

• 



1 -• .-.. 

'ç;;?-4 
-



Qual 6 u eoueuo dJ quelJA 
novtlà In ucesa. "Mlner 
2049er". che b& deewo 

l'aiunzione ciel mondo ciel cio­
cbl e!IW'Onld? o rauo 6 che 
queslO IOW' de forct p~euaio 
da em llOUCt • &llrlU&olo 
lmpoiv.nle per quello che DOD 
a che per Quello che l . Quindi. 
per lruzl&N, Mloer 2049er non 
a: 
• La nl'lloot per caa dJ un 
~Ilo a CellODt Cli eslllenl4 
' BullO 8U un ct.rallert JlOPO' 
lln. ee!lleDle e breveUAIO 
' PubbUcalO da UDA eoclelà 
oon una groeaa rapprtHnlan· 
za nel aeuore del giochi per 
oompuler 

O fenomeno Mlner 6 foree O 
più afD!tncallvo avvenlmenlO 
dJ quea'anno prtnd• avvio dal 
fallO che Il 1n11a dJ un pro­
cramm& auperlOrt. • non ICI· 
lanlO "buooo". Gli edllori dJ 
eol\lrart banno o!l'erso al pro­
crammasori di oompuler, nel 
001'90 dtCl1 annJ. alcuni cllak 
uaal belli. ma pocbl di .i • 
no OOll dlveNDll quanto qu• 
llO. o cauo l che. llno alla 
reoeni. lmpollz!one dJ una la&­
sa sulle lml\azlonl ad opera del 
OOlll'UllOri dJ maocblne a gei­
sone. nn r.roppl g!oohl per oom· 
pulere non erano nlen1e dJ plìl 
che riduzlonl appunlO deUe 
maoch!ne a papmenlO. 

Non 11 saprà mal quanti Ck>­
cbl per oompuler IODO lllU 00-

mt rlaulwo dJ vlaal dJ "In· 
cb!ee\a" dJ p~ri al Citi· 

Ili di dlnl'llmtll10 local1 per 
f•Cli,l!t. Plìl di un p~ 
IOrt • lam&IO daD'arcadit dcpo 
aver IDMl'ilO vari e«ionl In 
qualche ciooo prom-nl4. oon 
l'lmprumoe di anrt 'flllO 
qualccu di 1rtmendamenl4 Il· 
mne ad un 1dsa Cli presen1e 
nell& loro meni.. Tale llalO dJ 
ooee 6 ora camb!AIO. e 11nlro-

duzlone dJ Mlner 2049er 6 un 
monumento che ~ 14 ml· 
14 del oompuler da caaa verta 
14 piìl grande tnnovazlone eol\. 
ware. Al giorno d'C(g!. llloll Il' 
cade domeSl!cl. qual! "Jour­
net" ( Dala ACI) e "Caahm" 
(CG!) mono facendo lnnl'll­
re O llusao. essendo prockllll 
nel CormalO per macchln1 a 
ceuone c1opo la cllllnbuzloDt 
fntztaJe su e.assm&.. 

tn Wner. em llOCU• b& 
creaio una oonleaa la cui azlo. 
ne dJ glooo deUa qualllà arcade 
6 &OB1enu1a da un suono e gre. 
Oca mollo slmW al g!oohJ per 
oompuier Sl&IO-dell'arle. 1 IO 
schermi dellA sfida presentano 
14 SICl'ia c1J Boun\Y Bob, UD 
membro dliii& Royal Canadlan 
Moun\ed Pollce. eh• 81& IDM­
guendo Yukon Yob&n. un 1:1111· 

BIUH..-

'llO che Il MllCOnde In una V&-

81& mln!era. Cli app&Nnllla a 
lluclear N!CI. 

Rlcordalavl. pe~ eh• llamo 
nell'anno 2049. Pl111ndo da 
una scena af!asclnale ad 
un'ahra anoor ph1 merav\CllO­
sa. O giocatore davr1 speri· 
menl&re carallel'lsllche dJ &10-
00 qual! trasporla!Ori dJ male· 

30 !llCl"°"IC GAMCI • I IOCZIO!OC " ""'"' 

l'i&U. ponteaj Idraulici. galleg· 
SIAnU veloo!Ulmll e perelno un 
cannone In gredo dJ IAnclare 
BounlY Bob al Uvello più allo 
dell'u!Umo achermo. lnol1.re. 
oCDl IWIOne della miniera 6 
P1U11C11• 1• cl& -muww- che 
~ ucddere Bob. 
~ IOOpo del ciooo. che b& 

eltmenll llla dJ un'arnmplcal& 
che dl un lnst(ulmenlO In un 
labll'inlO. t dJ lspez.ionart oCDl 
meuo di oCDl Uvello dJ wue e 
IO le bui deDa miniera. • 

Una vo1l4 che 8ounlY Bob 
b& lermln&IO oon una deUe 
lllaZlonl dJ qulltro p!a.nl. l'azio. 
ne at epos\6 ausomallcamenle 
sulla scena aeguen1e. e ad una 
nuova aeri• dJ problemi 

L'upellO dl insegutmenlO 
nel lablr!nlO aubenlra quando 
Bob deve Impadronirei di 
un'arma pown1e per neulnllz· 
ZAN I .. muiant1• per qt1Alche 

leOODdo. In modo da sbaru· 
zartent. 
~via. lollner 2049er t 

mollO ong!.nale. ae preeo nel 
auo oompleaao. 

1.& oom:merc:(aH7%1rion9 dJ 
Mlner 2049er 6 allreUanlO 
lnnovallva quanto O gioco -. 
eo: Invece dl pubbUcare o pro­
gramma llO!o per uno o due Bi· 
lllemJ. UDA grossa oom~l4 
b& ouenuio l'ausorlzzazlone a 
produrre quea1a dellzlosa 
craulone per quaal 1uw I Bi· 
llleml In drooWlcne. dall'Aw1 
800 al VIC-20. dal TB.s.80 Co­
lor CGmpullJ' al ll!slem& Pana. 
IODlC. 

Saranno pubbllcale cllre 15 
edlzlMI di queSlC ciooo. 

l'Nelo sarà poes!blle per 
quaal IU1U Cli "arcaders" a ca· 
aa. qualunque sia O l!po dJ ap­
pareocblalura In loro pogses­
eo. afl'ron1&re le prove e le Ili· 
bolaz1onl dJ quesio !\Jturl.slloo 
uomo dell& lecge, Boun1Y Bob. 

• • , 
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Un viaggio eia uno schenno all'a°ihò'"' 

att1awerso Miner 2049er. 
I Biit - Nessun a.spell.O dl L!lner 

' HOGllf 2049er ha riscosso più obi e 
""-" ahi dl meravlgl!a da parte de· 

e 
MINER 
2049'er 
Slorv 
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gli "a.rcadere" de! rauo che la 
maggior parte delle edizioni 
presenta 10 echerml eeparaU> 
quasi incredlbilel Ogni scena 
mette alla prova U giooatore 
con caratteristiche dl gioco 
ben distinte. ed ogni a.eplrante 
Padrone delle Miniere deve dl· 
strtcare tulle le imbroSlfate al· 
tuazloni strategiche dl ogxil 
scena. prima che Bounty Bob 
posaa c!menlars! nel confl'Onto 
con la sfida seguente. Nono­
stante t lenlallvl dl man1enere 
le vane edizioni dl Minar più o 
meno uniformi. vi sono alCUlle 
piccole varlàilonl Il'& le vere!o-
nl per 1 diversi al!MmL Tutt.a• 
via. la cartuccia 16K per Atari 
4001800/1200 rappresenta l'e­
spressione or!g!nale dl BW Ho· 
(Se del gioco da lu! Inventato, 
e pertanto coBlltulrà U centro 
d'loteresse per questa breve 
escursione. Se anche 1a vostra. 
copia oe differisce per qualohe 
aei;etto, avrà per() molli punii 
in comune con il dlsk oomp&ll· 
bile con l'Alar!. Perclò. a.eatou, 
raleV1 che luW stano tepU be­
neJn cordata, oollU'Ollate il vo­
stro elmeuo, e paJU&mo alla rl· 
cerca! 

PRIMO UV1LLO 
Quando Bounty Bob entrerà 

nella mlolera dl uranio a.bbao· 
donata appartenente a. Nu· 
clea.r Ne<!, lo cero& del crudele 
7iukon Yohan, aesa.porerete 
quanto ancora deve venire 
esercitando'li brevemente oon 
la meccanlca fonda.mentale del 
gioco. n pozzo della mlolera 
oooteneoie quesio primo unuo 
vania un gruppo dl cloque 
p!al%afonne minerarie, qual&ro 
organismi "mlllaDll" slmlll a 
delle rocce. e se! oggeW dl bo­
nus. Per poter proc8dere al 
nuovo livello, Bob deve "affer­
mare" il suo dlr!UO sul territo· 
rio dello eceoa.rio lo questione. 
pa.ssandoci sopra. In alto al 
centro dello eohermo, un orolO· 

glo segna n tempo dlsponlbile 
souo forma dl punti dl bonus. 
Superando uo livello prima 
che n temporizzatore esaurl· 
sca la sua oorsa, i secondl che 
avanzano vengono aggiunti al 
punteggio totaleJ al tasso dl 
100 punti per ogni secondo. 
Potete evitare le bestie roccioee 
puntando Bob in direZione de· 
stra, e premendo U pulsante 
d'azione per n sa.Ilo. oppure le 
potete "mangiare" per ottenere 

punti dl bonus. Onde lnghlovJi 
re un orga.Iilsmo ~mutante"' ù 

Bob deve r!Vendlcare uno degli 
~cou dl bonus disposti In 
manfera ab'ategica per tutto lo 
ecbermo. Tale rlvendlcazione 
trasforma le creature rocciose 
In sorridenti ogsettl ovali vul· 
neratiW per qualche secondo, 
durante 1 qua.Il Bob può 
!nghlot.tlrU, ottenendo cosi altri 
punU. 

Suggerlmenlo Sll'ateg!co: An­
che a.e a.~ la tentazione di 
prova.re a togllere 1 "muìanll" 
dal livello lo!ertore dello scher­
mo. una tale telttca potrebbe 
C08l&re al Clocalore più punii. 
In lermlol dl tempo oonsuma.to. 
dl quelli che potrebbero guada­
gnare !nghlottendoll. 

SICONDO LIVILLO 

Ora. ohe al ll'Ova e!fettiva­
mente al!'loterno dalla titanica 
miniera dl uranio. Bouoty Bob 
deve vedersela con gli scivoli 
g1all! disseminati per tutto lo 
echermo: questi p!a.nl loclinali 
possono ea.sere a.miei o nemici, 
pl'OClur&ndo un;c>pporluna via 
d'Uadi& od una ecorc!a.to!& al 
punto giu sto. l.r&B!onnandosl 
poi. al puso successivo, in 
una ll'a.ppola che vi fa perdere 
del tempo prezioso. In questa 
scena v! sono quattro livelli 
minerari, oltre a.d uno piccolo 
atnora.nte sul quale siede un 
"mutante". A questo punto. !'a· 
va.nzala dlviene legsermente 
più d!lJloile, e 1a sempre mag­
giore padronanza della tecnica 
dl salto diventa una questione 
dl vita o dl morte. È possibile 
superare l'lotera p!altaforma 
dl una enuala a sc!volo senza 
llnlre nel canale, ma una tale 
maDOVra richiede una notevole 
"llnssee". 

Suggerimento Sll'ategioo: Di­
rigetevi in allo sul lalo BIDlslro 
dopo ea.servene anda.11 dalla 
p!altaforma interiore e ecende­
te po! lungo qusllo destro, la> 
solando lo sc!volO per ultimo. 
Non prendete le pinze prima di 
ea.sere pronti per completare il 



giro, a meno che abbiate già 
eliminato il "mutante" seduto 
sulla sporgenza tra ll secondo 
ed il terzo livello. 

TIUO UVELLO 

A questo punto si aggiunge 
una nuova astuta trovata.: i 
trasportatori. Questi monta.ca· 
richi futuristici sono in grado 
dl trasportare Bounty Bob ad 
uno qualsiasi dei quattro pia· 
Di, al eemplice tocco di un in· 
terruttore. (Altre versioni of· 
frono mezzi alternativi per 
spostarsi da un piano all'al· 
tro ). Ormai avrete imparalo 
che vi sono alcuni punti nei 
quali Bob può cadere da una 
rainpa all'altra. senza pericolo. 
Ad esempio. una caduta dalla 
piattaforma. inferiore alla base 
dello schermo si conclude sem· 
pre con un atterrauio inno· 
cuo. In tal modo si risparmia 
un'inutile arrampicata ed un 
notevole spreco di tempo. 

Suggerimento str&tegico: sa· 
lite di nuovo verso il lato S!Di· 
stro e scendete poi lungo quel· 
lo destro. È possibile attra.ver· 
sare la piattaforma supel'iore 
da destra a sinistra.. lasciando· 
si J10i cadere dal 'bordo destro 
sulla sporgenza sottostante. 
Inoltre, dopo che sono stati 
superai! tutti gU ostacoli ad ec· 
cezione della seconda e terza 
piattaforma dei trasportatori, 
prendete il terzo <piano prima 
del secondo. per tutte le ver· 
aloni nelle quali occorre del 
tempo prima che I trasportato­
ri si ricarichino di energia. Ci 
vuole più tempo per liquidare 
la terza piattaforma. e così 
non s~iuperete del tempo 
aspettando che i trasportatori 
recuperino l'energia. 

QUARTO LIVELLO 

Ufficialmente soprannomi· 
nato ll livello dei "Llllipads" 
(per via del gran saltellare 
che si richiede). il quarto 
schermo è un vero test dell'a· 
bilità di Bounty Bob di compie· 
re balzi a mo· di coniglio. lii 
altre parole. in questo giro il 
vostro RCMP continuerà s!cu· 
ramente :a- saltare) 

Dopo esservi a.~ra.mpicatl 
sull'enorme scala a pioli situa· 
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smlMO LIVELLO onAVO LIVELLO 

ta sul lato sinistro dello scher· vendicando al tempo stesso il faccia a faccia con un "mutan· 
mo, dov:rete sbrigarvi nell'eia· territorio. II livello superiore. te" In cerca dl preda. 
bora.re le basi di uno schema come vedrete. è crivellato di cadendo negli scarti si pro· 
vitale. Come per la mauior imbocchi di scivoli, e dovrete duce un orribile sfrigolio che 
parte degli scenari. in1Ziate dal usare iljoystick in maniera un non dimenticherete mai! 
lato sinistro. salite la scala a po' straVa€ante onde evitare di Suggerimento strategico: Per 
pioli, poi iniziate a saltellare flDire in una delle seite aper· questo giro. fate giocare al po· 
verso il vaso di fiori Completa· ture. La tàltica mlgllore impli· sto vostro un amilco che sia 
te questo lato dello schermo e ca eliminare ogni ostacolo ad molto bravo al videogiochi. Se· 
ba.lzate sul "mutanti" sul lato eccezione dell'entrata dello sci· r1amente. fate solo I balzi più 
destro. Indietreggiale verso O volo centrale. infilarvici e ri· sicuri, e stringete con mano 
fondo dello schermo. s\Ù lato vendica!le non solo il pozzo su· ferma il vostro joystick - certo 
destro, prima di ritornare ve!.' periore, ma tutto il territorio non vorrete che il vostro 
so l'alto per togliere dl mezzo percorso da Bob nella sua di· RCMP passeggi sul bordo di 
gli ultimi "mutanti" e scendere scesa. una sporgenza! 
di un livello per il doppio salto Per i più temerari. c'è una 
finale. piatta.forma flottante suna SETTIMO UVELLO 

Suggerimento strategico: quale Bob può saltat>e nella 
Ogni volta che cercate di elimi· speranza di conquistare il più 
nare i "mutanti" del livello su· ambito oggetto di bonus - un 
perlore, aspettate sinch~ la candela1lro luccicante che fa· 
bestiola rocciosa sulla destra rebbe gola persino a Liberace! 
non si è spostata al punto Suggerimento strategico: Qui 
morto e non inizia a rigirarsi. è vitale fare salti preciSI. Inol· 
Superate con un ba!Zo il "mu· tre, quando risalite le sporgen· 
tante" e correte verso la ca.n· ze parallele sulla parte' in alto 
dela, afferratela. ed ellmlnate il a sinistra dello schermo. dove· 
"mutante" a. sinlstra. Indi, tor· te calcolare bene i tempi del 
nate indietro di corsa e sba· vostro salto, per tagliare fuori 
razzatevi dell'tùtimo ca.tt!vo sia il "mutante" in auuaio 
con un potente salto. sulla sporgenza che quello va· 

QUINIO LIVEUO 

Detto anche "Advanced Lilll· 
pads", si tratta. essenzialmente 
di una versione più impegnati· 
va dello scenario precedente. 
Su questo livello. Bob incontra 
il suo primo oggetto di bonus 
letale - un martlni velenoso 
sulla. sihistra. dello schermo, 
verso il basso. 

Esistono almeno tre distinte 
strategie di approccio a questa 
fase, ma la chiave del succes· 
so sta nell'abilità di Bob nel 
rauiungere il pozzo superiore 
e libei:_arlo dei "mutanti". ri· 

gan'le sul lato sinistro del poz· 
zo superiore. 

SESTO LIVEUO 

Si tratta di uno scenario 
davvero rischioso, intitolato li· 
vello del "Rifiuti Radioattivi". 
llna gigantesca cisterna colma 
di mortali prodotti di scarto 
provenienti da una veoohia 
milnlera di uranio riempie 
quasi completamente l'ultimo 
quarto dello schermo. Bob de· 
ve procedee in punta di piedi 
intorno alle sporgenze. con 
molta cautela. e calcolare bene 
i salti in modo da non arrivare 

N:ello scenario "Advanced 
Transpo1'1.ers", un'intera rete 
di aperture di scivoli è stata 
auiunta ad uno schema di 
schermi intersecantesi. che 
comprende quattro monta.cari· 
chi/trasportatori sul bordo si· 
nistro dello schermo. 

Qui compaiono nuovi affa· 
scina.nti oggett! di bonus. quali 
occhiali di protezione, trapani, 
ferri da stiro e detonatori per 
dinamite! I:.a cosa più difficile 
di questo livello sta nell'evitare 
gli scivoli che occupano il cam· 
po. Fate attenzione a dove met· 
tete i piedi e Bob, dopo tutto. 
potrebbe anche prendere n 
suo uomo! 

Suggerimento strategico: 
Quando portate il montacarichi 
al quarto livello. accertatevi di 
non meUere Boli in un pupto 
morto (in qualunque posizione 
sia messo sul trasportatore In 
partenza, Bob arriverà a doSti· 
nazione). perché ci sarà uno 
scivolo ad aspetta:rlo per ripor· 
tarlo giù - espresso! Quando lo 
trasportate spostatelo verso il 
lato s!niStro o destro della sca· 
tola. 

ELECTRONIC GAMES N. 6 EOll lONE ITAl.IARA 
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OTTAVO LIVILLO 

"L'Ascensore" domina que· 
sta scena di scivoli e SC&le a 
pioli. Non è affauo complicato, 
&d eccezione delle lmpaleature 
idrauliche che scorrono orlz· 
zont.almente. Nella versione 
psr ll computer Atarl, premen­
do la barra spazla.trlce si met· 
te In moto l'ascensore. Il gioca· 
tore può quindi rar scivolare 
l'Impalcatura avanti e Indietro 
lwigo la rotaia e farne alzare 
le "braccia" a fisarmonica per 
ragg!wigere la scatola a pioli 
penzolante, oppure o secondo 
livello partendo d.811'alto. 

SuggertmenlO a1ra1eglco: 
Quando sorprendete un "mu· 
tante" che vt sta puntando 
mentre Bob sta per colpire un 
oggetto di bonus, saltate! B bai· 
zando in aria. Bob colpirà 
lnnanmullO l'oggeuo di bonus. 
rendBndo U "mutante" vulne· 
rabile all'IStanle. 

NONOLMUO 

Vincere i ••J>o1verlzza.tori" è 
errewvamente una procedura 
divertente, e non molto d.lffiei· 
le, una voi!& cbs avrete com· 
preso alcune cose. Questo sce· 
nario è disegnato In modo tale 
ohe Bob si arrampichi sulle 

~ O> E33 
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pita di mancare la sporgenza 
sinistra, non solo precipiterete 
In rondo, ma porterete vta an· 
che tuw gli oggetti di bonus -
laacta.ndo Bob senza difesa 
cont.ro i sei "mutanti" In ag. 
guato. 

lnllne. ci sono I polverizza· 
tori. Dopo aver superato cdh 
succeeso le sporgenze, Bob sci· 
vola sul fondo del campo, af· 
front.a due "mutanti". e qlilndl 
deve passare attraverso I poi· 
verlzza.torl sincronizzati, sfmlli 
a qusllf del cartoni animati. 
Proprlo come In un oa:rtone 
animato di "Road Runner''! 
Questo è forse il più divertente 
di ~ltt a dleei I llvellf. 

Suggerimento strategicoi Per 
attraversare i polverizzatori 
senza danno, dovste eolo 
aapettal'a che scendano, e poi 
muoverV!; aspettale che quello 
dopo acenda, poi muovetevi. e 
così v\a, sino a cbe Bob non 
abbia au:raversato l'ostacolo 
tecnologico. 

DICIMO UVELLO 

Siete pronti per ... ·n Canno 
ne"? È questa la prova conclu· 
siva di M!Der 2049er. Lo sce· 
narlo non offre a Bob alcun 
oggetto di bonus, O cbe slgnlrl· 

deposito di munizioni sul lato 
sinlstro dello schermo. Occorre 
una granata per ogni llvello 
chs Bob desideri raggtwigers. 
Dopo aver attenuto la giusta 
quantità di 'l'NT. ,!lob deve far· 
si strada di nuovo sino al lato 
destro, infilarsi nel cannone a 
farai sparare! 

Il cannone scorre or!zzon· 
talmente su di una f()lala. ll 
che può servire per guadagna· 
re l'accsaac sia al pozzo alni· 
stro che a quello destre. 

Suggerimsnt:o strategtco: La 
slncrontzze.z!one deye essere 
perfelta su questo livello. per 
evitare di alterrare su un ll· 
vello proprio mentl'e il •mutan· 
te" al sta dirigendo verso il vo· 
stro punte! 

VARll 

Motu glOCalOrL al primo ll· 
vello. Incontrano dei problemi 
nel superare la seconda fila 
dall'alto. La superficie centrale 
qui non può essere rivendicata 
solo arrs.mpicandovisi - Bob 
deve proprio Indietreggiare ed 
aitraversare quello spazio: I 
g!OCalOrl In dlfficcllà possono 
far scorrere U gioco in dlmo 
strazlone - esse mostrerà loro 
come rare con un'esercitazione 
del tipo "osserva e impara1'. 

~ 
9 
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NONO LIVEU O 

scala a pioli sul lato destre del· 
lo schermo, un livello alla voi· 
ta, scenda su di un galleggtan· 
te ad espulsione, e venga tra· 
aportato dal late opposto, dove 
Io aspella un oggeuo di bonus. 
propyfo di fronte alle sporgen· 
u Infestate da "mutanU". 

Iniziate sempre dal rondo. 
Se comincia.te dall'alto e vi ca· 

~ 

DECIMO LIVELLO 

ca che I "mutanti" devono es· E con un ultimo rombo di 
sere evitati, allrimenll... cannons. termina il nostro gi· 

n particolare più lnteres· re. Questa guida contiene ab· 
sante, comunque, è li metodo bastanza Informazioni da dare 
che Bob deve usare per passa· a tutt.f gJJ ··arcaders" a. casa 
re da un livello all'altrc. llo'l'e- un amo bruciante, ma pOl8te 
te sapere, mraw. che o campo ben aspe!t&rVI ore ed ore di 
manca anche di scale a.pioli. e divert.lmentc esplorando le sot­
obe pertanto l'unico modo per ti8llezze del sempre a!fasoi· 
uscire alla luce è di andare al nante Mlner 2049er. 
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Biii Hogue, Il creatore di Bounty Bob, 

Bill Hogue sapeva cbe Ml· 
H~» ner 2049er era un buon gioco. 
~ ma non si sarebbe mal as~ 
~ ... telo cbe a- rauo tanta 

ynsazlone. 
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D nucleo di 2049er era ln· 
I.Orno ad un'Idea di Insegui· 
men1.0 a preml '1'be l'alJ O 
uy" era uno del miei speuacoll 
1elev1elv1 favorflf. ln quell'epo­
ca". spiega Hogue. "Iniziammo 
Cacendolo con un personaggio 
che cerca di ca1turare raltro. 
ma pot comincia a somfgllare 
un po· ~roppo a Donkey Kong. 
cosi. Invece di cercare di 
venirne a capo. modlllcammo 
l'lde&. D nome di "BounlY" 
rteinrava ln un certo qual mo­
do nel personaggio. e cosi 
divenne Boun\y Bob. Ment.re 
Mlner 2049er pone Hogue defi· 
nlllvamenle sulla cresta del· 
ronda. queSlo abllanle di l.os 
Angeles aveva -nu1o già ln 
precec!enza del buonl r!sullall. 
creando programmi per U Ra. 
dio Sback TRS-80. Tra I suol 
succeast ricordiamo Super No­
va. GaJuy lnvaslon. Allack 
Force. R<lbol Atlatk e Defense 
Command. Non male per un 
~azzo ve~enne che fJDpa· 
ro ad usare I computere lavo­
rando come commesso ln un 
neg~o Radio Sbackl 

"lnlzlal a lavorarvi quando 
avevo 17 anni e non sapevo 
nulla di compu1ere". dice Ho-

parla ai giocatori 
gue. "Ebbero allora u plimo Boun1Y ·Bob. la pare1e del Ml' 
'l'Rs-80. ed lo ympllcemente balolo lo fermava. Bppure. 8'! 
cominciai ad Imparare ad BounlY Bob l'avesse sall$!0 ed 
usarlo. Convtnat D dlretliore del av- fallO una yrte di movt· 
negozio a prendere altri pro- meni.! per poi rtlornare. per 
grammi. e conllnual ad fJDpa- qualche 1'3t1one. sul suol pas· 
rare Mmpre più cose. SI t.rai.- si, una pal\e del cappello del 
tava di un negaz!o piccolo. e n06U'0 eroe sarebbe rima.st.o 
non en1ravano molli cllent.t. di· all'tn1erno della pare1e del Ml' 
modoch6 avevo U tempo di glo- balo!o. Se Bob 81 girava vereo 
care con la macchina. Hogue desira. O gtoca1ore poteva far­
si 1'88'! conio che D 'l'Rs-80 lo gu aiiraversare la pare1e del 
Slava llmltando troppo. e cosl serbalOlo e gu scarti radloaul· 
anda alla ricerca di un buon v1. 
computer a colori per scrivere Gu&rdando al futuro. Ho-
1 suol Procrammt SI rlsols4 gue ha diversi nuovi giochi sul 
per un Alari. e Mlner 2049er quali Sia lavorando. e vede le 
ru la sua prima orrer1a. Ma la sempre crescenll capacità di 
creazione di gtochl per compu· memoria del compulers come 
iere C06lllulsce sollan1o un una soda per dare al glochl 
aspellO del suo lavoro presso più aspeltl e cose da rare ~ 
la società. la Bit l'Iva Software. operalorl. Quale constglio da· 
"Devo anche dlrJgerla." 806Jll· rebbe Bill Hogue a chl volesse 
ra. "Cl sono molti ~ che diventare programma1ore di 
sono solo progetla!Ort di giochi: giochi? 
sono capaci di acr!vere un gto- "Siate prudenll. Se avete un 
co. plazzarlo da qualche pal\e altro lavoro. non rtnunclalev1 
ed aspettare che arrtvt O dena· per dedicarvi alla programma. 
ro - il cbe sarebbe bello. ma lo zlone a tempo pieno. lo sono 
non vogl.lo ridurmi a fare que- 8lalo fol\unalo quando ho lnl· 
Slo e basi&". aggiunge. zlalo e per dove sono arr!Valo 

Pur M 204.9er 6 relallva· ora." contlda. "So di molte per­
mente senza bu&B. si doveae sone che banno messo au delle 
operare almeno una correzio- piccole dliu che poi sono falll· 
ne del programma nelle plime le: non percb6 avessero del 
fast della produzione. Al seSlo brulll prodolll. ma c·a bisogno 
livello. presso O serbalolo di di qualcosa di veramente ecce· 
scarti radloawv!. se O gioe&IO- zlonale per rarst nowe. Q 
re 1entava di farvi entrare rtachloso." 

Bill H09ue al computer 
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Bounty Bob - Una slar l1a I computenl 
La vera comptllblhll Ira 

vld«JClochl e llsleml di compu· 
ltr l &DCOra più lollWI& che 
oal. mA rab!tudlnt di pubbU· 
care lo S1eUO procramma In 
edlzlonl &dalle ad una e>and• 
vali& di maech!ne rappre­
sen1&. almeno. una llOluzlone 
parziale &I problemL Slno al· 
ramvo di Miner 2049er. I glo­
caiDrl conelderavano già noie· 
vole U fallO che un certo glcoo 
rosse disponlbU. In due o tre 
formali dlfferenU. Per la prlmA 
voll&. chiunque poultcla una 
di ques:. dlve"4n11Mlmt mao-

chine pu~ giocare un glcoo 
crwo appoeliamenie per u 
pubblloo a cua. MA come eat· 
iamenie 8owlly Bob l rluacilO 
a far accell&tt la aut caraue­
rlSlll:ht COI) lm&oJart I COI) 
Wl!J e diversi computera t Il· 
61eml per YldecCloch1'1 Per iro­
vare la rilpoll&. dobbiamo ... 
gwra le \racce di Boun17 Bob 
all' lnterna\lonal Compu1er 
Group. oon le IUt qll&IU'O IO­
del1 ed I tre uomlnl che ne 
fanno da Cilici&; Mlehael Bro­
dle. Tracy Colle e Bany Fr!ed· 
man. Le q\lAlll'O eoclelà che 

compon&ono l'ln1ernallonal 
Compmer Group eooo: 

• Compu· Vid lnlUnallonal -
1a ptù ccesa 16•DZ1l ne1 lllOD. 

do per la concessione di Uceim 
per eollnre. con alln 3.000 
lilOll disponibili Tale IOClell 
prende un g!coo lndlVlduale, 
creiuo su un s!sll!ma. e lo &dM-
1& a più a!stsmi 

• Creallve Assoclalta lnltl' 
rlAllonal - occupa 22 &l'llsll. le 
cui copenlne ornano più di un 
mi,Jlalo di Involucri software. 
110mpresl ~r. tnlima ed 
Uhlma IL 

• Gra!ormallons lnul'Jl&llo. 
na1 - un·aceoz1a pubblldtarla 
per compulll' ora lllttZZl4 per 
oceuparal delle camJllCDe pro­
mozionai! per IWI l !Jpl di 
media. 

• 'Vll'IOOI' lnternallonal 
produuorl di ROl4e e di 
EPROMs. 

l'rledman spiega come I.!!· 
ner 2049er giunse all'auenzlo­
ne della società. ·1101 abbiamo 
sempre fllllO il oonfez!onamen· 
IO per la 818 Pive Software. Bill 
Hoeue era coosideraio uno del 
~rt p~rt di gio­
chi per il TJIS.80. ed ora Inie· 
rtSAIO a lavorare su di una 
macchina diversa. Scelse rf\la. 
li. "Qu&lldo Vidi u risulWo -
14lner 2049er - cbsl. 'Porll&­
molo a tuW.' Comlndaf ad In· 
contrarmJ con I cllenlt In CJW>o 
brt, I la r!spo5la l alala IO!' 
prendenw·. dlsse l'Pledman. 

Anche adesso la parola 
•sorprendenw• potrebbe servi· 
re a descrivere &nche la vali• 
là di elsleml che oUrono una 
versione di Mlner 2049er. L'e­
lenco comprende: Alari 2600 
e 6200. la unità Vldeog!ochl 
della Odysaey e CoieooVlalon. 
dlspos!tlVI pol'WW e da iavolo 
e compultr software per rf\la. 
rt. Appia. Pa.naaoolc. 1811. 'fe­
DI ln!U'Umenl&. Tlmu/Sln· 
cl&lr. Comcodore e tre compu­
ltr Radlo Shack 

"QueDo che l un buon gioco 
su una macchlnL se O OODCel­
IO l buono. pub essere un 
buon g!coo su q11alS11Sf mac· 
china. se la macchina l In era· 
do dJ accetiarlo." dice Fl1ed· 
man. ·Andammo da aten!J ape· 

dahmU 1 mostrammo loro o 
procramma. &MO!' pnma che 
rceu disponlb!lt per la .,,,,. 
glor paN delll t!!acchlne. e 
racoocuemmo o mllCIOr nume­
ro di ordini a.o!ldpall mal ~ 
DUIO prlmL • 

Lle114ndo Insieme una rac· 
colia di procramml WllO Vas1a 
per IOdcllsfare I molll slsleml. 
era ceM che sarebbero sor11 
slluUlonl lnallese: per M.iner 
2049er le 114rprese furono 
111rtmamen1t piacevoli 

·o g1coo avrebbe dovuio es­
Mre pubbllc&IO prima per l'A· 
l&rt. ma la Bf8 Pive lnconlr6 
clelll dll!lootll nel preparare o 
procloUo tlru:.O. La llJcro Lab. 
che 11&va facendo la vuslone 
pu l'Appia, allldb la traduzlcne 
a Wkl ~.O quale fece un 
1&11 Olllmo lavoro e COI! veloce­
mente, ohe la verelone per l'Ap­
ple venne In realll pronia Prf· 
ma di quella per l'Alar!." splega 
l'rledma.D. 

Cl furono avvenlmenU a.o· 
cor plù plactvoll. ed ahl'etlan· 
IO lnupeuaU. ·ci preoccupa· 
vamo che IUlle la lr&duzlonl 
Cossero fedeli al con~ ortgl· 
na11 del g!coo ed alla superiore 
quallù crattca. Non IODO &neo­

falle tulle la lr&duz!o. 

I 



lii. ma quellt che bo v!slo sono 
davvero eccezlon&ll." dice 
Frltdman "La U'adu:lone più 
sruperaeenta a quella raua dal· 
la 'f1CtrVISlon per l'Alar! 2600. 
~ S1Uper-n1& vedere quello 
che sono r1uaclll a rare con un 
aempUoe 4K. • 

Percll6 Wner 2049er ru 
practllO per un'1mpresa di 1&· 
1t lmpoNnZ&? Brodle SJJ1$ 
"AnzllullO per via di chi era O 
prccrammaiore; l\ll non ~ aod· 
dls(AllO llncbf non ba eseguilo 
alla Ptrf eilone quello che deve 
rare. In MCODdo lue(o. per Il 
IC(getlO della llOrlA, aaaoluta· 
menta on,inale: et sono alcune 
caraueMUle mal vtsu prima. 
ad eumplo '11 aclvoU. g11 
&aceDIOr1 ed l 11'6Spo!WOrl. 
lnol\rt. era oommerdal>lle per 
un CJ'OllO mtrc&IO. Non aem· 
brava p,_ntare quelle "bar­
riere" mucll»re:nmln.a che 
molll CiOCbl banno. lnllne. ml 
awrava o r&llO che DOD vi roe· 
aero p.-lonl del llpo di quelle 
di dover raaiuncere uno sco­
po deiermlnalO: In quesio mo­
do st eliminava l'atranno del 
ciooo. e la ceni& sarebbe staia 
più lnVllCllA14 a r1provarct più 
• più voM. 

Pouono -rct dtClJ achhc. 
c:lanll vanlaUI Ptr un diseCM· 
iore di CiOCbl lndlpeodeme nel 
pon&N una creezlone ad una 
IOClllà pure lndlpendenl&." 

ara Mlcbael Brodle. 
~or.lo! ril&nlamo che O pro­

graml'lalOre o~ale 
non renda al 

masa!mo U 
polenzlalt 

del 

suo prodauo". atrerma Hrodle. 
... Il Umll& a scrivere U OOoo 
su una macchina e poi vende 
tait varllont ad una soc!N. 
cht tDors la produrrà eolo per 
quella macchina. Ptnstsmo 
cht Ila ph) aenaaio andare da 
una dlUa oome la lni.ernalfo­
nat Computer Group. che pub 
dare l'auior1zzazlono a molli 
sbocchi. "In base allo nOSll'e 
oapertenza nel campo. sappia· 
mo eh.I farebbe Il lavoro mlgllo­
" per un oerio llpo di gioco. 
Ad •mplo. 1t abb'.amo un cio­
oo del tipo • lab!rlmo. possi&· 
mo l&Pfrl 11 una IOdN ba 
già molli ahrl CiOCbl a lab!rlDlo 
e cbt probabllmeol& non ne 
sarà l&DIO enruslasta quando 
un'allra cba sia magari alla rl· 
csrca appunio di un buon gto­
oo a lablrlnlO." apte(a Brodle. 

"Pensiamo che l'Idea di una 
IOC!llà Chi lllQU!sll rulli I 
dlrtlll al IC(CftlO di un OOoo 
llllZl6 & U'&lllOntart oon 'f'roC· 
c•r'. • cht ora Ila dellnillva· 
meni& IOC:Dpare&. Pr!m. quel· 

IO Clii tmpearn. al pre(ramma· 
iore lndlpeodln1& di rar usc1rt 
U SUO Cfooo SU mo!l;eplld s!J1e. 
ml tra O OOllO e la dUl!coM di 
lt'OV&l't lt pereooe eh! ..W. 
l&llero le dlverae • erslooi 
On noi posllamQ pr ovvedere 
a rullO queslO per oonlO suo." 
Cl ba rtrer1io Brodle. "Abbiamo 
sempre oonslderaio I progr&to­
mal0r1 come de41l ar1!Sll." 
espone Colla. ·Pensiamo di oo­
noecsre I btsocol del progr&to· 
maiort ed t loro progra.mmt. 
~ Cl arma un Procram· 
ma ICliUo per un oerio llsi. 
ma. DOl ll&mo In o-ado di ..W. 
tarlo ad ahrl llsleml. di au100-
riz:urnt la pubbllca2i<!oe da 
parta di dliii di SO!tnre di· 
verse, di OOl1J'Ulre le can.ucoe 
ROM. di rare u lavoro di ooper­
llllA. e poi mtllere Insieme una 
cam~ pubbUCllarla emca. 
ce e coesiva oon rulli I media 
dlsponlbW." 

Da WllO cl6. quello che 0 
procr&mJDalOn DI riceve à UD 
compeDIO per O eacgeuo. da 
J>&N di ru111 le dlua che ao­
qulll&oo la licenza per la pub­
blicazione del glooo. Tale com· 
peDIO a tlJIO: ad esso SI 
auiunce un ~rdo per 1 di· 
rtlli d'autore. basalO sulle ven­
dite. 

Ma sono I glocatort a rtce~ 
re t mvpin vaniaai. Peos.ua 
un po': l&Pfr Cfocare a Pac­
Man. Mll8Dt Col!lmand. Gs!A· 
llan. Pboeobc e mille allz9 
clu1lcb1 proposi& arcede. 
qualunque Ila O llpo di s!N· 
ma che avete a casa! Cl6 

sarebbe lndubblamen111 prece 
rtbOt al dovar uaan ooplt a. 
Cli ortc!n&U. cosa che sembra 
teDlrl lt dliii OCCUpale In C&U· 

11 quanto lo 10DO nel creare 
nuO'I! ClOCb1 • Se c'6 un'ol'(A 
nlzzazlon1 oen\l'ale che Il oc­
cupa del oonWll con le vane 
case di soltware per lo Nsso 
procellO, l possibile raufuoge­
re quHIO lfpo di aaruraz!one 
dJJlUaa di un gioco su moliepU­
CI 111Uml. "Slamo cerU che D 
- IUcceelO OCD Mloer 
2049er CIClerri O rtsulWo di 
rar adcuare lo - •!UUI&· 
meolO per mol'll allrl giochi I 
CiOCbl mollo popolar!. almeno. 
dovrebbero -re oommerctall 
In quesio modo. dlmodocb6 
C(nl gtOCalOre possa lncremen· 
tare al maaalmo grado U valore 
del IUO &AlQUISIO hAl'dware." et 
dloeva Brodle. 

Un 0000 ebe prcl>abllmeni. 
rlcevarl lo lll!SSO tra1WOento 
a u NCUllO di Minar 2049er. 
Cli P~ ·Non sono In 
grado di dirvi mollo Circa u 
pl'Olllmo oonoeuo. ma \Il poao 
dire che Bob si a amarr!IO nel· 
le caverne. per molio 1&111po. e 
che & dlm8'rll0 mc!IO. Quando 
questa raotaala verrà pubbli· 
cata. sar6 U più grosso gtooo 
mal scrtllO per 14 Alali e. na· 
rurslmenta. sar6 dlspcnlb!lt 
anche per molll ahrl slsUml. • 
anouncll l'?ltdmao 

BounlJ Bob a ora rappre· 
scnl&IO dslla Wìlliam Ll.orrll 
ACeru:Y. I pendno la Hanna· 
Barbera l tni.eressata ad una 
aert• di carionl anlmall. 



IPIUwuan 

OUMPO SI LEGGE Cosi. Ogni tobela riporta in balsa i liloli cte; g;odli: a prima a sinistra ocaipa la posizione di - e tpOl!ando la 10UC1tC 
destra si incontrano le pasiboni succeuiYe. M ogni titolo 6 abbinata una colon.,., di missini; reventua1e cfrversa cclorazione evidenDci 
giaco la mutato posizione in claslific:a ritpelto al mete precedenle: a rouo per le pasiDani guadagnate, a gioia per la posizione alluale o"' 



OCOJpalo primo del'ovvenuto solito, ~ nero per le posizioni perdute. Allo numerazione inco­
lonnato si riferisao lo sguardo per ccnskllol e e quontilìcore ogni avvenuto spostamento. Diffi· 
cilef Per veri videogiochisli 6 oome beni un bia:hiere di Coca Colo. Non vi ponof IN ASCESA 

Q 
STAZIONARIO IN 





ZX Microdrive 

fai crescere 
il tuo 5ir1C:liail- m 
con le sue eccezionali periferiche I 

ZX MtCROORIVE 
AmPll• .. poaolbllltj dttk> 
2 X SolctNm lft QU4lf atttOrl 
come lai didlt lk» • " 
piccole -a1cor1on1 
g11tlonall, doYe t ,__.,la 
un1 riolrca velool dtllit 
lnfotmll:ionl. 

a casa vostra subito 11 

Oonl c:ortucdo OUO 
con--.: 
85 kt>yt0/95 kby .. 

CARTRIOGE 
Pw ZX Mkrocfrtw. 
Copoclu 
85 li.byte / 95 ltbyte 
COn,..lono do 2 oonl. 

ZX INTERFACE 2 
Permetti di udll:iUre le 
nuovlalme ZX ROM. 
c:enucce .ofiw.r• • Il 
collegwntnto '* 2 
tovstld:. 

ZX INTERFACE 1 
lndìspenseblle per Il 
colltQlmento dello 
ZX M.icrodrM. 
Inoltre Ptrmttte 11 
col._,....to fra lo 
zx SOlctrum IUNtm* 
ownrne di !*if•k:ht e d1 

::=======:::;:;;;;:=~ eltrl Slnct.lr In Att lootll. 

-
r;: ------------- é! 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 

O..cnzione 

COMPUTER Z.X SPECT'RUM 18 t by1• 

COMPUTER ZX SPECTRUM q kb'(te 

ZX MICAODRIVE 

ZX INTERFACE 1 

ZX INT ERFACE 2 

2 CARTAIOGE 

0 .1• Pretto Prezzo 
unitario Totale 

l . 398.000 

L. 499.000 

l. 199.500 

l. 199.500 

l . 95.500 

l. 45.000 
t.. c---le 

I Desidero ricevere il m1terf1 le Indicato n tlla t1bella, a mez:zo PICCO postale I contro aisegno, al seguente indirizzo: 

I Nomt l l i i li i 
C(91cme lii l i i 

l v1a l li i li i 
I Città I I I I I I I 
I Oall []] []] I I I 
I Daldtro r icevere la f1twr1 ~ ~ 

I 
Partita I.V.A. o, per i privati Codice Fisale 

1 11 1 1 1 1 1 
I PAGAMENTO: 

I 
I I 
I I 
I I 
CA .P. LI -'--'--'-.L....J 

COMPUTER doll"anllnailON. I 
A> Ant1cipeto, medlWtte .....,o clft:ol,,. o Vidi• POIUll• per l 'Importo tot.Ile 

ZX SPECT'RUM B> Contro ..._,o, In qwsto CMO, f lndhP9f'll.lbilt vtnart1 l'ecconto di Ure 60.000 
A colofl, cola.;.blle ad un I medienbl ~ drcotatti o \illlfl• POlaH. Il a.eldo uri r900!110 contro-.egio. 
ttlirYllOfe 1 c:olOrl o In b/n AGGIUNGEAE: t... 5.000 '* eontnbl.lto fino. I PfM._I "'"° c.omprenel'tl di I.V.A. 18' 
e ad un notmale I 
rtgls1r1tcwe • c.Mtta. 

1
. I • . 

•• :12JC2• ..,.,..,.. un ca organ1zza z1one europea 
AAMdl t..o· 19. ·48. X . 
256x192oun11. per la spedizione di computer 
8 cok>rl • 2 lumlnosi1i. • e componenti elettronici 

--

~·1nr-1~·1..- I EXE' ·CO v;.o. verdi. 2J12s 
iiiiiiiiiiiiill .._ rn I I L: 20095 - CUSANOMILANINO -Milono -~~ 

I ·~ 





ISE 
col 

PUTER 
IL COMPUllR SA DISEGNARE? 

CERTO CHI SII 

PLOnD, TAVOIA GRAFICA I UGHT PIN 

SONO GU SftUMINTI 

MA COMI SEMPU È LA FANTASIA 

L'AltTIFICE Dli BUONI ltlSULTATI 

U
no del miei aogol proibiti, dopo aver &IX!uJ.slat() un compuier (si treuava 
di uno del primi ZX 81 clrcolanll lo llalla). era D l'f!llllZVlre del disegni 
In prospeWva. che dessero ctoa l'Idea del Uidimeoslooale. 

La macchln8"a a dire D vero, non era delle più adallS allo scopo, In quanlO 
con 62 x 42 punii di rlsoluz!one. è dllllcDe oueoere del rlsullall apprezzabW. 
sabbeoe sia già pooslbUe fare bella figura con g!J amlcL 

A iempo debllO &IX!ulslal !'espansione gratlca della MemOleeh. che aaiun­
geodo 30 comandi gratlcl lii eloclalrlno, lo trasforma In un slslllma mollO 
lnlereaaanle per la realizzazione di d1sagol anche complessi. 

Ebbe cosi lnlzlo l'affascloanle vtaaio nel mondo della compuier grapblcs. o 
meglio per non parlare arallo. nel disegni realizutl medJanle compuier. Un 
slslema dowo di ctrca 40000 punii di risoluzione gl4 permetle di owmere 
OIUml risultali. ma (help!) cos'à la risoluzione? 

Ebbene prima di addentrarci lo discorsi complessi. cerchiamo di capire come 
lavora a computer. 

A dl!ferenza di quanlO avviene su un oormllle fog!lo di C&l1&. sul qullle à 
possibile tracciare un loJlnllo numero di linee e punii, sul fog!lo del compuier 
cloà sulla sua pagina gratlca, à poes1blle tracciare solo un ben dellnlto numero 
di punii. costltueoll la risoluzione grallca di quel computer. 

Un computer che abbia ad esamplo una rlsoluz!ooe gratlca di 40 x 40 
punii. non permetle di tracciare curve. cercbl. o linee. se non In forma mollo 
grossolana e approssimai&. 

Un grosso computer con 1200 x 1200 puoi.I. consente viceversa di disegna· 
re del cercbl che appaiono a cbl ll vede come delle perfetle circonferenze. 

La dl!ferenza fondamenlale tra una circonferenze disegnala su un compu· 
ier e quella disegnala sulla C&l1a sta nel Caw> che questa à COSlllU!ta da una 
linea conllnua, m.en\re quella lraCClata dlii compuier à solo un Insieme di punllm, 

!LEC!llO!OCGAMlS• HOCZIOH! """" ~~ . 
~ 
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--~ •1o;:ss ••W . 
...... IJÒ. ..... tt d in~vd>O• A,.._\MO.,.,. .. .....-.. ... 

... c. !:"' .. ' ......... . 

che apprcsstma nel mf411ore del modi una 
ctrcon!erenza. QuUIO f&tlO I clJ fondamen· 
1a1e Lmponanu per capire quali aono l 
li.mlii e le pouibll."là del oompU\er clJ cul si 
dispone. 

DlltCJll predii • complessi al possono 
ruHnare IClo avendo un elevalO nuce10 
di punii a dllpoeUjoDI. 

D"ahnl paN l vldeoCl«hl ranno scuola. 
Outrvai. ch.1 dllferenza c'I fl'a un CIO-

PROOU.MMI GRAFICA COMMODORI ..... "' :.::r· .. , ......... ,.... ···- .......... . 
11ftwaa,... C1 1•1N, 8 fJl1, .. eC1l111, •r1 • •·---· 
pc_. '1•111!1 ' ••zp 11

1 
llfS . ... I tsp&f f l&l, J 11111 , & 

ccc: ......... . .. ···-····-... ·= e ...... 's r. ... , ... ..... . 
eTwlle•:è'••• IFI 111 r'I" ,••• 'lat ... ..a..aa. .. , ..... 1111111 
sG twl Il flillSta .. t .. E ...... , .. da;slt tltle-r' f ... 15 
luuluistt' 111l1111ad1,.1p sm , al ..... 11111111•11 1Asrr4Wm 
... _ ,.af 1111 ...... ç•I• ••I~ 111•1m11 F*•P •- , ... , ............ ,, ..... _ ............ . 
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oo come De!ender e Popeyt. Con macchlne 
come U C64 o lo Specll'\lm Il possono oue­
aere del dlHgnl allrtUanlO rtuseru: Alle 
Al&C ne I un •mplo. 

JWJ!m re clJHCnl clJ qulllO llpo rlcllle­
de peti\ una pazlloza non comune e la 
dlspolllbll:ll di llNmtDll ansll!•rt quali le 
pertfertche cratlcht-

.urt.la&llOll 
Le app!Jeatlool della gratlca compu~riz· 

za1& aono numerol!Mlme: creulo.ne di si­
gle ~levtalvt e di l.mmaglnl pubbllci!&li.e. 
vldtoC!ochl. curve di t\lnzlone. ~ml. 
slmulazlont beWche. 

Ognuna clJ queai. applicazioni ha delle 
e.!genze parlleol&rt. che l'home compu~r. 
con l suol 11mftaU mezzl I ID «•nere ID 
grado clJ IOC!dlafare 11 ovvta.men~ cl si Il· 
mila all'upeuo hol>blslloo • non prormlo­
nalt . 

Jaac1&ndo da paN O d!scol'90 v1deocto­
chl. che • U malllmo •mp!o di gratlC& 
oompll\ertmlt. In lUlll l 11nst (gn.llca. 
colore. movlmenlO. vtloélà d'azione). 091' 
chiamo di ca.pire ooea pu6 o!Jrlrcl o D05ll'O 

mlCl'O. 
Innanzi IUllO la poaatb!lflà clJ ,....ltmre 

del bflllaal.ml clllfCll!. che se dl.sponl&mo clJ 
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SWDll&lll' pout•mo riprodurre In un nu· 
mero !lllml\alo di coplt. 

Uo val1do alUIO nel lavoro. 11 slamo In 
grado di rullzzaN dli Pl'llCl'Ulol che ne 
sappiano atrulW't Il capacft.l 

Ad 111mplo • poeéblllre rtallzzare de! 
Procramml per lo llUdlo di 1\m%1cnl.. che 
8000 ut01111m1 Il& a livello di ecuola media 
superiore che unlvel'lllarlo. 

ProcrammJ cht OOllltDl&DO di d1""'1'ar• 
e oolort.re un oeceuo. e macut tnQandlr­
lo. r!mplOCloUrlo. S1Jv!o. e chlaaà ooe'allro 
( vedi VU-30 della PSJO!l per D Slncl&lr 
SpeclrWD 48K). 

SapeN ~ oon U oomputer a poi 
lndlapenaabUe per pol4N real!zzare del vi· 
deoCIOchJ. eh• 11 PNMDUoo In uoa forma 
1ntereuao11. I procrammJ dlsponlblli non 
eooo to rtalll oumeroll, per cui lnlz!al· 
mente non • mollo 11mplloe avvldn&n!I 
alla '1'1lca oompu11rtzz1 11 

~ bene pNCll&rt. che I dpt di d'tt(o! 
reallzz&bllL ooo d!peodooo dal1& ixunza 
clella mMChlna, ma plu!IOllO dal DWl!tro 
di punii che Il llaooo a cllst>'S'"""". 

8 1utllcln11 ancb• &VIN uoa aola llU'u· 
zlone per clJllCll&N. quale I& PI.Or ( 6111!1· 
pa un punlO ). per po14r real!zzare opere 
di qualllell tlpo. 

lofaW. d1aecnJ fn proepeulva. di tunz!o. 
DI. lrfdlmenslonall. e aliro. sono reallzubl· 

ll anche su mlcro oom• lo Spec:tMl!ll. 
fMalamQ raechludeN I c!Jsegnl reauzu. 

Il al oomputer In due CJ'&Ddl !amJ&lle: la 
prima oompNnde I grallo! di !llnz1ool. sia· 
no essi bi. o lrfdlmenslonall vedi ad essm· 
p!o la 81'1& di Quark). oppuN c!Jsegnl lee· 
olei o arlllùcl. che non poeeono -N 
eeprtlll ocm1 l\lozlon1. 

Nel primo caao. t In ceneN mo!IO eem· 
pllct rea!lmre a dJllCDo. Sarà tnr&lll su!· 
l!cenll calooll rt (o mecuo far caloolare al 
ocmpullr) Il cooNltoall di ceni ll1nCdO 
lJl1DIO eh• diva ewre lrlOdalO e lllmpa· 
IO. m1"11n11 la 11mpllct IS\nll:lone PWT X. 
r ( x). 

Nel .-odo caao. l&l'l necessario 
&rllW'à di tn.fln1I& pazle!!U t ca!ool•N ad 
oochlo. o mtdlante Nlazlool oonoeclute. 
ceni stncolo punlO del dJaeCoo. 

Anche ocn queslO lllslema 6 poealbQe 
oomunque rtallzure declJ OILlml dlattnl. 

~OfTtk SOFSVS 

SOFKIT 1 
16Kor48K zx Spectn.m 

.. . ... . 
... ! ~ · :. . - -:. .. 

~ __,,. .. . · 11t . . .-_ .. .. -· . . ----· ... -. .. ... ' . ...... . 
'•:: .,.:•. • •A • .. ~ . . ... · .. . ., ... 

:~:~:~: " . . . . 
• • . . . .. . . . !lii ............... . . . . . " . . . . . ....... . . 

.. • :""W • . .. . . .. '."il • •• 
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anche et I tempi o-ari 80no OVVlamen· 
te mollo luOChJ. 

Spesao 1n l'Mllà n dllecno & program. 
ma ( queUo ohe richiede clo6 I& Nalltzazlo­
ne di un proçamma apposllO per l'esecu· 
zlone) 6 l'uoloo poulbUo. allorch6 si& 
rlcblesla una elevala preclalone di reallz· 
zaztone. et Il pu6 avvalere di proçamml. 
che OOOllDIODO di dJseCnare ulf11%VIMo I& 
l&Sllera. 

Qu.U Prccrammi Hll(NDO clo6 ad 
ceni llllO. uoa nuova l'llozlone. che pub 
essere ad 111mplo qutlla cbt permewi di 
tncclare UD otrchlo. UD& 1'9111. de!lo!re la 
cltftnlzlone di UD oolort t COI! 'Ila. 

TaU procrammL aumelll&OO co~ 
votmente i. poellbllJll del mlcro. dal PUDlO 
di vlsll graftoo. oon un OOllO chi In geneN 
6 oonienulO. ~ anche PQlllbDe real1zzaN 
dri procnmmJ che utillzzlno a Joysllck per 
Ll'&OClare delle linee aul video. .§ lt1 ~ 

UCClllO!ilC GMl!I N I COCZll)~ llAUA>"!~:~ 
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e u caso &4 esempio del programma 
dlmOSll'allvo dell'lnier!accla proçammabl· 
le per Jczysllck della T1nkolel<. 

In quesio modo. D vldeocfOCaLOre rimane 
legato al suo slslema preferiio dJ comuni· 
cazfone con n compuier. con ww I vantag· 
gi che ne derivano. 

LI RID'llICBI GurtCBI 
Se si wole reallz2&re un d1segno com· 

plesso. i praUcamenia indlspensabUe ricol" 
rere a delle periferiche. In grado dl t.ta• 
sformare un Immagine pos14 &4 esempio 
su dl un pezzo dJ carta In un 'Immagine dl 
compuiar. Le perlferiehe più conoscluia 
sono la 1avole11a gral!ca e la lfShl pen. La 
prima 6 In genere più complessa della 
seconda. e consenia dJ riprodurre. sul vi· 
deo. un dlsegno. passando sopra I coniornl 
dello SleSSO. La seconda consenia dJ reallz· 
zare un dlsegno lracclandone I coniornl 
sopra lo schermo ielevlslvo. 

In realtà lal! periferiche sono d<Ula dl 
molmslme opzioni. che facilllano enorme· 
menia la realizzazione del dlsegnl. 

Ad esempio i po&SibUe lracclare srchl. 

PINNE OlllCHI 

PERIFERICHE COMMODORI 
la .. w1l1llc .,. ........... !:r::i•• ..... , :C:." C1 ,,,,.,.._., .. pie 
.... _ , ... l.

1
JlllW I ... Il fl 11z:•1Qll1perillw 

e p lrllRRI Il I stw. C.. .. 1slc hai 1lsllu. e: r911e 6 ... - ... , 
plti1açl•a•1M"••ll••-le• ... ••plit1 I 1•-••lll1ra. 

Le111wet11 ... .-1,-.,,u1e .. 1 •••••• .. •1•• .......... 11 ;uter, 
u1· · ...... ..,,ls•a rufl1a • ... " 1wls ..e .w.. .. 1'1pp11tuua1 ......... 

retu. pollgonl. sempllcemenia premendo un 
wto. 

In genere 6 possibile colorare una llgU· 
ra semplicemenle ponendo U cursore all'in· 
1erno della SleSSa. 

Con queM periferiche. si evila dJ dover 
reallu.are un procramma apJ>06[IO per ogni 
dlsegno. lnollre si rende posslbOe O lradl· 
zionale dlsegno a mano libera. 
48 filCfAONIC GAMU N t lOIZJG.\t. ITAl.IA.U 

e ev1denia. che si hanno Innumerevoli 
vanlaggi con l'uso dJ qu~ perlferlehe. 

Un dlsegno. che venga lrasferllo da ca!" 

la a comput.er. pu6 subire In brevissimo 
tempo una serie dl 1rasformazlo.nl laU da 
renderlo lrrlconosc!bUe. 

La differenza rondamenlale fra un dlse· 
gno su caria ed uno su computer. 6 che 
queS\'uJllmo à dlnamlco men1re D primo 6 



STAMPANTI A COLORI ......... ................... , ... , .. 
• 1111.C 11•s ±1 ... 700 •I• • 111 .. 1 

........ 1.1111 111 I .................. .... 

... • ................. 5 ......... &._ 
f t111ln •-"'• lc .. , ••• ••le • quanau 
........ I ,. "" ... =r,·=··. C I ........ , ,,.,_, '•·':'t ., .. ,,.,,, s lz''ls 1 . ,, ........ a1.... .._ ........... ... ........ 

si111co. n primo pub ~ -re manlpala· 
IO. !Dçandf\o, rovlld.alO. c:oloralO In 100 
modi dlvertl In pocbl MOOndl. e acnuna cli 
qu9'14 v&Nzlonl. che 11 operale manual· 
meni. richiederebbero la rlfacllUra dell'ln· 

itn> dJMCDo. con ltmpl cli eeecuzlone lun· 
g!llt!s!ml. con il compuier 11 ll.IUAllO In po­
cbl eeconcll. 

Qu"'4 lmJna41nl poi. memortzzale su 
ll&Sll'O lllltOIÙCO, O disco. O IU allrl Up! d1 

PERIFERICHE SINCLAIR 
...... um zz' I, • ...,. ............ I l'DDlfll81TrwrelewwwuMO.wl •• 
&api •:. 11a11,11tapwlelf1J1sau .. ar· .. ,, .... .-1ez:x•,•-.;... 
....... ,,.,11° 1111111 •= .. •• ;stw• tsW1st sllas•..._....,. .. 
••••••-..,..• .. •••• l••=••I 11•a.llwun d1 ••' 41'1:''' 1t•• 
ft' 'sa ... 1,1Asa& .. _..,.. • t • .,.,,,,, , '''' • sC 1 al =::c:---.:i:•rtapw•••1•, ,u.&.hiesl, fkF~Osufp1d••ssta ... 1a 

1 flAAI lallf'lllS .. 4 1la11 re, an' ::: fpwf1 • tue 
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memoria d1 m1111. aono r!cblAm&bW e n»­
dlftcabW In ltmpl IUCOHIM. non SOio. ma 
è anche poeelbllt conienere In una CASSel­
ta C-90. l'equtvalenlt d1 un oenlln&lo cli 
~.con nOltVote rtaparmlo d1 spazio. 

L'lmma,ine au compui.r l quindi un'lm· 
ma,ine v!Va. e l&lt rimane anche quando 
viene trasferii& au un qual51ut suppone 
m"'1"1Uco. chi la oonaervt nel ltmpo. 

O traafertmeOIO IU cana d1 lm~ a 
color! lraJ:1lll plal.llr. o 11&mparu. a colon 
(vedi GP·'IOO A). oonaelllt di avere mJ. 
'1lal& d1 copte d1 un c!JMO'O: ma aiuozio. 
ne. oenuna d1 qu-. oopll • un ~-
• non una eempllce !'(produzione. 

Non IOlo, In tue d1 llampa l ancora 
posalbll1 manlpola.re l'tmma,int. ad esem· 
pio auiuncendo acrlue. modlllcarulo t ~ 
r!. ln(r&ndendola. o cblalà coe·a11ro 
ancora. 

La gr&ftCA con il compultr conaelll4 
quindi d1 erteltu&re delle operazlont che se 
esetuJta manualmeni. ncblederebben> l'u· 
IO cli i.mpt e mezzi non lndllrerenU. 

Non per nulla. Il l arrlVlll alla df4i!aHz. 
zazlone deD1 lmmactnl Il quali i-no e&­
aen r!pNM d& una lelecamera 1 ln&f er!llJ 
nella memoria d&I compuier ch1 te elAbora 
a suo placlmtnlO. Ooel. ad •mpto, i JJCl­
a!blle dare u c:olort a un mm ln bianco e 
nen>. ••scnmcto un colort dlvtl'llO per 
OCnl IOnahlA d1 Cl'felo. oppun reoJ•mre 
del t!lm lraJ:1lll oompuier 1 TRO!I ne i 
l'esempio più ~-

Ovvla.meme qu.:. app.llculonl mecahU· 
che non lniereeaano l'u1tni. comune. che 
se peM clllpone cli un Appie ll. pu6 già 
cimentarsi In operazioni del llpo ap m 

nrcr- GA.1111 • t lO<IQC n ~.J,< 



DISEGNARE 
col 
COMPUTER 
descrfue (non Lanl.O per la macchina In 66 
qU&ni.o per le Innumerevoli per!lerlche o 
tnurfaccia di cul essa è dowa). 

M&(ciùne che 1rasformano le lm~ 
del computer In rum già eslslono ( qu~ 
macchine devono ad eeemplo eliminare la 
curvalura dello schermo). e sicuramente 
re•ll72&'9 un cartone anlmalO al compu· 
ter. potendo con lo 6teS80 memorizzare 
srondl rlo•lllztAblll. o personagsl In mov!· 
meni.o (sprlte). r!sulla meno C06lo6o cbe 
non reallzzare ml&llala di dleegnl. 

llol. poveri utenll di persona!. o mlcro. 
poestamo comunque date sfogo alla nostra 
ranwta creallva. u•DlttAndo al meg)lo I 
comandi grallcl che il BA.S!C della nOSlra 
macchina C1 meue a cllsposll:lone. Esula 
dal compili di questo articolo eptegare U 
come reallu.are clb. ma vt basU sapere. 
disegni come quelli ut!llzzatt nella trasmis· 
alone televisiva Quark. sono reallttAblJJ 
anche su un mlcro come lo Specll'Um. 

~'·==I lr:-1 llve .. Il f elW-p~ 1W lflllt lf&M 11l•rl ..... ~:.: ... ~ :•~=·· 11-:.:.·.~=~:~:~::.:-.. ~:~.·.:-.:r~~· r= ... ,.., ,,,,,., .... e •• ,.,,,.,., · 1 •• ~ ... ,,, , ...... .. 

fA SAI I A STRADA PER AVERE UN PERSONA! COMPUTER SINCIA/R? 
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LI D U AnLIC&llOllI 
I oompu1ar banno rauo la loro compusa 

In molll -n. 1 a dll'I O nro ancht In 
quelli oe! quali l'Ilio dllCU 11..i lfmbrava 
oon •- 111110. M •mplo la compu\ar 
graphlce ba rauo la sua compari& In medi· 
cln&. e quesio In quanlO O compultr pub 
v!su.allzz&re - fol'lll& dJ cranco. o di. 
sno. una serie dJ tn!Ol'lll&Zlonl. ch1 &lui· 
m!llll sarebbero eolo una lncomprelll!b01 
sene dJ numeri o leuere. 

Ecco coel naacere u TAC. che COllllD\a 
dJ v!slJallnare llOUO fOl'lll& dJ lmJDAClnl 
compu1artZZ&1e delle aezlonl dJ corpo 
umano. 

In 1n&ecner1& le appUoaztonl eono lnnu· 
merevoU. e ques10 perch6 U compu1ar orrre 
numeroel vanlaUl. 

Ad esempio l possibile memorizzare del· 

................ 
•••••lk•••·- ........ ........ , ........ , .. ... ..... . ,. ,. ........... ... 
~· . .w:-.:. cwt1..:. ....... . ............ ._,ar• 1 11 ,__ 
•• ,. .... ?" I I ••• _ ............. . 
•11 ........ '1'1 I ............. , ...... . ·-· ....... ... . ....... 

11 tmm8'!nl. che rappresemano decll ele­
menti dJ m~!rw. che clnooo essere più 
volle uUJtnau In un dfseCno ( vedi ad 
•mplo O bullone). 

s. o c!JMCno roue eeecullO manuallnen· 
1a allora sarebbe necesw1o ndJ.seCDAre 
OCD1 voli& OCD1 llnCOIO bullone. 

Con O oompu\ar l suJ!lcen1& rlchl•mare 
dalla memoria O dl8t4nO del bullone e dJre 
dm lo Il vuola l!!Umare. 

QutllO l(po dJ appUoazlone l perb aolo 
l'ulllmo anello dJ una ca1ana. Come già 
abbiamo &coennalO. l'tmm8'!De del compu· 
1ar l un 'tmm8'!De viva. e qulndl & poesibl· 
le rtelabol'&l'la In d!Yeree forme. 

M esempio. dal& l'lmm8'!0• dJ un'aui.o. 
non ancora In produzlone. & possibile 614· 
blllrt come la 8\ase& si comporlerà. In 
~li.o ad un v1olenio UM con un al1ro 

••• ., -- --~--- -- -~----

.... .. 

e-...... -_....:_-_"'!"" .. .... .,._.,_,,,_ 

• • '•' ., •. 

,.,.... --· .............. c. • • 

----· ----

,.,..,..., .... 1 4 .. ,,.....~ ....... 

oueuo. 
CIO & posstbUe In quanlO IOOO DOia le 

leut cbe governano quesio l(po dJ renom• 
no. nonch6 le proprtelA del maiertall UIWz 
Wl 

O oompultr calool4 allora 11 derormazlo. 
nl che l'auio aubtsce In l'lmzton1 daD& po­
lanz& dell'UM. e le rappr.erua çallc& 
men11. consen11ndo al laCnld dJ llabWrt 
la forma @male da dare an·aulO. o ad un 
q11alsJ18' allto man11tt;i~ 

SCl'\lll&Ddo qutlll che llOllO le cap&dll 
dJ un compullr nel memortzz&N dtDe tm 
m8'!nl, 6 pou.llt.11 reaHmrt un'&rchtrlo 
COl.OCl'l1lco ad 111mplo dJ op1rt d'&N. 

A dfl[erenza dJ quanlO avviane perb In 
un normale &rchtrlo. U compullr t In CN• 
do dJ creare dt!le Nlazlonl. fra queslt ope­
ra d'aria rllolveodo oumel'Oll probltmL 

Alll'e tmpoNDl:I appUc&zlonl pcmooo .. 
Mrt ad esempio la v1suallzr.azlooe del f• 
no:nenl meleOroloC!ct e del !oro tvOlvertl 
Del tempo. 

Uno mano Upo dJ appllcu1ooe. aono I 
war-gamea. ovvero I v1deociocbl del cen• 
rall. dJ rron1a al quali un cioco come fo. 
peye. dalla gralloa eooez1onat1 non pub rar 
alll'O che arroeslre. 

Quesll glocbl dJ iuerra. conoeplll. per 
Simulare azlont dJ iuerra come 11 11 11aa11 
errelllvamenie svotcendo una ba111ci11. 
usano una grallca a dJr poco eccezionale. 

Oluculo l atti 

se pet coso a coldo do­
vesse mette<li sele, cloro li 
troveresti fi/; Jo buono 
slrodo. Basto bere un~ 
co ci Frutto Spmt sceglien · 
do uno dei tonti, fonlaslÌCÌ 
gusti: Aronòo. Pero, Abi­
axco. Melo. Pmco, Tropi­
cole. Dopo puoi~ 
lo schedo· conc:elo e vino: 
possorci sopro un po' dcx­
quo e vedere quonli frul· • • • Se 
brossi~ . ne 
emergono • , W"O mme­
cialomenle un altro tris ci 
Succi-i Spmt. Con s porte­
àpi cl eslroDone ci un 
Personol Computer Sin· 
doir ZX81, con 6 li trovi in 
gora pet vincere un Sin· 
cloir ZX Spectrum 
481< con slou iponle 

e maodri- r-:: 
ve per gio­
a:ire tonli,,.;.. 
deogomes. 
Dai.coso o· 

~ spel1i o vin· . 
!!'!!!!!!!!!~!!!!!!!!!!!! cerei ...._~ 
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CALCIO 

Tllolo originale 
IITTERNATIONAL SOCCER 

casa produttrice 
COMMODORE 

Supporto 
cartridge 

Configurazione 
CBM64 
+ JOVSTICK 

casa dlotrlbuttlce 
REBTT 
Prezzo L. 49.000 

Moggio. Lo nozionale è campione 
del mondo! Esplode l'ozzurrofo­
bio e improwisomente lo passione 
per il calcio coinvolge ogni cate­
goria sociale, anche quelle trodi­
zionolmente escluse do questo ti­
po di interessi: cosolinghe, sorte, 
giocatori di domo, filatelici e fiori­
cultori, tutti per le strode o gridare 
Forzo Italia. 
Do alloro od oggi lo visto dell'az­
zurro do il batticuore e fa d ilagare 
lo passione che sostiene adesso 
ogni otleto che rappresenti il no­
stro paese; e così le imprese di 
Azzurro o ll'Americon Cup diven­
tano il motivo d i un estate e Mo· 
ser-supersonic è innalzato a l ruo­
lo d i nuovo-Garibaldi. 
Sport, sport, sport. Oro è tempo di 
Olimpiadi, è tempo d i conferme. 
Purtroppo nel calcio internazionale 
l'azzurro mancherò: lo squadro 
O limpico non c'è ed anche lo 
nozionale A non partecipo oi 
campionati d 'Europa che stanno 

• .. . punizione battuto, irrompe 
Gentil e sullo destro, porte il tiro, 
Rossi RETEEE, Rete per gli azzurri, 
Rossi, Rossi ..... siamo nell'areo av­
versario al limite per lardell i, ti ­
ro ... RETE, Tordell1 Rete, secondo 
Rete ... disceso veloce di Conti sul ­
lo destro, en tro in oreo, rimette al 
centro per Allobelli che si libero di 
un avversario, tiro, RETEEE, terzo 
gol, lo ho segnato Altobcll i ... l'ar­
bitro Coelho ho sollrollo lo pollo, 
ai giocatori azzurri, l'ho alzato 
verso il cielo, l'Italia è campione .---~ 
del Mondo!" 
Madrid, I I Luglio I 982: se un 
marziano quello sera verso le 
22, I 5 fosse otterroto sull'Italia per 
poi ripartire qualche oro più tordi 
si sarebbe fotto uno strano ideo 
degli abitanti del nostro pianeta. 
Su un ipotetico diario di viaggio il 
visitatore alieno avrebbe scritto 
piu o meno questo: • ... i terrestri 
affollano le strode delle loro città 
che percorrono d imenandosi, ur­
lando, bollando e sventolando 
strani panni tricolori. Dalle auto 
che procedono o zig -zag, si sen­
tono urlo e suoni d i sirene; i gui­
datori poi si dimenano coniando 
uno divertente conzonello che fa 
piu o meno così: ... Frolell i d'Italia 

• 

I I Luqlio '82, è uno dolo storico, 
un po come il 25 Aprile o il 24 
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per cominciore. In questo ordere 
di furore ogonistico ecco che i vi ­
deo-gome di orgomento sportivo 
trovano in llolio un particolare 
consenso. Tra questi l'lnternotio­
nol Soccer per Commodore 64 è 
senz'altro il più diffuso e grodito. 
~ un fantastico gioco di simulozio·· 
ne se non oddiritturo un vero e 
proprio avvenimento sportivo che 
vo o smentire lo teoria di chi so· 
sliene lo superiorità dello grafico 
delle consolle rispetto o quelle del 
computer. 

Obiettivi 
Lo scenario del gioco è noturol­
mente il terreno di gioco, siamo 
infatti in un gronde stodio gremito 
dove si svolge lo finale dello Cop­
po lntercontinentole. L'atteso è 
enorme: lutto lo stampo mondiale 
vi tiene sotto "tiro·, o voi il com­
pito di non deludere le ospettotive. 
Ecco, stonno entrando in campo 
gli attesi protagonisti 
di questo "scontr 
fro ntoni·, l'or· 
bitro porto il 
fischietto a llo 
bocca 
e VIA!!! ... 

e ·•nvn•.a• 

• 

'I' 

" • 

Inizio lo gronde sfido ... 
l 'obiettivo del gioco è ovvio: vin­
cere lo magico coppo. Lo sfido 
può essere fra due giocatori o Ira 
un giocatore e il colcolotore. Pri· 
mo dell'inizio dello portito si pos­
sono scegliere i colori delle mo­
glie di entrombi i contendenti, il li· 
vello di difficoltà e per chi non è 
provvisto di televisore o monitor o 
colori, si può escludere appunto il 
colore per ottenere uno visibilità 
ottimo onche su televisori in 8/ N. 
Operate le dovute scelte comincio 
lo portito Ira i numerosi cori dei 
fans delle squodre. Viene inquo· 
droto solo uno piccolo porte del 
terreno di gioco, quello dove si sto 
svolgendo l'azione, il gioe.olore 
con lo pollo e anche il giocatore 
avversario più vicino od esso ven· 
gono visualizzali in lonolitò di 
colore più deboli; non si può 
obbondonore l'ozione onche vo· 
!endo, perché il calcolatore do 
solo posiziono il controllo del joi­
stick sul giocatore più vicino allo 
pollo. Quando questo finisce fuo­
ri dal campo e in oltre occasioni 
(colei di punizione rinvii ecc.) vie· 
ne comondoto dol colcolotore e 
un giocatore che lo riprendere il 
gioco. Lo partito è d iviso in due 
fasi di 200 unità di tempo cioscu­
no. Allo fine del primo tempo l'or· 
bitro mondo tutto negli spogliatoi 
per poi riprendere dopo alcuni se· 
condi. Allo fine dello partito lo 
squadro che ho vinto rientro in 
campo per ricevere dalle mani 
dello madrina dello monifestozio ­
ne lo Coppo Intercontinentale. 

Ostacoli e punteggi 
Non si può parlare di punteggi 
veri e propri perché l'unico pun­
teggio è doto dal numero di gool 
segnati doll'uno e dall'altro squa-
dro. A dire il vero anche le di~~ 

IU~-S• · -·....... ~~ I . 
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coltà d i questo gioco derivano 
solo do Ilo brovuro degli ovversori, 
nel coso giochiate contro oltre 
persone, e dol livello di difficoltà 
che è stoto scelto se si gioco con­
tro il colcolotore. In quest'ultimo 
coso lo partito vorio o secondo 
dei livelli: nei primi quoltro si in­
contrano squadre mediocri e non 
è difficile vincere, mo o comincia­
re dol quinto l'impresa si lo sem­
pre più orduo: i giocatori diventa­
no improvvisamente degli ossi ed i 
portieri delle sorocinesche mon 
mono che aumento il livelo di d if­
ficoltà . 

ONL V UllOWITM JOvtTH:K cli' cammodore ' 

Strategia e tattica 
Non esistono strategie porticolori, 
in quonlo per ogni livello esistono 
trucchetti per ingannare l'ovverso­
rio ed i portieri. Le !ottiche, come 
54 ru~1C GAM!S N I CDllltN: nAUA.v. 

Ell6E&E 
occode nello realtà, si fanno parti­
to per partito o secondo dell'ov­
versorio, o livello di difficoltà. 
L'unico tattico che si può consi ­
gliare è quello di lor correre lo 
pollo, con lanci lunghi e passaggi; 
un altro piccolo suggerimento è 
quello di effettuare finte e contro­
linte per disorientare il portiere 
ovversorio quondo si deve colcio­
re o rete, soprattutto se si sto gio­
condo uno portilo di olto livello. 
Per acquisire uno sufficiente dime­
stichezza col gioco e le sue losi è 
bene giocore numerose portite oi 
livelli piu bossi per imparare stra­
tegie e giochetto do portore in se­
guito come bogoglio tecnico 
quondo si offrontono portite di li­
vello superiore. 

Conclusioni 
Gioco molto interessante con 
un'ottima grafico e discreti effetti 
sonori, molto facile do manovrare 
il giocolare sotto controllo del joy­
stick, spettacolari le parole del 
portiere. 
Nel complesso un piacevole gioco 
che non può mancare assoluta­
mente oi possessori del Commo­
dore 64. 

-
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I FRANCIA 1984 
: CAMPIONATO EUROPEO DI CALCIO 
I 
I 
I 
I 
I 
I 

12 GIUGNO 
13 GIUGNO 
14 GIUGNO 
14 GIUGNO 
16 GIUGNO 
16 GIUGNO 
17 GIUGNO 
17 GIUGNO 
19 GIUGNO 
19 GIUGNO 
20 GIUGNO 
20 GIUGNO 

23 GIUGNO 
24 GIUGNO 

GRUPPO 1 
FRANCIA 
DANIMARCA 
BELGIO 
YUGOSLAVIA 

ORE 20.30 
ORE 20.30 
ORE 17.15 
ORE 20.30 
ORE 17.15 
ORE 20.30 
ORE 17.15 
ORE 20.30 
ORE 20.30 
ORE 20.30 
ORE 20.30 
ORE 20.30 

FRANCIA 
BELGIO 
GERMANIA 
ROMANIA 
FRANCIA 
DANIMARCA 
GERMANIA 

GRUPPO 2 
GERMANIA 
PORTOGALLO 
ROMANIA 
SPAGNA 

DANIMARCA GRUPPO l 
YUGOSLAVIA GRUPPO l 
PORTOGALLO GRUPPO 2 
SPAGNA GRUPPO 2 
BELGIO GRUPPO l 
YUGOSLAVIA GRUPPO l 
ROMANIA GRUPPO 2 

PORTOGALLO SPAGNA GRUPPO 2 
FRANCIA YUGOSLAVIA GRUPPO l 
DANIMARCA BELGIO GRUPPO l 
GERMANIA SPAGNA GRUPPO 2 
PORTOGALLO ROMANIA GRUPPO 2 

SEMIFINALI 

ORE 20 Vincente GRUPPO l Seconda GRUPPO 2 
Secondo GRUPPO l ORE 20 Vincente GRUPPO 2 

FINALE 

27 GIUGNO ORE 20.00 



··Jce 
IL MENSILE DI VIDEOGAMES PIU LETTO 
NELLA NOSTRA GALASSIA 
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UN ABBONAMENTO OMAGGIO 
ai rivenditori di videogiochi 

che risponderanno a questo annuncio 

Nome . .. ..... . ..• . . . ... • .. .. . • . .. . Cognome . .. •• •.....• ••. ... . .••. . ..• • • ..... • 

Timbro del negozio ... .. . .. . . .. . . . ...... • . . ..... . ...... . • .. .. . ... . .. . .. • ... ... .. 

Via . . ..... . .... •• .. .......... • ... .. .. .. . . . . .. • ... . . . •• . .. . . C.A.P . . .. • . . . . ... . 

C
. • 
I tta . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . • • . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . • . . . . . . . 

Marche trattate (computer e videogiochi) .. . . . . . . . .. .. ... . ...... . ..... • ....... . . . . • • .. 

RITAGLIARE E SPEDIRE IN BUSTA CHIUSA A: 

ELECTRONIC GAMES · V ia Dei Lavoratori, 124 • 20092 Cinisello Balsamo (Ml ) 

x------------------------1~~ 



Alleniamoci per le Olimplacll estive con Il Dewlldon 

-

-

DICilllLOS 
~/l/AW'f Z600 

-

-

Plltrt:. quasi ud!N l'urlo esullan:. deua 
foua quando la fanfara olimpica annuncia 
una delle opere più p~e nel campo 
dli v1deocl0Cbt Portando all4 I& llmbolle& 
llacoola. un corrtdore si muove IUOCo I& 
pilla. menll't suona l'lrulo DIZIOnalt. In 
una v1alont lontana di lllbunt t di rillel­
t.or1. 

Vl ll'OVW ad alllsltre alla v1deo-ollm· 
P'.adl. per genWt concesslone di Dt.v1d 
Craln ed o gioco non solo si ebl1m1 Ot­
C&lhlon. ma I anche una perfeua aimula· 
zlone del più lee&endarto event.o t.llellco. ~ 
proprio vero: o ledorofo e l'inno nazionale 
llllrlno l'atunzlone sulle aucceulve dieci 
dlvtrte e.are. ctucuna delle qu&U I una 
cop!a perfeua di quella vera. con I& poul· 
blhl1 di ru CIJ'IU)are llno • qll&IUO 
"al!IU". 

Olll't a db. delln.!re o Decaùilon uno cl.i 
pii) dlvtNnll vldq!ochl dell'anno, llCnlll· 
ca non rendergli IUUO l'onore cht mer!I&: 
slamo In presenza di un vero cl&uloo. 

I gloo&lort poll'arulo allell&l'lll In una 
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a!ncol& cara. oppure potrenDO etreuuare di 
eecutt.o IUIU e dieci 1t comptllzlonl. Una 
sessione di gioco lii.men:. rauoou cba I 
dll!lcile uovarne un'alll'a u&Uale: po1reN 
peralno sperare di dlmaçirel 

o ~on lnlzlA con I& cara del 100 
me\l'I pl&nl. a una g&ra Chi premi& lo aca1' 
IO ed I ,ioeaiorl dovnllno muovere I joy· 
IUclt alla muslma llCUl'llont, usando co­
me lnd!calore. dUl'lll:. l'lnltra corsa. I& 
barra dl Vl!loc!!A cht apput alla base d!I 
campo di gioco. llon oocom :.mp!aoo. ca 
eolo o ve<:cbJo e caro afono che IOl'CI I! 
budella (per I& llll'lleCI& eia ll(Ulrt. vedi 
1& barra ~raie). 

O aecondo gioco I U aalt4 In lungo. dove 
I g!OC&IOrt prendono la rlncorea guada· 
flll&Ddo Vl!klc!là e poi premono o puJMn:. 
prima di au.raveraara I& unea bianca che 
del!mlla la dlsU!lll di e&llO (J'&lll'&vel'lll­
ment.o cli qUISI& unea comporla l'!nlerru· 
zlone d!!I& prova per equah1!ea ). D VOllllO 
campione veni caapullalo verao l'allo e 
I& 1un4hezza del &allo verrl ln!ormau. In 
pun\eUIO. oon o IOC&lt v1IUallzWo dopo 
oCnf prova.. Per le e.are che non eono di 
co!'lll. gu alleli hanno a dlapoelzlone tre 

ienl&llvl ed O mlgllare rt5UhalO I quello 
che verri omoloCAIO. 

Scaldai. ora I muacoJJ del braccio: I o 
moment.o del lancio del peso. o !anelo del 
peso rtchledt di muovere l'&Uela a piccoli 
ICaW verao I& llne& bianca. menlrt cerca 
di ateumulart O muaimo l&ndo poaalbUt 
prima di nOtara la etera melalllca. Eua 
peroom I& sua bNn ll'al!Wlrù e colpn 
o umno con un nimore mrdo: viene lm· 
medlat•nwntt vts.,•Hna:a la dJ.stanu rac· 
g!UDI&. 

Come amene In reallà. quest.o v1® 

OK.AMO.~ 

decaùilon prtetnl& una varietà di e.are. 
alcune delle qu&U saranno più facili per 
ceni ·aue11· . menire allrt rtusc!ranno be· 
nla81mo In alll't. o llalt.o In alt4 rtcblede 
che raue1a Inizi con una co!'lll len1&. acce­
lerando rapldamelltl per poi e&ll&re Ili' 
cuando o corpo (apereb!lmen:.) al di eo­
pra dtll'••kll"L lA recale vallde per lt 
cara di aa11o 1n a11o < coaie qu!$1.0 od n 
&allo COO I' ... ) IOOO 11::.pl!c!: claacun 
&llel& In cara ln!zl& con J'ullceDa polla ad 
un Uvello buio e auocesslvamen:. l'Ull· 
ce!I& 'Viene alZlll& di O .2 mell't ad oent &allo 
rluacllo. O glOC&IOre d.!apone di lrt un ~ 

i \'.i.ll 



GPsn- - --as I 1 ... 

le piccole stampanti per 
tutti i computer 
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Piccole e com- sparati a 
patte dalle pre- costi in-
stazioni grandi e credibil-
generose, le mente 
GPSOA e GPSOS sorpren-
sono realizzate denti. 

con standard pro- (_~~==~-(~~~::::-~~~Particolare fessionali a misura attenzione merita la 
di Persona! e Home GPSOS, stampante direttamente inter-
computer e si impongono quale soluzio- facciata verso i computer Sinclair ZX81 e 
ne ottimale per gli usi hobbystici più di- Spectrum. 

Caratteristiche: 

• Stampante ad impatto a matrice di punti 
da 46 colonne (32 colonne versione 
GP50S) 

• Matrice di stampa 5x8 (7x7 versione 
GP50S) 

• Percorso di stampa monodirezionale (da 
sinistra a destra) 

• Capacità grafiche con indirizzamento del 
singolo dot 

• Possibilità di ripetizione automatica di un 
carattere grafico 

• Velocità 40 caratteri/secondo (35 caratteri/ 
secondo versione GP50S) 

• Caratterizzazione: 12 cpi e relativo espanso 
• Interfacce: parallela centronics (interfaccia 

Sinclair versione GP50S) 
• Alimentazione carta a frizione (largh. carta 

fino a 5") 
• Stampa 1 originale e 1 copia 
• Set di 96 caratteri ASCII 
• Consumo 11W (standby) o 17W (stampa) 
• Livello di rumore inferiore a 60 dB 
• Durata di vita testa: 30 milioni di caratteri 
• Peso 1,5 KG 
• Dimensioni: 215 (prof.) x 250 (largh.) x 85 

(al t.) mm. 
• Nastro nero (standard); optionals: ros 

arancio, verde, blu, viola e marrone. 



per mocuorare o rlaullalo precedeme. 
Ptr la corsa del 400 meui planJ. cl wo-

11 ancora 1prln1, ma I llllleml dl affallu· 
meo1e (al bl'ICC!o) comlnct&no len1am1n1e 
a fand eenllrt. Conllmwe pero a dare o m• dl VOI. percb6 non po1e1e sapere 
quale earl la (ara declslva.. I UO ad O&la• 
coli IODO (Ol'lt la cara pi\) l'ru!IZ'arua della 
eerte. GU l'*I dtvllno correre sull4 pre­
ICl'lll& dtt11.1nr.a, lall&ndo comemporanea. 
- 01 Olllcoll ~ai. inler'nllall 
OuadlCD&N pwlll In qullla p.ra i per6 
Nlallvlmeni. c!1fl!cDt. e pen:l6 non preoc> 
cupalnl • Olltm14 UD punSO> .._ -
a mano elle non e! lllmo llClm'C!ad di qua1. 
COI&, qullla cara dovrebbe mellare In lm­
baraao chiunque. 

La cara di lADclo del disco i una deJlt 
piil IW'Wlll dal pun1e di v1Sla grafico. 

OCCATKOH (ACTMSIOH) 

L'lllela 8Ullo ICbtrmo gira ~le 

su et -· mentre accumula eneJ'Cla 
lnerzl&lt a vvlclnandcel alla linea dl f&llo e 
~tando con forza n dllOo poco prima dl 
ncglungerla. 

o 1a11e con l'Ula. come il Ballo In alle. a 
una cara dove bllGCna superare o p.rcpr!o 
.-rd. Quando l'alleZZa supera I 5 melrt. 
1t coee Il ranno piullClllO dllllclli. 

o 1ano1o del csaveuouo a l~•l!lma gara dl 
roullne - una bella spectalM nella quale 
01 &lleu prendono la rincorsa verso la U· 

60 lllCIOOloC 

naa dl fallo. prima dl lanciare o lorc u­
treuo plil ln alle e piil lon1ano posslblle -
prima della "lerrlbUe" gara del 1500 m. 
QulllO "echerio" comlnela al pasao. dove a 
abbastanza 111mpUce mant.enere la massi· 
ma velocllà e pl'ClllJCU{re: qulSIC dura rlno 
al l<lOO meui. quando comincia D vero di· 
verllmelllOI l'lr I 200 melrt l!nall. al 1raiia 
dl una corea pWla. di veloct!à pura. A 
q\llllO pumo, 11 Il ~ joJ!lllck non l 
ancora 11n11o In mmi pezzi. la V011ra Odu­
c!a non t -• Id O bracdo non al i 
ancora &11cca10 dal corpo, poueie desld9' 

re.re dl a.tnQ&l't la - ab!l:1A In quelle 
çec!1lllA In cui non YI lilla compo&ll. e! 

DICIADLOW: 
nrunno 

M••IA,Ollflmtt 

DtJ mcmtDIO In cuJ n.ca•hloo l """ 
per la prime YOil& p.-nl&IO llla siampa. 
IA voce oomunt hl dltlnlso qulllO ntan&· 
IO un rompl.Jo111lcll V- chi. per 
Olltoero IA llfval4 vtlodlà n-nt In 
quellO ciooo. t oecrno'lo mllll'ml 1' 
- l'r&llll • lnd*lo. • - -ci. lln·- I llm1ll. ad UD 111.mo da ....... 
-h> La IOCillooo I lo ltcno I cui 
~ Oooo IOllopoDI 11 lm. dli~ 
..... da ...... -. od GCXll pal\la .. 
Pl!Pf.01' ad UD& pra di de:"CM114 dl 
C!CW!'adJJ 

Dopo ..... ~ .... l'!nlorl""" 
lii& olftl\& dal IMl'OllO dli~ -
mo - cllt a mlCtlOr jC!Jl&ICk pu ben 

n,uroro - mACJll1lcbt - Cl"· -..... JeUorO. l'&cao da .-... od • 
1na 0011& (pu .... p1o o Krltl). n r.ruo­
oo lii Dtll'lmPllCXJll'l IA leva DOD OOD IUi. 
11 la mano. =a nel dari ropld!Mlml ODI· 
l*U 1 dMlta od a llnlAro 11nendcl& tra 
o poWoo • l'!nlllAll. Quando la mano lt c:u:I 
dJla Ulcn&no i. i.n. t •anca. &Otà oulll­
cltm.o llntl'I rormt Il dlla • muvoero 
&nnsl od !ncllAUo la - del Jo1lllCà. 
- oool W. mono - I oollM(Ull't 
IUC<lld~ 

ala pe- dirlo. da campionL 
In acni C&IO, Q DecllhlOO t UD prodollo 

voramalllt DOllVCle. UD v1deopm<1 taru&­
l!àco da (U&rdart • da oocare ed una delle 
piil ,...Usglcbl llldl clii ~ lnconln.rt 
nella Ylla. a mano di non paNClp&rt ad 
UD "Viro" dlcalhlonJ 

1rm•1 n&ll, oaon 11&1101 (Il. 
PICOO DI IPID ID IL a.unLLO 
DIGLI anftll) 
Xonoz Doubl,.Bnder/Al4rl Z6(J() 

Plnalmenle a suoceaeol ID que&IO mondo 
dJ g!och1 elelll'OnJol dovi acni coea a UD 
prlmai.o. una cllll& a lnllne UICl1la sul mer­
cai.o preeenl&Ddo v1dl0 itochl t. doppia fa.:. 
da. 8 proprto vero. Il 1ra11a della Xonox. 
una cleu. plil ciovaot IOc!llà dli ramo. che 
elllrl nall'&ioae cl.i gloch1 • n allo abara­
Cllo come UD colpo di l\1clla. 

Claacun "doub!Hndlr" Xonax constsse 
In UDI ~Od& di climenllonl maalar! 
dtl IQl!l.o, apeN da UD co!IDIUOre ad acni 
~ chi dà &CClllC ad UD ln~l'O 
prccramma da 8 K. In que&IO C&IO. non Il 
puO pero pariaro di Caoclata A o dl l'acc:Ja1a 
B. ma ClJ acoopplamenll del giochi oono 
Invece IWI lndlcaU oo1o da persone 
praUche. clot da queUa maa.a dl 
1'88azzl cha la Xonox ha aasunio 
percb6 lndlcaaMro come oiunere O m• dal prccramml. 

La prima e&mlcda \llClla i UD 
clesalllo wmpio di due giochi per­
feuem•ni. compllmeDl&ti. '!Ulll I 
ciocaior1 eh• non IOPPOl'l&DO dl !te· 
cere 11 l&lr\IJlonl llltn1lO d&pprln­
dpto conqu!IWI dal G1- Llanor, 
chi • factll da lmpe.re.rt • gred9'de 
da vldare: una pra di Uro a llC!lO 
che Il IVo1Ct aD~ dl UD ml· 
nacc:laeo Cl&lt!lo. ll&IUnlmtDle lnfe­
lllllO daCU splW't. I ~r! OO!!!ID4a· 

no UD arciere e.be al muove orl%zonlal· 
meni. avanll Id lndlea'o IUOCo la baae dtl 
campo di gioco e deve llnre al p!plal.eW ed 
al moelri che lll&DDO t. guardia dell'!nQes­
ao. D VOlll'O principale &vverearlo i pero 
una mummia e.be brandlaol una scure e al 
muove qua e là proprio al di eopra del 
VOSlrO arclere, delldercea di llC)larlo a 
pemW. La grallca t r!ccbltalma O ·c1op• 
della ICUN cht cada e ClJ allri elreul audJo 
IOno di prima qualllA Id O gioco à eccezle> 

" 



~Kl'S l'fAIUGHOST MANO« (lCOHO>O 
oalme~ godibile, con clnque campi dl punu dl glun· 
azione mollo movtmenlali. Dopo aver CiOCa· lo lrUpor-
IO a lungo qualO ctoco. d si llCC0"9 però al dlnrlll 
eh• D ctoco cbt dà m""'°" toddll!azlonl a nar1 
l'all.ro. Sp!ke'a Peak a SlalO ldealO dal pro- gr&m• 
geulsla !ndlpendenll dl v1deoCIOClll SllVe maU 
Beck. un vero mato del seuore. SI U'all& dl 
llC&lare montaine con tulle 11 dll1lcoll4 e le 
V&rian11 dl ctoco che un appe•naio si 
auende da un prcgamma IDllJalo ln una 
~ocla2000. 

Sptlte lnlzla la sua avventura al· 
la bue dl un 'alta ed Impone~ 

lllOD!.l&D&- Mtn\rt ecli proce­
di hmCo Il 11nUero. 

peJ"lltne 11& 11& a 

Zione che 
14MIJlllO -pro-

ne. La aua prima prova ba 1uaco. per 
esempkl. sul senllero 6\eUO. che si lnohta 
rra le ooUine al piedi della moniagn&: Splke 
deve superare una serie dl 1ernanU ln aa· 
llta. a faccia a laccla ccn O perlcclo ad 
oCnl pa91. I maalOl'I pertccll dl qulll& 
prima esplorazione eono Il casca .... Cli onl 
e l'aqull&. Sptlte deve rar111 Slrada nno al 
piede della moniegna. naaccndendosl ln Cl• 
verne per evitare Cli orel e l'aquOa - ma 
ll&ndo ben a11tnio che aD'lnierno della ca· 
verna tctlla non d ll&DO un palo di occbl 
che lo spiano. e unendo sempre ape111 Cli 
orecchl per senUre le acu11 SUida che rl· 
velano l'aquila che scende ln plocblala. 
Questo a proprio un glOOO P1'0Cell&IO per 
alllnare IUW I vocn 11nU. od almeno quel· 
u cht uaai. qu.&Ddo cioca11. 

Supel'lll d'Un balzo le cuwe. aupel'llt 
SUildando le besllacoe. conUnu&l4 a IC&· 
lare la moniegna. che a verde alla base. 
'1'ICl4 al cenuo e bianca dl neve sulla -
11. Allr1 tctnarl rl1leUCDO lt ccmtz!onl del 
11mpo nel luaco dove cli vo!l& ln valla Il 
uwa Splke. All.rl cinque ecenarl ccmpllla· 

menll dlversl sono preeenw.I a quel 
gloca14rl che sono abba&lanza 

brav1 da arrivare ln V!"'1 

piantando chlodl e -
acheUoDl. evllando 
valanghe, aa!W· 



lando 1111 mual e muovendoe! più veloce­
mente poeclblle per non esaurire la scarsa 
rllerva d'aoquL Queeto I un gioco per 
espel'll che cel'l&lllente non sJ tsimt!'alll1o 
dal leigere le la1.ru%lcnl. a meno che non 
alano talmente muoch!Jll da considerare 
una fol'\una eeeere 111ru!all da un'aqulla. 
!J& au.D%14ne. ~. vale la pena di 
spendere U tempo neceaaarto a ieuere le 
tsltuzlonl! D CIOCO t riccamtnte llU'\lllUl'alO 

• pltno di ei.menU rtt•"'id ed eccilanll ed 
CCD! IClna p..-nl& ali& vili& d!! g!ocaimf 
UD panol'lllD& l(ll&lmente cl!ftr9o. Cercaie 
di U'l'tnrt tino In dm& e ~ -
Sp!U plani& la 111& bandiera prima di cral­
lut •UllO (CON cht ali& !!ne poll'eSl4 
del!dtrare anche Vili). 

TV!ilU.UI 
!Vker-Broùlers!Al4rl Z600 

QueW che IODO già a1&nchl delle preve­
dlbW awen1ure e della mane&llZ& di azlo­
ne di oel'\l primi Ul4U dell'Marl 2600. ccme 

per esempio Adven1w. e Ht.un~ House. 
troveMIDllo aenza dubbio In TUWlkham 
una delle più ptaeevoU ecrprese dell'anno. 

Queeto gioco ba 1u11a la verve che po­
U'lbbe desiderare un p&Ul4 di aw entw.: 
paSUU! sepeU. enfCml ed un U10 lnteW· 
gente delle Ire vite e dellt ire bcmbe laser 
ln dclailcne ( e&pac! di dlslruMere iuiu le 
creature nemlche p..-nU In zona). 

Po!cb6 U CIOCO offre anche Wll& l'azione 
che CU app&lllon&ll, l&nl4 per dire. di Wl­
z:ard of Wor. po1rtbbero ~rare. Ttn 6 
forM la m'41!ol'I DO'lilA delta Parer. dal 
tempi di PraUer1 

D gloealal'I comanda una IQuadra di in 
&l'CheoloCI. che aeplorano ( o tenl&no di 
eaplonl'I) le quallro camere della ia:nb& 
di TUIA!Ùb•m (a propoe!IO. 11.pevaie che 
qul$IO g!ccC In origine a1 chiamai& TUl&lllt -
hl.men, ma le ulllme due le!Ure non ave­
vano lrOV&l4 pc114 sul mobUe del gioco da 
sala'/?). Ct&aouna camera ccnUene te10r1 
sempre più grandi ( o'I di 1uu.c. dalla coro­
na d'argenl4 dJ R&mse14 Il agli zil'ccnl) e 

TUT ANKHAM C?AWR IROU 
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perteou sempre più mtcldlali Mentre 11 
prima camera I pe1rncl!!llA eoll&nia da 
eobrL ICCrptonl {più turbi dsl loro cc!J&. 
CbJ. perc:hf non I l&nl4 f&d!e &ll!rarl! In 
UD vlcolo c:t.co) I ptplarelll Cfpn!l nelle 
ca.mere ln!trtor1 11.rl nte1111"io all'ronta· 
re. Ira l'alito, '9INI CU!!&llU, ICfmmlcnl as­
a•n'nl, -. di l.coe e coodor blu. 

I g!oe&l4r1 i-ono sparare ccn O flldle 
d!I loro archeclaCD. ala verec llnllll'a che 
verec destra. oCnl arcbeclaco ha anche In 
dCA&ztone un "lampo laaer" di we lnlena!IA 
da dJallDCUtl'I &ll'tll&nte IUIU 1 m06lli 

TUTANKKAM C?..,._ IROU 

preaenll lllllo IObermo: ma qu111'&r1n& do­
vrà eaaere uat.16 eacluslvamente nelle 
a!rua::ionl più dlNlcW. Lo ecopo I di aprlrsl 
I& 8lrad4 che 101nde &lla camera aepolcn· 
le. arraCf&no I teeori :11 ne laactalf lndltlro 
lroppl. dovrete 14l'IW't a prenderli). In 
ronde e'& la mappa che vi po& al auoceaa!· 
ve Uvello. 

Quaeto I un Video CIOCO che vi tel'l'i eco 
Q llalO IOIPllO 1 vi f&rl roe!«hl&re le 
un'3JI. L& CJ'lllca l illmpetlr!p!ma· D™­
ri chi 11mbrano ICrtW In arabo Indicano I 
punteal ed eocellente t l'&l'\lcclazllme cle! 
cobra. deCU ICCrplool. -ra. 

Q IODO q\WUO llvell1 di dlll!ccllà. ccn 
~ di far p&Mdpan WIO o due 
g!oc&lort par acnt Unllo. 'l\IWlkham poll'à 
-re ll&IO ampul&IO dJ due leuere. ma 
non se ne 11n1e la m&DC&llU. QulllC gtoco 
I una fedele ccp!& del ravcrila delle sale 
g!CchJ o VI ecrprendeme aubl10 dJ quanl4 
inrà cclnvo1t1rvt 

TUIA!Ùbam 6 la mf41lor mtecela 10ltwa· 
re di avvenrura ed azione dlaponlb!l9 su 
2000. 

IOLil 101 
CBSIAl&rl 2800 

Alcunl g!ochl a ~· non dln~ 
veramente popolari tino a quando non ap­
prodano al mtreaio dom.tlco. l!aempt di 
queslO Ctntl'I ICIDO: ~UC, Space Pante 
e l.lDUM Tl'ap che. dopo IVl1' IVUIO IU1ll 

8Cll'IO IUOClllO neUe Ali gtoco, banno 
trovala buana &COOCIJ•nza eolo ne!l9 famJ­
CU•. 

In cenere. I Slochl che ncn hanno SUJ>. 

C1110 In pubbUcc 10no troppo ccmf ~ ' 



per tutti i SIN'CLAIRisti 

COME FUNZIONA IL CONCORSO? 
Prima di enlr8re nel de11agllo del Rl90lamento che per altro consigliamo di 
leggere attentamente, clesc:rlvlamo Il meccanismo di questo strabiliante con­
corao, organizzato dalla J .C.E. 
Cl premo Innanzitutto chiarire che la Giuria • Il pubblico, osala I lettori di 
Sperimentare con l'Elettronica e Il Computer. o cli> aottollnoa la llloaolla di 
d ialogo e di fiducia, In cui la redazione non al pone, corno In allrl casi apeaao 
awlone, nella presuntuosa posizione di lnfalllbllltàl 
Ogni meao a partlra dal numero di Gl119no 1984, la rivista P<1bbllcherà I qua1~ 
tro migliori programmi pervenuti In redazione, e g iudicati dalla nostra com­
missione teenlca. I lettori troveranno quindi I llslatl di questi quattro program­
mi ed un tagliando sul quale S<:tlveranno Il titolo del programma che sarà 
parao più meritevole, per qualalnl motivo. 
Fra tutti I lettori che avranno Inviato Il tagliando sarà estratto, og.nl meao, un 
computer Slnclalr Spectrum 16 K111 
Quella procedura al ripeterà per sol mesi, quindi sul numeri di Giugno, 
Lugllo/Agoato, Settembre, Ottobre, Novembre e Dicembre, quindi ogni meao 
aaranno P<lbbllcatl quattro programmi, Il tagliando da apedlr9 • fra I tegllandl 
aarà estratto uno Spectrum 16 K. 
Alla fine di queala prima lato usciranno, dunque sei programmi claaalflcaU al 
primo posto In ciascuna delle sei "batterle". • • 
Noi Il aottoporremo al giudizio del lettorl, P<1bbllcando sul numero di Mano 
1985 un nuovo tagliando sul quale andranno Indicati, In online di preferenza, 
tutti I Ml programmi. I primi Ire saranno premiati, e fra I lettori aarà estratto di 
nuovo uno Spectrum 16 K. 
Mica male, eh, che ne dlle? 
Il regolamento • rlpor1ato sulla rlvlata "Sperimentare con l'Eleltronlca e Il 
Computer". 

1• c oNCORSO 
SINCLUB 1984-85 
I Sinclalr Club e I Sìnclairlsti 10nO spes. 
90 VO<O 8 proprie fonti di ldoo per U mi· 
glior implogo del noslro benoama10 
speclrum; 6 un peccalo Cho la maggio< 
parlo di qu8$1o idee restlno nel cassel· 
10. o nel migliore del casi vengano resi 
noli da rlsltetta cerchia degli ...... 
Uno ~I raipl del 5"Qb • '"pr'<>opior1olo 
que1o di dar8 1e al a chi 1o mema. Da 
qui l"ldM di un concorao e premi, orge· 
nlnalo dala J.C.l .. or.rto o lutti. Il 
concorM> inizierò i l 1• prile o tenni­
ner6 11 3 1 Dicembre 1984: lutti 
potronno invja re a lfa redazione d i 
Sperimentare can l' lle ltronlca e 
Il Compute r enlro il suddetto perio· 
do loro programmi più interessanti ed 
origino h. 

I prog,.mml devono euere me­
mortzuu au caaaot1a •devono .... 
re Spediti alla redazione di Sper1men-
lar9 con l'Elettronica e Il ComP<1t•r • • 
aeguenle Indirizzo: i \'j.:jl 
J.C.E. • CONCORSO SINCLUB ~~ 
VIA DEI LAVORATORI, 124 
20092 CINISELLO BALSAMO (Ml) 



per _,.. "dletnll" Dli poco \empo che 
UD& maccMna a Ctl!Oot luds d!spon!b!le. 

'IW&vla. nel cuo cle:I Solar l'Ox della 
BallJ. o C10CO DOll era poi 1&11!0 appari­
eceoi.. In un periodo In cul Tron e Za:nnn 
r~o lelleralmenie man baaa dl geu.o­
nl. e non &Wrtva nemmeno l'&IUlm:lone In 
quelle poche ealt In cui era 5lalO elfelllva­
meoi. prov&IO. 

o f&llO dl ... ,.. LradoUo per O 2600 i 
8l&la ovviamente la m"1or coea che po&o­
va accadercJ.1. O gtooo permeue dl p!lol&re 
un'aauonave a velocllà Ila lente che acce­
lerela ( l'aooelerazlone i ®Dul& premen· 
do U pullanl&) e dl Po''""' qra pannelll 
enet1111d a forma dl scalda dlsposll se­
condo IC!Mml cllYel'll In c:laacuno ecen&Mo. 
Nel fN!ltmpo. navi nemiche vi lm~ 
daD'allo I dal ~ hodando bombe I 
lfeN dl ~ O cui oon1allO I fali1I. 

oCnJ IOllW10 (O rack) IUCC Il Ivo pi. 
Mllla llldl pl1l lmPICJW!ve. con un ma«· 
gtor numtro dl panneW da racoc~Jlere e 
più navi aliene che &eDl&DO dl lni.erceuar­
vt DI WllO In lalllO viene tu.ori uno &Che,.. 
mo con la ecrilla "Sldp-a·Rack". Aw<ave,.. 
aandolo con succeuo. al salla al pro&S!mo 
aoenarlo. Complel&ll cinque racll. ha lnl%1o 

64 nccr--s • • - """""" 

uno çect•le CIOCO •oml(gto". Eseo cocU. 
ne due campi Nll•'*'8ri dl panne!l! entl' 
Cllld ~ gtoeando miro au'IUI 11-
mlll dl lampo, ma MDZ& lni.roellOrt alleni 
a daN raalldlO. O g!ocllON deve l'ICCICICl!&­
re IUlll I pa.nn.W pl'lm& che O &empo llnl· 
11C&. Qu1111. oart mlel. i UD& prova "\llllO o 
nllni.·. e coel. &nchl se r!m&ne un eolo 
pa.nneOo non raooollo allo ecadere del l.flm· 

po, non avrett ®nuio nemmeno UD PUD· 
IO. Con la ICID& numtro 7. r. eo11 cambia­
no leciel'lllllenl& colore.. Da QUe110 punlO In 
poi. I gtoc:alort dom.nno eomlare I pao­
ne!l! dl &111'11&. chi C&IDblel'tllDO colon. 
prima dl e!rlllU&re UD MCOndo pesaa&Oo 
per ~rii. n CIOCO pu& &DChe non 
_,.. eooimlCIDla dal punlO dl vl!I& gr&· 

neo. ma o suo valore I saldo come una 
rocda. e l'upl!UO I all&meni. compe!lllYO. 
Solar l'Ox i UD vldecCame per 2600 mollo 
racoomand&bUe. che ha 111>~ o po8l.O 
che al mertl&va. 

n•••n 
S&nabQIAl&rf Z{I()() 

L'upeUo più ~ dl que&IO 
gtoco I n suo lml)allaafo: una deecrlzlone 
c1e:1 C10CO lndoU& In modo r1ct1oo1o ec1 ap­
pl'OllfmalO: "SpulJ Sperai urti nemld Il 
&1&000 clJw!nd•rm L'Intana pocema dl 
llloco amw•a (Ile) O cielo... C'i una 
DAVI da gu.rra nemica a dM:lra. Allellll al 
eual ml""'I ADcl&ll lub'.lo a dlllz'uUtrW". 
Viene proprio qla dl comN a co:nprar­
ne IUhllO una. non I vtro'1 Se la Saocbo. 
una dlii& gtapponeM ch• produne camicoe 
per 2600. spera dl arondal'I nel cortaoeo 
mere&IO ameriC&DO. O mtnlmo che pu6 Care 
i dl aaaumere qualcuno che conoeoe bene 
la uncua. Anche u Ubl'lllO dl 151ruz!onl (• 
al pu6 dare qulll& dennlzlone &4 una pac!· 
neiia d1t1nocrar11A e eenza oolol'I) i plui.­
IOllO lnlOlllO. 

Plr qU&DIO r1&U&rd& la camiccla In 8'. 
She&h•t i UD gtoco dl combltllmelllO 
UNO chi CODLrappOnl O caccia leolllO d!I 
gtoc:alore ad WI& r.clODI dl lltcoR4ri d'&&­
llllO e navi da cu1rra. Se accada l'IDlvll&­
bOe I VIDlle abblllUIO, UD pronldem!ale 
c!lspw!llvo llpelll o pOcl& 1 lo ca IOl!ldere 
sul mart con O pal'9Cldule. Se O glOcl!ore 
l1elCI & ID&DOYl'al'I u parec&4u1llla In mo­
do da fario &11.errart sul poni. dl una 11&• 

VI - l'OIU. al plloC& vieni d&IO UD 
allro uroplaoo. •nza che debba prelevare 
una nuova "vii&• da quellA dl llOOlU.. Lo 
scopo dl qullllO duro gtoco dl co111battlmen· 
IO i dl dla\ruUlre quanl.fl più navi nere ed 
ello®l'I poulbUe. senza ... ,.. abbaliulO. 
Colpire una nave roua. cloi una che 
app&r11en1 al "buoni". ra d!mllnutre O PUD· 
le(gto. anz!cb6 aumenl&tlo. 

IJD'IDUlllllDWI C&Nll&rlallca dl Se&· 
h&•t I chi pen:ieue dl 1PUUt due llpl dl 
prollWll UADdo UD J<l1IUcll ll&Ddard ad 
UD eolo P'l'ADWI. IV IP&l'al'I d!$O di 
prua. I gtocalOrl IP'Dl'DO la Jna a de5lra 
od a 8lnllln OIDln iw-no Il pu!sani. 
,_ di sparo. Premendo o pu!Saolil QU&D· 
do la 1na I In a11ra l'Olldoae. lii r&ancla 
una bomba. Seeba•k I UD gtoco dlaerelO. 
con una gre1lca buona. ancbe A non ecce­
zionale. Man mano che 111 ra prallc&. n 
gtoco non aumenl& dl lnl.flresse. ma In !on· 

do non a m~. -~:~ ~ 



OFFERTISSIMA ·- EXELCO -· 
La EXELCO vi propone due vantaggiosissime combinazioni COMMODORE 

Affrettatevi è un'OFFERTA irrepetibile!!! 

I Combinazione n° 1 I 
n° 1 COMMODORE C64 
n° 1 Registra1ore «MAXTRO N» 
n° 1 libro cC64 EXPOSED• 
n° 1 Libro cc lmporiomo 

od usare il pen onol computer 
n° 1 Cassetto Software 

«Garden Wors» dello JCE 

Toto le 

L. 699.500 
L. 82.000 
L. 24.000 

L. 25.000 

L. 20.000 

L.J>E• 
..M A SOLE L 1so.ooo ~ 
~ IVA INCLUSA l.J""" 

I Combinazione n° 2 I 
n° 1 COMMODORE VIC 20 
n° 1 JOYSTIC «TRIGA» 
n° 1 libro «Impariamo 

L 149.000 
L 31.000 

L. 25.000 

---- - - ---
Otscritione 

COM81NAZJONE 1, 
n" I COMMODORE C6< 

O.IJ Preu.o 
unitario 

Prtuo 
Tot1lt 

,.. 1 Ritgdtrakn ·.MAXltON;. 
..-1 Lbo.c&I fXl'OSl'O> l. 750.00 0 !Z 
tt" I Lb-o •lmpoi o•o o 
od UMn i penonal C°"'P'lf_.. o 
~ I Ccn.~o Softwore o 
.c;o..i... .......... .ICE o 
COMBINAZIONE 2: ~ 
ti' 1 COMMOOIE Y1C 20 o 
tft 1 JOYSfC • tatGA" O 
,,. 1 lho .. lmpJI oJiO ~ 

oc1_. .......... ..._... l.258.000 o 
,,. 1 ~MltO Sohwor• t:; 

-.ADV(N"IUUl.ANOo w 
,.. 1 Ccn..eto Sofrwcr. 5 

JEE ON FOl1 KNOX. 
L----'::;.:...::.....c.='-'-.-'--~~~-'-~-'-~~~..._~~~J Q 

w 
Driidero ricevere il materiale indtealo nella t1btll1, a mezto PIOCO postale m. 

contro megno. 1J seguente ind1riuo: 8 
o 

od usare il personol computer 
n° 1 Cassetto Software 

«ADVENTURELAND» 
n° 1 Cassetto Software 

Nomo LI~==~===!::::!:::!::~~=!::::!::~~====~ 
Cognome::..!::!:::!:::!::::!::!:::!:::!::::!::!::::!=~~==~~::;:= 
Vl•I !: =========~!=!~~~==!::=!=~=== 
Cin6 =I ==--:::!::t--";:=~!=!---'--'---'--'--!::::=:!=:=!=: 

L. 49.ooo 0 ... rn rn 
«RIDE O N FORT KNOX» L. 49.000 Onickfo rK:.v•re 11 t11wr1 ~ ~ 

~ Par1111 I.V .A. o. per 1 Pf•V•l• Codice FIJC.1le 
Totale L~ 1 1 1 1 1 1 1 111 1 111111 

11 A SOLE L 258.QOO ~~~~~:~~;,_..,,. • ...,. •• ,.'-" .. o•..,11P011,..,,..1.,moonot0Ule 
~ detl'Ofdtnulon.. 

Medi.-.t• •egno cucOlere o v.., •• PGtt:IAe Il Mlldo ur6 retQl•to conoo ~o. 

AGGIUNGERE· L 5 000 0itt contubuto h1s.o. 11)(•-,_-, , t0n0 compr9n».i d• I.V.A. 

I EXELCO v •• G. v••do.2Jns ~m~ 
~-------------------- 20095 · CUSANO MILANINO . M,1..,0 'è' 

NON PERDETE QUESTE OCCASIONI!!! 



CONTIOTUTTI 
a cva di locco Colnaao 

F 
lumi dJ lnchl05lro 50DO già stati versali per desc:r!vere e compleiare quello che oggi senza dubbio 6 O più famoso 
videogioco del mondo. !deaio per o VCS 2600 dell'AW!. Pac·M.an ha fauo !mpamre mD!onJ dJ americani prima dJ 
approda.re In llalla per rlscuocere o clamol'060 anche se prevedlblle successo. Sempllce. dlverunie e alla poruia 

dJ IUIU. Pac· Man 6 un gioco dJ abfillà. pazienza ma sopl'&ltlluo fanl&Sla. Lo scenario 6 un classlco lab!rlnlO. bisogna 
guardarsi da qua1tro plccoll fantasmi che cereano dJ ucclder\I e che solo quando cambiano colore r!.sull&Do vutnerablll 
SI Impara ben preSIO a manovrare O Joysllck ma per raufungere cifre a cinque o sei zeri occorre molla pratica olll'e 
alle doU già cllale. 

Elee1.ronlc Games ha sce!IO Pac-Man per una eccezionale s!!da: ogni mese un personaufo ramoso si misurerà nel 
gioco e D pun1egg!o rauiunto verrà Inserito In una speciale graduatoria In cul ben preSIO si leggeranno nomi OJustrl. 
SportM. arUaU. uomini dJ cultura. tultl !mpegnaU In questa lnoredlbfie gara a distanza! 

Tra un anno sarà eletlO n vincitore: chl sarà D Re del Pac·Man? 
SeguJtecl, lo scopriremo. 

LO SFIDANTE 
NO ?.&:E: . . . . . . . . . . . • . . . . • . . . . . . .. . . . . . G IAJIBJ 
COGNOME: ......... IO•COllPAGl'I 
NAT'O A:. ........................... AllUO 
IL: ................... 13 llAOOIO 11131 
ABITMlTB A:. ...................... BOll& 
PROFESSIONE: .............. UGISU 

l.0.1 roulH! u '14ao-,aauf 
GWilll: St. u ho pr&Ucamenui IUW: 

AW1. Coleoo e lnleWvla!on. 

1.0.: ra1 del b•on.1 pu\fU!f 
GWINl: Cl provo ma I rtsullall sono 

medloor!. Avendo più uimpo. forse ... 

I .O.: 1111 .. comp•\Uf 
ownn: Anohe 1n qualO caso più dl 

UDO comunque o prefer!lo l n Mclnl4Sb 
della Appie. 

I .O.: kr cou lo u lf 
GWl!n. "-r calooll. UD po' ptr l'amm!­

nlsUulone. ma IOPl'&UUllO per l'uchlvlo 
e pat co:ne acenda decll 1mpecn1. 

1 .0 •• !011W1do al ~ bi mal d i· 
cb'4 ....... , 

GWl!n: Btb Il. qualche volta. 

ownn: è mecuo oon ptOl&l'Cl 

I .O.: leua ltlaull l 41mcu• Hfrl· 
11.1nl al •"11t• fono Il 'ua U IJlll&t­
ria npenn \a .iuao. 

GWllll: Sono un po' llC8Wco. peta ... 
proviamo. 

PRONTl ••• VIA ! 
L'lnlz1o non sembra roiiorante e 

Gianni lamenta una ceN mancanza dJ 
allenamenlO. In!alU dopo la prima pillo­
la dJ energia (forse Ingoiata troppo 
prem.uuramente) ben tre fantasmi 
sfuggono alla aua presa. I/on ha pro­
blemi Invece con la seconda: uno dopo 
l'altro I quattro m05lrlcteUOU vengono 
allegramenie pappaU. La ripresa à ne1-
ta e G!annl chiude O primo quadro con 
un promeuen1e puniegglo dJ 950. 

"Pul\roppo con l'estate I r!Oeast co­
minciano ad appannarsi" si glustlllca 
"e sono sicuro che questa s!\da polreb-
be avere un esllO ben diverso se erre1-
tuata nel miei mesi 'forti'". A evidente 
che Boncom~ non à per nJenie 
tranqumo: o suo pensiero 6 rlvollO a1 
r!va1I tndlrelU più che al Pacman che 
gli sta dJ fronte e che gli ha appena 
~ o primo del tre ranwm1 a dlspo­
slz1one. Paaal per Hansl Muller ma 
non acce~rà mal dJ farsi ball.ere dal· 
l'amico che vedremo prossimamente su 
quesU schermii Comunque O secondo 
quadro sembra scorrere liscio. Lievi 

' 

l .0.1 I I rltol\allf I.O.: 01, allora putW.o. !mprecaz1onJ durant4 un dlfficfit~ ~ 
dio nella parie oentrale del la . ~~ 



ma tuuo si risolve per Il meglio. Plne 
del secondo quadro e punte(Slo abba­
NDZ.a buono per BoncomP8'DJ: 2.100. 

Cominci.ano I prlllll gauaupL L'e· 
spel'U> giocatore di Paeman sa bene 
ohe a queSIO punlO lnlz!a una soiu di 
rllaaaamenlO. 

D gioco si rlpele anohe stavol1&: 
BoncomP8'Dl si stlraoo~ sul divano e 
con una mano cerca di a-ndere una 
ll!CAreU& abbandonando O Joystlck. L'o­
perulone non rfesce e no! non tent!a· 
mo neppure di agewlarlo: l'arb!trau!o 
di E.G. è severo e Imparziale ma 
davanti a tanta slcurezza non v1 na· 
econdlamo n nomro l.lfo per Pacman. E 

A FINE GAIA 
Gl&nnl sembra atraUcai.o. 
cambiamo dl5corso e g]J chledlamo: 

1.0 .1 Allon a ...... ua Mlii In· 
........ n1 YIMo .... , 

GIAlllll: ?.!lh. lo a Rtozo ( ndr Altere) 
11&vamo pensando C!'"'OOM del genere os 
• IUUO anoora allo IWO tmbr!onale. 

1 .0 .1 n proaala• •- hc· ... alido· 
rl propria Il tao aalco .&nort1 poaai ut 
lul •ICllo dl '-' 

Gwmt: S&r! dlll!cUt . 

• •• • ! !I ...u alnn ucM .. Il tao 
...... - . ..... al\t. 

GWmt: SI ma Ramo lo COll(llCIO_. DCD 
c'à lllOl1a. •• V~ 

• •• • ! ., ........ 

ln!aw 1a rrtiwa è raua. v1a n sec;on· 
do. G!annl si rialza e promeu.e ~ 

13411a. D gioco continua e s! ra 
sempre plù 1n1eressan1e. Pac­

man non molla ed è cattMssl-
mo. Boncompagnl susaulta 

sul divano, scendono le pri­
me gocce di sudore e non 
crediamo che ala per Il cal-

do. Gll lnsegu!menU 
si ranno sempre più 
conCusl e O percorso 

dello snd&n1e sempre 
meno orlOdoaso. ~ cri· 

sii Flnlle le pWole di ener-
gia reSlaDO ancora moli! 

aenllerl del lablrlnlO da per­
correre per complelar9 Il 
Quadro. 

Pacman lnslste: ormai è un asse­
dio. Rlesce la prima ruga aw-averso O 
proVV!denztale tunnel. riesce la secon­
da grazle ad un rortullO camb!amenlO 
di roua di un fantasma. Al 1erzo lm~ 
114)tamenl0 è la llnel Cl upeUlamo un 
lancio di JoysUck con urlo alla Tarzan 

Invece Gianni appoggia laconico la leva 
e si accende la sospirala aJ&aretta. 

Punte(Slo: 3.550 beh rom cl upeua­
vamo di pea!o. Un suo primo commen· 
to: "Come v1 avevo deuo credo di esse-

re un po' Cuori allenamenlO ma nono­
&Wlte c16 credo di avere offel'U> Qual­
che apunlO di classe". Modesto l'amico. 
sembra dire la foto con dedica di Ma· 
renco elle guarda stupidamente dal t.e­
lev1sore. G!annl rarCUgl!a an.cora Qual· 
che gluslltlcazione e lira tlJorl la car­
tuccia decll Space lnvaders: 'Volete ve­
dere la vera arte?'. No grazle. non Il 
preoccupare sei stalO bravo comunque 
e aspettiamo la conclus!.one delle sfide 
per dare un giudizio defln!llvo alla tua 
prova. Per Intanto perch6 non progeUI 
un bel 'Vldeo anche noi'? 

CLASSIFICA 
Nome 

HANSI MULLER 
BONCOMPAGNI 

Professione 

CALCIATORE 
REGISTA 

Punteggio 

11.415 
3.550 

Seguite l'avvincente sfida 
A Luglio: PAC-MAN contro 

RENZO ARBORE 



ACTIVISION 
conucc•o ATARt 1600 

MIWA L 94.000 

Activision ho oncoro uno volto fot· 
to centro! Forse non ho superoto 
se s1esso mo, cori omici, ci è 
ondolo mollo vicino con queslo pi­
rotecnico cortuccio che porto il 
nome del protogonisto: Roderick 
HERO. 
Questo vollo soremo degli eroi, 
con un fegoto do vitelli: o colpi di 
loser e obbottendo poreti di roc· 
cio focendo esplodere delle cori. 
che di dinomile, ci foremo doi cu· 
nicoli del Monte leone - un vulco· 
no oncoro in ottivilò - per scovo re 
e solvore i minolori rimosti sepohi 
lò sotto. 
All'inizio del gioco disponiomo di 
cinque vite, un HERO e quottro di 
riservo. O~ni 20.000 punti otterre· 
mo uno voto supplemenlore, fino 
od un mossimo di sei. Primo di co· 
minciore ogni livello il serboloio 
di energia si riempie e comincio o 
svuotarsi non appeno muoviomo il 
joyslick per affrontare le peripezie 

che ci riserverò, sempre nuove, 
ogni nuovo livello. Abbiamo in 
dotazione un propulsore od elica 
che portiamo dietro le spalle co· 
me i più avanzali scooter spozioli. 
Con questo possiamo volare in 
qualsiasi direzione, tenendo sem· 
pre ben presente che, per volare 
on bosso, sarò lo forzo di gravitò 
od ottirorci sempre più giù nel 
cunicolo. 
Il nostro elmetto è munito di un 
raggio microloser che ci consente 
di distruggere gli animali (pipi· 
strelli, ragni e serpenti) che infe­
stono le caverne nei punti che ci 
sembreranno spesso invalicabili 
per lo loro presenzo. lnfo!li al 
contotto con questi a nimali HERO 
perirò. Il micro laser sparo colpi 
sin11oli e o raffica! Primo di entro · 
re 1n ogni cunicolo, ci vengono 
consegnati sei candelotti di dina ­
mite che serviranno per abbattere 
lo poreli di roccia che troveremo 
od impedirci il passaggio. Atten­
zione o non sprecarle: soprollullo 
quando si deve ancoro prendere 
lo mono, è focile sbogliorsi coi 
movimenti del joystick, muovendo· 
le verso il bosso si deposita il can­
delotto esplosivo e bisogno essere 
rapidi a spostarsi per non farselo 
scoppiare proprio sollo il fondo­
sch1eno. Dunque ci si avvicino olla 
parete, si deposito il candelotto, si 
occende e ... viol Nei livelli un po' 
più difficohosi ci sarò anche la 
possibilitò di sfruttare uno zattera 
che, resistendo al colore, ci tra­
sporterò incolumi sui fiumi di lavo 
che ci capiterò di incontrare. Cer­
to! Il Monle leone è un vulcano: 
ossolutomenle proibito toccare 
muri rossi e fiumi roventi che lam­
peggiano, saremmo immediata­
mente sciolti come formaggini. 
In questo gioco occorre anche una 
buono dose di memoria: essendo 
quasi un'owenluro da persona! 
computer, prevede percorsi che si 
ripetono nelle diverse partile che 
g1ocherele, se ricorderete il per­
corso esatto eviterete di ficcarvi in 
vicoli ciechi o in lunnel che sono 
oslruili da ragni o pareli di lavo 
cho, volando verso il bosso non 

possono essere neutralizzati. Per 
passare od un livello inferiore (co­
me profonditò, mo superiore come 
difficoltò) dovremo trovare alme­
no un minolore. 
I cunicoli, uhimo particolare, sono 
illuminati do lanterne che se ci 
passerete sopra le spe~nerete, 
sprofondando nel buio più com­
pleto. Vi consiglio di non accende· 
re, per farvi luce, un candelotto: vi 
assicuriamo che di luce ne fa ve· 
romente poco e il rischio è forse 
troppo. 
I livelli sono più di venti mo dubi· 
tiomo che ovrele lo fortuna di ve­
derli in breve tempo, se ci riuscile 
siete degli eroil , 

I punle~gi: 50 bei punticini per 
ogni animale eliminato e per ogni 
candelotto che non abbiamo uti· 
lizzoto durante il salvataggio; 75 
punti per ogni parete fotto sohore; 
1000 punti per ogni minatore sol· 
voto. In aggiunto riceveremo punii 
di bonus per l'energia che avremo 
avanzalo dopo il salvataggio. 
Il salvataggio si conclude quando 
il pun!eggio raggiunge un milione 
di punii, e chissò che non succedo 
anche quolcosollro. 
Ci risulto che lo soppio solo Rode· 
rick HERO!I 
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PHILIPS 
cortuccio VIOEOPAC 

PHIUPS L 65.000 

Un gioco immoncobilmente di tipo 
spoziole, nel quole si confrontono 
le solite oslronovi oliene, con l'ul· 
timo boluordo dello difeso terre· 
sire. 
Il clossico gioco di guerro spozio· 
le con un solo lipo di movimento 
(orizzontole) per il difensore, e un 
illimiloto numero di ozioni e con· 
troozioni do porto dell'ollocconle. 
Secondo le correnli definizioni dei 
videogiochi, queslo verrebbe clos· 
sificoto come tipo invoders. 
lnfotti i giochi spozioli sono lutti 
più o meno simili, e clossificobili 
on uno serie di cotegorie, che ten· 
gono conto del tipo di movimenlo 
dell'ostronove omico, di quelle 
degli olieni e di oltri porticolori. 
lo moggior porte dci giochi spo· 
zioli può essere clossificoto fro i 
tipi invoders, o fro i tipi osleroidi. 
Nel lipo invoders ricodono i gio· 
chi come questo, in cui ondole 
successive di olieni, si scogliono 
contro il pioneto Terro, scendendo 

doll'olto dello schermo, con movi­
menti sfuggenti e imprevedibili, 
spesso sgonciondo bombe e nelle 
quoli il difensore può muoversi 
solo orizzonlolmente sull'ultimo li ­
neo dello schermo, sporondo ol­
l'impozzoto o cercando di colpire 
i bersogli od evilondo di venir col ­
pito dolle bombe o dolle astro­
navi. 
I tipi osteroidi, prevedono invece 
un movimento dell'ostronove in 
tutte le direzioni, con lo possibilitò 
di fuoco nello stesso direzione di 
morcio. 
Questo clossificozione è ovvio­
menle discutibile, mo on esso rien­
trono un ~rondissimo numero di 
progrommo e giochi. 
Nei giochi per lo consolle Video­
poc, vi è uno porticolorità; relativo 
olla presenzo di uno sfondo sem­
pre ben follo, che do nolevole ri· 
sollo oncho od un 9ioco come 
questo, che come già abbiamo 
detto è un classico. 
Si è riuscili in quelo coso o supe­
rore lo stondor di giochi di questo 
tipo, puntondo molto sullo grofico, 
che è obbostonzo buono, conside­
rondo che lo risoluzione di cui di­
spone il Videopoc non è molto 
elevoto. 

11 gioco è obbostonzo semplice 
iniziolmente, mo oumento di diffi­
coltà od un ritmo piuttoslo elevato, 
per cui è d'obbligo montenere fin 
dell'inizio lo mossimo ottenzione. 
l e vorie fosi dello bottoglio si sus­
se9uono in questo modo: nello 
promo fase, dall o nove madre 

escono 8 dischi volonh, che so 
muovono in filo, ondeggiondo e 
sgonciondo missili facilmente in­
tercettibili. 
Se li colpite in volo Quodo13nolc 2 
punti, mentre se colpite i dischi ne 
guodognoto 5. 

Nello secondo fose, lo nuovo on· 
doto di dischi ò armato con mine 
ontimolerio, cho scendono ondeg­
giando, e seguendo por un certo 
trotto lo vostro nove, o meglio lo 
vostro cupolo ormoto con il con­
none loser. 
~ quindi necessorio oumentore lo 
velocità per sfug!!ore o queste 
lestote oulocerconh, oppure di­
struggerle in volo, coso che oltre· 
tulio rende 4 punto . 
Nello lerzo fose dello bottoglio ol­
tre olle ormi già in uso, gli olieni 
fonno ricorso o testote outocer­
conti più letoli, che non esplodono 
ol contatto con il suolo, mo seguo· 
no per un breve spazio lo cupola. 
Se si rimane fra due di quesle mi· 
ne, è impossibile sfuggire olla 
distruzione. 
~ quindi importante distruggerle in 
volo, o mantenersi od uno buono 
distanza do esse o dai bordi dello 
zona in cui si ho libertà di movi­
mento. 
Nello quarto fose dello bottoglio 
vengono utilizzale dogli alieni or­
mi sempre outocerconti, che si di­
rigono però direttamente sul ber· 
soglio (non devono cioè toccare il 
suolo primo come nel coso prece­
dente). 
Nelle fosi successive il gioco si fo 
più veloce e più cruento, mo nes-
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suno nuovo ormo si vo od oggiun· 
gere oll'orsenole alieno. 
11 gioco termino con lo distruzione 
dello cupolo loser, e immediata­
mente dopo ricomincio uno nuovo 
portito. 
Quindi avete uno solo vita o d i­
sposizione, o non vi è lo possibili· 
là di ~uodognorne oltre. 
Un gioco quindi che non offre 
molte possibilità di errore oi por­
teciponti, mo so non oltro, impedi­
sce di possore od un livello di dii· 
ficoltò moggioro di quello in cui si 
è giunti, se non si è veramente 
padroni dello situozione. 
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ARCAD.IA 
IMAGINE 
COSHHO V1C20 

Reb.1 L IS.000 

In questo gioco comandate uno 

astronave, lo Arcodio, e dovete 
d istruggere diverse ondate di ne­
mici, cioscuno con differenti cerai· 
teristiche. I nemici sporono e voi, 
noturolmente, dovete evitarne i 
colpi. Le astronavi nemiche, di for­
mo diverso o secondo delle onda­
te, si presentono in compo in lor· 
mozione. Quello che maggior­
men te disti nguo un'ondoto do 
un'altra è proprio lo disposizione 
dello formoziono o il suo movi­
mento. 

Nello primo ondoto, od esempio, 
le a stronavi nemiche sono del le 
specie di frecce che attraversano 
lo schermo do destro verso sini· 
stra, abbassandosi progressiva­
mente. Lo Arcodio naturalmente 
non sto li o guordore e, sotto il 
vostro preciso comando, sparo 
con i suoi duo Plosmo Distruptor 
Guns, due cannoni posti a i loti 
dell'astronave. Lo Arcadio può 
anche muoversi o destro e o sifti­
stro, o dare gas in modo do siuin­
gersi in ovonti. Se non si dà gas 
l'astronave si deposito in bosso. 
Doro gas ò importante perché i 
colpi dello vostro astronave non 
arrivano fino in cimo allo scher· 
mo, e quindi per colpire i nemici 
bisogno ovvic1norli. In oltre onda­
te gli olieni si muovono con oltri 
movimenti, piu vertical i, oppure 
piu o scotti, oppure si incrociano 
do destro o do sinistro in gruppi, 
sempre sporondo. Verso lo sesto 
ondoto, poi, orrivono delle specie 
di oquile che compoiono non piu 
solo in olto, mo onche in bosso, 
circondndo lo Arcadio. Voi non 
siete obbligoti od eliminore tutti i 
nemici ogni volto, potete anche 
sorpossorli con lo ostronove, lo· 
sciandoveli allo spolle. In questo 

coso vi riopporironno di fronte, in 
olto. Quondo ovetc distrutto tutte 
le ostronovi di un'ondoto, o ve ne 
moncono uno o due e le ·scovai· 
cote·, occedete al livello successi· 
vo. Lo portito comincio con sei 
ostronovi o disrosizionc, e se ne 
può vincere un o ltro sopravviven­
do o 4 ondote di nemici . Ogni 
olieno distrutto vole quonto il nu­
mero del livello in cui si trovo. Co­
si al livello 9 ogni ostronove nemi­
co distrutto vole 9 punti. Per quon­
to riguordo i comondi, si può usa­
re quolunque joystick, con l'ottoc· 
co trodizionole (quelli Atori vonno 
benissimo), oppure lo tostiero, 
usondo lo quole i comondi sono: 
per muovere lo Arcodio verso sini· 
stro, bisogno usore i tosti dello filo 
inferiore, mo solo quelli pori. Per 
esempio vonno bene St:HFT, X, V, 
N etc. Per muoversi verso destro, 
sempre nello filo inferiore, vonno 
usot1 i tosti disporif escluso quello 
con il simbolo dcl o Commodore. 
Vonno bono Z, C, B, M ... Per dare 
gas si usono quelli dello seconda 
filo partendo dol bosso (A, S, O, F 
... ). Per sporore dovrete premere 
qualunque tosto dello secondo filo 
portendo doll'olto, come Q , W, E, 
R etc. Tenendo premuto sempre un 
tosto dello sporo, oppure il botto­
ne del joystick, si può disporre del 
fuoco continuo, cioè oppeno giun­
ge o bersoglio, o si esourisce, un 
colpo, ne porto un oltro. Arcodia 
non ò un gioco molto originale, 
onzi diremmo che è un clossico. 
Bosti pensare o Megomonio del­
l'Activ1sion o, per rimanere nel 
compo dei computcrs veri e pro­
pri, o Threshold, dello Siorro On­
line. Tuttovio so si considero che 
questo gioco non necessito nessu­
no esponsione di memorio, e si 
occontento dello piccolo memorio 
d i bose del VIC 20, olloro bisogno 
ommettere che li fin troppo curoto, 
soprottutto groficomente. 
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SIRIUS 
drs.co APl'l.E 11 

SlRIUS 

Snoke Byte è un gioco piuttosto 
noto, sia perché è molto bello, 
Ionio che lo Sirius ne ho prodotte 
diverse versioni (VIC 20, Comma· 
dare 64 ... ), sia perché rappresento 
un 'cla ssico'. tonia che esiste un 
gioco o gettoni, Nibblor, che neri · 
cardo le corolleristiche principa li. 
Il gioco è molto sempl ice, eppure 
inolto difficile. Nel campo di gio· 
co, circoscritto in un reltongolo, si 
muove, per conto suo, un ser­
pente. 
Uno allo volto compaiono delle 
mele, che il serpenle deve man· 
giare. Sulle mele ovviamente do­
vele dirigerlo voi, adoperando i 
tosti delle due frecce. lo freccia 
deslro lo girare il serpente d i 45• 
in senso orario, ogni volto che vie­
ne premuto. lo freccia sinistro in 
senso antiorario. l e mole devono 
essere pieno d i vita mine, visto che 
dopo 09ni melo mangiato il ser· 
pente so allungo e aumento l'on· 
doluro . 

Naturalmente il serpente non può 
andare o sboltere né contro le 
pareti, né contro gli ostacoli che, 
dal secondo livello in poi, fanno 
porte del campo di gioco, né con­
tro se stesso. Ogni livello comin· 
eia con il serpente che porte in di ­
rezione vertìco lo dal cenlro dello 
schermo, in bosso. le melo do 
prendere in ogni livello sono 10, 
salto pe~gioromenli . lnlotli si di­
spone do un tempo determinato 
per prendere ogni molo, segnalo· 
to do duo colonne blu, che si ac­
corciano col passare dcl tempo, ai 
loti dello schermo. 
Se non si prende uno melo primo 
che le due colonne arrivino in ci· 
mo, ne compaiono in comP.o oltre 
tre. Tutto divento più difficile, per­
ché il serpente, diventando più 
lungo, è.fiù impacciato nei movi­
menti, e è più focilo che vado o 
sbattere contro se stesso. Se anco­
ro non si riesco o prendere nessu · 
no melo primo che finisco il tem· 
po, ne vengono oggiunle oltre tre. 
Se anche si dovesse perdere un 
serpenle dopo che sono stole già 
a ggiunte tre mele, si ricomince­
rebbe ugualmente con le 1 O solite 
mele do prendere, o quel livello 
più le tre aggiunte primo, per u~ 
totale di tredici. Per questo motivo 
negli schermi più difficili, quando 
si vede che non si lo o tempo o 
mangiare lo melo primo dello fine 
del tempo limite, conviene lare 
sbollere il serpente, per non tro­
varsi con l'o9giunto di Ire mele, 
con cui diviene molto difficile 
giungere ol termine del livello. 
Prese tutte le melo di un livello, si 
apro uno piccolo apertura sul bor· 
do superiore del rettangolo di gio· 
CO, e il Serrente deve entrarvi per 
passare o livello successivo. Lo 
partito comincio con 3 serpenti o 
disposizione. Primo però bisogno 
decidere con quanti ' Plums' gioca­
re. I 'Plums' sono delle specie di 
cerchiolini che vogano per lo 
schermo rimbalzando contro le 
pareti e contro il serpente. Se toc­
cano lo testo del serpente, però, 
perdete uno vito. Si può scegliere 
di giocare con O, 1 o 2 'Plums'. 
Oro diamo un'occhiata a l punteg­
gio. Ogni melo preso vole il nu · 

mero del livello moltiplicato 1 O. 
Q uindi cl livello 1 vole 10 punti, al 
livello 2 20 e cosl via. Se prendete 
tutte le mele di un livello senza 
perdere neanche un serpente, ot­
tenete un Bonus pori c l valore di 
due mele di quel livello. Terminato 
ogni livello si guadagno un ser· 

pente. Andando evento con i livelli, 
al centro dello schermo, o intorno 
od esso, compaiono degli ostacoli 
sempre più complessi, come quelli 
nelle foto, o dci quadrati con uno 
apertura piccolissimo dentro o cui 
bisogno infilo re il serpente per on· 
dare o prendere le mele. Verso il 
15• livello si trotto di raggiungere i 
frutti destreggiando il serpente 
dentro o dei veri e propri labirinti. 
Lo partito può essere interrotto in 
qualunque momento premendo il 
tosto 'ESC'. lo si può poi ricomin­
ciare nello stesso modo. Si può 
anche fare o meno del sonoro, 
premendo 'CTRl S', come in molti 
altri giochi per computer. A pro· 
posito del suono bisogno d ire che 
nello versione di Snoko Byto per il 
Commodoro 64, si ode uno musico 
tipo quello degli incanta tori di ser· 
penti, ed è molto cerino. 
Concludendo vo dotto che Snoke 
Byte è un ottimo Qioco, semplice 
mo difficile, ripetitivo mo sempre 
diverso! 
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CBS Colecovlslon 
CO.r1VC:CfQ 

CBS Cole<o L. 77.000 

(orino questo Mouse Trop, vero· 
mente corino, o dovo dire che lo 
CBS Colecovision ho molto buon 
gusto nell'ideoziono dei suoi gio­
chi o almeno per quello che ri ­
guardo lo grofico; visto che anno­
vero tra i suoi g iochi olcuni tro i 
più belli in circolozione. 
QueSlo Mouse Trop pur non bril­
londo per originol itò e porticolori­
tò groliche è comunque ben curo· 
lo e simpotico. Il g ioco si snodo un 
po' come siomo obituoti o vedere 
già do un pezzo per molti o ltri 
gomos in uno fitto rete di labirinti, 
dove noi facciamo lo porte dei 
• topi • con Ionio di fegato, vis1o 
che obbiomo olle nostre spalle lo 
perfido ombro di fomelici quanto 
011guerriti gottocci. 
C1 muoviomo come di consuelo 
con il Joy-stick, e devo dire che 
quello dello Coleco sembro più un 
telefono che un semplice comando 
o levo, infoltì gran porte delle fun­
zioni per i vori giochi sono poste 
molto comodomente su questo, 
permettendo uno più ropido scelto 
e impostozione degli stessi. 
Nel nostro Mouse T rop i toSli: 1, 2, 

3 coloroti rispettivamente d i rosso, 
g iollo, ozzurro servono od oprire 
dei concelletti posti lungo il labi­
rinto, che uno volto operti ci per­
mettono di entrore in oltre zone d i 
queslo o di mongiore o nostro vol­
to tullo il formoqgio necessario 
per i tonto • omoli punii. Lungo il 
percorso si incontrono onche degli 
ossi che vengono ingeriti voroce· 
mente dal lopolino e che ol mo­
menlo propizio permellono uno 
incredibi le mclomorfosi, degno 
del Dr. Jockill; volo o d ire che se i 
galli d ivcnlossero troppo •rompi 
scotolo· o lroppo veloci, con il to­
sto 5 del Joy-stick ci troslormiomo 
istantaneamente in un feroce co­
gnone che può addirittura onon­
nore il molcop1toto gollo sullo no· 
stra strode. 
Questo mosso ci permette di guo­
dognoro 100 punti, a i quoli se ne 
oggiungeronno di volto in volto 
o llri 200 per ogni morso orrecoto. 
Però endoleci piano con le ·sgo­
gno10·, leggi morso) e soprottutlo 
non credio lo di loro i lurbelli mor­
dendo o destro o o sinistro per ot­
tenere subito molti punti, perché 
questo espediente potrebbe co­
storvi coro se non oveste più ossi 
o disposizione (RISPARMIATE!). 
Si possono rispormiore molti ossi, 
o olmeno uno quontitò tale do 
essere sempre oli' erto; ricordote 
però cho l'indicotore di ossi sul 
video può riportare un mossimo di 
cinque ossi. 
Tutto questo •poppordello" è vali­
do per quelli che vogliono giocare 
in uno s1tuozione di relax, in quon­
to non ci sono notevoli problemi, 
mo so abbiamo velleità do cam­
pioni cambiamo Skill e giochiamo 
od un livello più "inleressonte". 
Giocoro od oltri livelli vuol d ire in­
serire · 10 portecipozione specia ­
le" d i un !oleo che volteggerò 
sopra lo nostro cucuz.zo e che 
molto occurotomente cercheremo 
di sviore. So siamo molto in d iffi­
coltà utilizziomo prontamente lo 
porto o il tunnel come meglio cre­
dete, con lo siglo IN, ed outomoti­
comente ovremo combioto loco­
zione nell'ombito del labirinto. 
li punteggio in questo gioco viene 
molto incrementoto doll'oiuto dei 
vori Bonus che si possono guado-

gnore; vole o dire che se mongio­
mo tutto il lormoggio posto lungo 
il percorso, obbiomo un bonus di 
10.000 punti. Mo vediamo per 
grodi coso conviene !ore per toto­
r.zzore un numero sodd1sfocente 
d i punti: se mongiomo il pezzetto­
ne di lormog1iio più grosso lungo 
il percorso, 1ncossiomo il primo 
bonus do 1.000 punti; ogni bonus 
successivo diverso vole 200 punti 
più del precedente. Il numero di 
bonus che si possono ollenere in 
un singolo lobirinto, è limitato, ci 
sono sei possibili premi nel primo 
lobirinto, sollo nel secondo e così 
d i seguito fino od un mossimo di 
15. Si gioco con o disposizione un 
numero di tre topi che dopo 
40.000 punti si orricchiscono di un 
frotellino in regolo. 
li gioco come ho giò detto al prin­
cipio non brillo certo per orig inoli · 
tò ne tonto meno per grossi sforzi 
grofici volo comunque lo peno ve­
derlo e nello stesso tempo giocor­
ci, in quonto repulo questi g iochi 
un utile tirocinio per quell i con co­
rolleristiche più sofisticate e quindi 
molto utile per ollenorsi e nello 

stesso tempo mantenersi in perfet­
to formo; è vero o non è vero che 
bisogno considcrorsi dci veri e 
propri o lleti per poter giocore od 
oltissimi livell i, e olloro un po' di 
troining non può !ore oltro che 
bene. 
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rimetro con il rullo; questo, oltre 01 

suoi colori ho o disposizione, per 
porlore o termino lo suo missione, 
un numero limitoto di gronote che, 
se usoto, fonno sporire per olcuni 
secondi i terribili socchi di vernice 
a lieni. Uno volto liberoto l'intero 
città, il rullo si scatenerà o lio coc­
cio dei secchi d i vernice, ormoi 
inermi, per onniontorne il più pos­
sibile, ed ottenere cosi un punteg­
gio extra. 
Nello fase duo bisogno puidore il 
ru llo, a ttraverso un loborinto, sul 
punto indicato do uno freccia lam­
peggiante. 
Per quanto riguardo lo fase tre, ci 
troviamo difronte od uno quasi ri­
petizione dello precedente fose 
uno: ancoro lo poonto dello città, 
ancoro i quorlicri do liberorc, mo 
attenzione, bisogno liberare nel-
1' ordine i quorlieri adiacenti, par­
tendo do quello in cui ci si trovo. 
liberate le due orco d i città inva­
se, relativo olle fasi uno e tre, lo 
ba ttaglio è olla stretto finale: nello 
fase quattro inloti si svolge un 
duello faccio o laccio tro il rullo 
liberatore ed i socchi invasori: il 
rullo do voi guidato deve introp-

l'ozione di questo gioco consiste polare, con lo suo scio colorato 
nello risposto terrestre od uno cu- due secchi alieni che o loro volto 
rioso e nuovo formo di invasione fug!ilono per lo schermo loscion-
olieno: esseri provenienti dolio doso dietro uno scio morlole ol cui 
spazio hanno contominoto lo terre confetto il vostro rullo viene di-
con i loro colori di morie, e spette- strutto, coso che avviene anche 
rò o voi, ormoti di rullo rendere quando il rullo si scontro o con i 
allo ferro i suoi vivaci e allegri co- bordi del video, o con lo suo stes-
lori. l 'operoziono, che risulto tut- so scio. Porloto o formino le quot-
t'oltro che semplice, si orticolo in tro fosi descritto, l'avventuro si ri· 
varie fosi e lo lotto è occonito, pete, sempre che non vi siate lotti 
visto che il rullo terrestre do voi onnientore, doi terribili olieni, i tre 
guida to deve, o ltre che ricolorare rulli o vostro d isposizione. 
lo superficie contominolo, veder- Già durante il coricomento vi è lo 
selo con i socchi di vernice alieno possibilità di scelto Ira tre varianti 
che lo inseguono cercando di on- d'interazione con il video, corri-
nientorlo con i loro morloli colori. sopndenti o tre diversi modi di lo-
Anolizzondo lo sfido fase per fase re fuoco e di muoversi verso i 
(esso è composto do 4 fasi base quattro punti cordiali; personol-
che si ripetono con sempre mog- mente ho adottato lo numero 2 e 
giori difficoltà, partendo do un credo d i poterlo consigliare. Scel-
livello di difficoltà iniziale presele- lo lo combinazione tostiero/co-
zionobile/, vediamo nello primo il mondi che più oggrodo si deve 
nostro ru lo impe11noto sullo pian- scegliere un livello di difficoltà lro 
lo idealo di uno città, che cerco di i tre disponibili e, non perché vi 
ridore vito oi quortieri contamino- sottovaluto, mo per permettervi di 
ti, sporgendo vivi colori sullo ver- conoscere meglio il gioco, vi con-
nice spettrale: ogni quartiere vie- siglio di iniziare con il primo li-
no liberato ripercorrendone il pe- vel lo. 

Uno volto predisposto, il g ioco co­
mincia, e con esso l'avventuro: 
avete o d isposizione tre rulli, ar­
mati di colori o di uno limitoto do­
se di granate che mettono tempo· 
roneomente fuori causo gli odiati 
secchi, porlilo dunque per liberare 
lo ferro e por lo ro più punti possi­
bile. Nello fasi uno o tre, il punteg· 
gio viene assegnato per ogni 
quartiere liberato, in bose olio 
estensione dello stesso, e si rod· 
doppio ogni volto che, nello ambi­
to dello stesso partito, si ripasso 
per lo lose I; non dimenticate poi 
c.he allo lino dello fase I si posso­
no ottenere degli abbuoni rag­
giungendo i secchi che fuggono 
ormai inermi. 
Riguardo olio fase duo, se portato 
correttamente o termine, porlondo 
il rullo sullo freccia lompeggionle, 
si avrò un abbuono di 2.000 punii, 
e vi consiglio di mettercelo tutto in 
questo fase se siete o coccio di re· 
card, come puro concentratissimi 
dovete essere nello fase quattro: 
dove sarete ovvonlo(jgioti se buo­
ni giocatori di Domino o di Sor­
rounder: otterrete 500 punti per 
ogni secchio imprigionalo, mica 
mole, noi I secchi do cotturore so­
ronno 2 ol vostro primo posoggio 
e 4 per ognuno dei successivi, c.he 
vi auguro vivomento. 
Agli offomoti di punti ricordo che, 
ol raggiungimento dei 20.000 pun­
ti, avranno un altro rullo in abbuo­
no, e altri ancoro ogni 40.000 pun­
ti, coroggioll 
l o solo descrizione dello diverse 
fasi e possibilità di questo gioco, 
mi sembrano più eloquenti di 
qualsiasi commento; provole co­
munque o immoginorc il diverli­
mento di uno sfido o cinque con lo 
possibilità di vedere, o fino parti­
to, i vostri nomi o punteggi impres­
si sul video, e lo soddisfozione di 
vedere i nomi d i quattro avversari, 
incolonnati sotto ol vostro. 
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INTELLIVISION 
corruccia INTELLIVISION 

MRTTEL. EL.ECIPtcrucs· 
INtElliViSiON" 

Mettei L 69.000 

11 successo che questo videogioco, 
prodollo dolio lntellivision, ho su­
bito conquistato tro gli oppossio­
noti è un segno dello suo ottimo 
fot.tu!o e on~he del temrismo con 
cui e stato immesso su mercato: 
lo suo opporizione infatti ho se­
guito d i un'incolloturo il diffonder­
si anche in ltolio delle prime ham­
burger houses: è qui che viene 
consumato un rito olio modo che 
riscuote crescenti consenti tro i 
g iovani e cioè il rapido trongugio­
mento di hamburge r e potatine 
con tutte le vorionti del coso. 
In "Burgertime· siete un cuoco o l­
le prese con le insidie di questo 
nuovo cucino. Dovete confeziona­
re quanti più hamburger potete. I 
vostri nemici, che vi inseguono per 
le sca le di sempre più complessi 
lobirinti, hanno l'ospetlo di cetrio­
li, wurstel, uovo . Se vi rogg iunge· 
ronno il vostro cuoco scomporirò 
come il p iù misero degl i hombur­
ger nelle fauci d i un offomoto 
cliente. E d i cuoch i, ollenzione!, ne 
ovete o d isposizione solo cinque. 

Imo ogni 10.000 punti ve ne rego ­
ono uno) . 

L'orma o vostro disposizione è il 
pepe che stordisce g li insegutori. Il 
cuoco d ispone però di 4 piz.zichi 
sollonlo di questo prezioso spezio 
e ne.deve usore con oculoto porsi· 
mon10. 
Inoltre il pepe può essere loncioto 
solo nello direzione di movimento 
del cuoco: se l'od ioso cetriolo è 
olle spolle dovrete primo "girarvi" 
per colpirlo. Ogni volto che il cuo­
co posso ollroverso un ingrediente 
(sono quollro, nolurolmenle: pone, 
insoloto, pomodoro e carne) que ­
sto scende d i un livello e ovvicino 
lo confezione linole del panino. 
Vio Vio che collezionale i vori in­
gredienti oumenlo il vostro pun­
teggio. Se poi riuscite o introppo­
lore nel panino onche i vori inse­
guitori il punteggio vo o lle stelle. 
Confezionati i primi Ire panini non 
lolevi olcuno ìllusione. Siete so lo 
ol primo lavoro dello serolo ... : vi 
ollendono ollri sei "lobirinli" d i 
homburger, uno dei più difficili 
dell'ollro e popolali doi soliti vo­
raci inse~uilori. E superalo il selli · 
mo ... si ricomincio, mo o un livello 
superiore d i difficollò. Uno volto 
uscili do questo tour de lorce siete 
senz'altro moluri per l'assunzione 
do "Burgy" o un ritmo di dieci 
homburger ol minuto. Vediomo 
qualche espediente per sopravvi­
vere più o lungo nello giunglo 
gostronomico di "Burgertime•. 
Cetrio li, wurslel e uovo hanno lo 

corolleristico di oppicicorsi lro lo­
ro quondo si scontrano. t un buon 
sistemo per e liminarl i con qualche 
rapido sollo di panino: uno volto 
ottoccoti tro loro non sono più 
irresistibili come quando vi inse­
guono do tutte le porti. Uno boc· 
colo d' ossigno è roppresentolo 

doi vori "spuntini" che oppoiono 
o trotti sul percorso: un cestello di 
polotine, un caffè, uno boltigliello 
d i salso piccante, un gelato. Guo­
dognerele cinquecento punti e so­
prollullo un pizzico di pepe. 11 si· 
s terno mig liore per occumulore 

punteggio resto quello di lor ca­
dere gli inseguitori dentro un po· 
nino. Se vi riuscirò moi il colpo 
grosso di collurorne cinque in uno 
volto con questo sistemo lorele ol· 
tornilo punti in uno bollo. Poi rele 
tenere sollo occhio lo situazione 
del gioco od ogni istonle perché 
sullo schermo oppoiono tulle le ci­
fre d i riferimento: il punteggio dei 
vori giocolori, il record roggiunlo, 
i cuochi e i pizz ichi di pepe onco· 
ro o disposizione. Il gioco permei· 
le, grazie o Dio, quollro livelli di 
velocità. Potrete giocare do soli o 
in due (un cuoco o lio volto). Molto 
curato e simpolico lo grolico: i 
wurstel semoventi e vivacissimi ri­
cordano irresistibilmente i fumelli 
di Jocovitli. Se vi copiterò, come è 
successo o noi, d i collezionore ol 
mossimo un punteggio d i tremila 
punii, pensote o lle cifre esponen­
zio li che ovreste potuto raggiun ­
gere: 255.999.950 punti. Cifre do 
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capogiro, come tutto il gioco del 
resto, che metterò o duro provo lo 
saldezza dei vostri nervo. Se ne 
nascerò un complesso di persecu­
zione o se di notte sognerete pic­
coli wurstel con zompettonti gam­
bette, o se ancoro fisserete con 
uno strano preoccupazione i ce­
trioli sollo aceto che conservate in 
frigorifero, ricordatevi del provvi­
denzia le pizzico di pepe. 
Un gioco che esalto lo funzione 
esorcistico nei confronti dello la­
me, si è detto; inietti qui non so 
mangio, mo si tiene o bodo l'ap­
petito confezionando un hambur­
ger vio l'altro. E non diteci che 
d'oro in ovonti mangerete solo bi­
stecche e postosciuttol 

LIVELLO GIOf O • ••• • 
ORIGINALIT • •••• • 
GRAFICA ••• 
VALUTAZIONE 
FINALE • • •••• 
Valori da uno a cinque 

PARKER 
ATARl2600 

ITP l. 89.000 

Hopl Hopl Hopl Forzo nelle gom· 

bette Bertoldo! Probabilmente 
qualcuno di voi ho giò giocato 
con Q •Bert e ollri l'avranno visto 
in azione. Inseriamo lo cassetto e 
ci troviamo olle prese con un mo­
slricino col noso o trombetto che 
saltello su uno piramide di cubi 
che combiono colore quando Bert 
ci sollo sopro. Dovremo quindi 
guidare Q •Bert nei suoi balzi per 
riuscire o colorare i 21 cubi che 
compongono lo piramide. Sappia ­
te che lo piramide si regge ... nel 
vuoto! Si, ovele letto bene, mogio 
del video-game, se Bert salto die­
tro, di fianco o onche doventi olio 
piramide precipiterò nel vuoto e 
uno delle quattro possibilità andrò 
perduto. Come in ogni game che 
si rispetti dovremo !ore attenzione 
od alcuni ostacoli, che qui sono 
impersonati do varie Polle. Pollo 
Rosso è il primo: qua ndo incomin­
cio o rotolare giù dolio piramide 
continuo inesorabile lo suo corso 
onche so sullo suo strode dovesse 
copi lore Bertoldino. Q uando Bert 
si lo colpeslore do Pollo Rosso, 
primo d1 scomparire, si lascio 
scappare qualche poroloccio, sot­
to formo di geroglifico del suo 
pioneto e poi viene rimpiozzoto 
sullo stesso cubo do un altro, C'è 
poi Pollo Violo, che roppresento 
lo stesso pericolo di Pollo Rosso 
tronne che quondo arrivo ol fondo 
dello piramide si schiude come un 
uovo e lascio uscire il serpente 
Coily. Questo è un serpentoccio 
dol sollo pericoloso, che rincorre 
Bert di cubo in cubo: poi vi spie­
gheremo come neutro lizzorlo. 
o ·eert puo servirsi di olcuni dischi 
volanti, roppresentoti do dei tratti­
ni, posteggiati sui loti dello pira­
mide. Il numero dei dischi e lo loro 
posizione voriono o secondo del 
livello di gioco e dello ripreso in 
cui ci troviamo. Quando Bert si 
trovo in difficoltà può soltore su 
uno dei dischi volanti che lo parto­
no sono e solvo sullo cimo dello 
piramide. Attenzione o quando si 
sole sul disco ... giro! Scherziamo, 
c'è un solo cubo di uscito corretto, 
so sbogli questo perdi un Bert. I 
dischi volanti sono l'unico mezzo 
per eliminare il perfido Coily. Atti­
reremo il rettile sul cubo d'uscito 
corrispondente ol disco e soltere-

mo su di esso quando Coily è vici­
no. In questo modo Bert volerò in 
cimo olio piramide, Coily invece 
volerò nel borotro: guodognere­
mo 500 punii e non piangeremo. 
Ultimo ospite è Som ed è un bel 
dispettoso: combio il colore dei 
cubi su cui Bert è liio soltoto, 
cosicché bisogno che ritorni indie-

tro o risaltarci sopro. L'ultimo Pol ­
lo è lo Verde: non puo cotturore 
Bert mo se è cotturoto tutti i perso­
nogQi presenti sullo scena si im­
mob1lizzono per un secondo. 
T ulli tranne Bertoldo che puo con­
tinuo re o soltellore ollegromente 
do un cubo oll'oltro. Ogni volto 
che Bert cambio colore od un cu­
bo guodogno 25 punti, so afferro 
Som o Pollo Verde ne prende ri­
spettivamente 300 e 100. Per ogni 
ripreso terminalo ci sono in polio 
3100 punti e riceveremo un Q•Bert 
in premio dopo le prime cinque ri­
prese e quindi uno ogni quattro. 
In alcune delle riprese più difficili 
Q •Bert dovrò soltore sui cubi due 
volte. Questo perché, dopo il pri­
mo salto, ovrò ottenuto solo un 
combiomento di colore intermedio 
e, per ottenere il colore finole, do­
vrò torna rci uno secondo volto. 
Lo grafico è disc.rete e simpatici 
gli effetti sonori che occompogno­
no l'azione. Dite lo verità, non 
vedete l'oro di soltellore con 
Q •Bert. 
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VINDO/ SCAMllO po• C.....-»­
,.. 6-4, progrommi d1 ogni oent'•· 
~s90ndo o tun1. 
w.g; Doveri • V't0 .. MoaaM>. 's . 
P°"'odotojl'tl • 1 el. ~7721215' 
(~lo 1 ) 

VINDO I* \l1C 20 e "4 copon­
"'°"'"""° -~o tOlo L ., 000 tYO lft(. .n pa.:. •• 
-· co10t ,..... 4J X 31 X 
f' Cft' I* I VI HoMe 'AOg....., 
o oc:uuon o sole L $9 ho .... 
8.tShop~·Vt0~ 
• • " • 100< 1 - -.o IMI) 
. lei. OJ'l/6*35 (on>n ct..i: ,_, 

VINDIAMO - - di mo<· 
dwna VIC • G64 '" tto!.ono o L 
10000, G..do ol 64 .. - o 
l . 1$ 000, or191nole 1ngle1• 
·u .. oa,... 64" di P. a...,,a o L 
19 .000 '°OOMtMo ln conttOI· 

~ PnMaY.,o • V.o Moneot· 
ti, 99 • 20CM 1 Agrate BrionioJMQ 
• Tel. 039/4$0635 (orari 'vf. 
fkio). 

VINOO boM lm.tl•vitkln ... 6 COI• 
- ,,...... Coloo. k• i..i.. - r-. frog llog. T '°" Il) o 
L '30000 
Stt;oo eo...ldo • - s. -:n -90126 "'-".hl 767• 796 

'""-o.i. 
COMPIO biotto •- ,,., YIC 

20 o w. 200 000 
VINDO/ C>MalO .....,.._ pot 

VIC 20pb 100 w ~ eccnMI• 
kl 0 Pf':l.LI ndicoit knv•MN per 
olonco 
~ Wco • Vta So&oefto, 192 · 
To"ftO · l ei 011~ 

VINDO modulo - ltdtilM· 
MOtl • <ouetkl Scooby Ooo'• ol 
""9't0r off1rtt1I• Solo z:ono Mi· 

lano. 
Tornotino Antonello • V'.o Mot· 
·-· •51S • Ar... • 1 el. r.m 9381•n t~ lo0<• 18l. 

VINDO/ SCAMllO ""'°""""' · 
Frog·Bog • Sho'I> ·Shooo po< In· 
teUMs.on. Post:ibilmtttte di poti 
'W)lote. 
Sltlono • V., Mo~IO lgoolo. 11 • 
- 1.,,,,. (rttl • lel. 
052"769290 l6olt 13·o11o 1• . 
dolle 17.30 olle 20I 

COMPIO e- z.ro- s.-1 
as~osn-uo 

40.000I do --VI 6 amene 11..n.v1MOf'I T t'Oft 
~ CMI<. H .. SOo'\ .. , lwlo 
Roòng. 8"'ver !"'-. """""'°"' l"r.·-. 11-.:,,.. ...... , .......... , o............a.. i......so 
$p0f'M0fl'I~. 

VJO Conoro, S • Vtor!09t0 (lt.I(• 
col · l•I. ~,.6837 (èlallo 13 
olfe 2 1). 

CAMBIO COisetto Rfvtf Roid (Achvi• 
Non ~.,- Ator1) con Oon\.er Kong 
J1 (CBS per Alon) o con Zouon 
(C8S po< Alarij. 

VINDO cott•tt• Alon COf'f'lbot, 
~s. Mt Poe Man. o t.re 
220.000 o o ltre 50 000 r wno 
VIO Medoglioe d'Oto, 74 • loron:llO 
. lel 099/330463 (""" • _... al 
~). 

VINDO v..om- - - di 
febb-o.o .... e.on r90'Ptol0fti o 
eot ... t. IOUllttO.. cOIMfta ao..c: 
.- 1 CO'' ane g.oco S*' L 9SO 000 
"Gflob1li... ---v ... e.oc.. • · Po!IOlcM'ra (Souor1l • Tel. 019/ 
S0217• (dotte 20 .. poo). 

VENDO ZX41 con'Pltto di 01.....,.. 
--0.7. 2 ......,1, "'Il .... • dO• 
liono. 9 g.ochi • olcYn! bei pro­
gromtnt d.dottlCt o l 100 000. 

Chi ... Fabio· Voo de Mo.O.o< 16 
• c ;.;se11a Bolsamo {Ml) • ..1. 
617•22• (ore poso). 

SCAMllO/ VINDO/ COM,10 
aiodu • ~rornmi per Commo­
ÒOf• V1C. 20 e 6'1. 
MmlOlo TIDano • Vio Pen,oo. 
21/c · Cangnolo • I el OllaSi 
21104 (O<e 8-21). 

VINDO po< 5poc1,,.,.""""""" ood. 
......... ""' - (L 10.000! • 
Vo.:o 0-. (L SOOOI. -· deftoro onlè. in bUlto dWta 
D'Onui"""'"'. u . 2• . • 1012 '°"" (MO). 

VINDO c_.a,;1; - lo 
- ...-, ..... Caloo. 
llan ..... 1 •• Slcy. Soace Armodo. 
Seor\ft'fke. T enn.s. f ron 1, Utoo.a.. 
P1tfol,, Onx\Ao. Jofecrocker. t IA· 
to come '""'°"'°•o met6 de1 prt.1.• 
I.O di l11t1no. 
C..iogll Fob;o • Voo Skoloo, 120 · 
Valde<ico (!f). l el. 0923/83347• 
(Of• pomertd1onie). 

VINDO VIC 10 + regdrrotore ON 
• ,oys;tick Spec:tt~ + IT\O• 

nuolt inglew. rtol~ • ""°'" 
giochi '"' co11•11o. T1.1110 o 
320 000. oppw• combio con lX 
s,,.an... 
f.,,ons E:inonwte • VIO Goreu.o • 
3312 · I-· lel. 671137 (dollo 
lS allo 19). 

VINDO -..., _.., L...i.-, '°" 
""° COIMl"O CSo>obJ Oool O ,,. 

200 000 o -·obio -~ 
V-oogo luco · V., 0.-, 21 / 
26 • 16100 c.llO'W'O . t.a. 01°' 
J&mt lor• - 1. 

VINDO o SCAMUO con -
~r S.0 Botde kl cm~~ t' A· 
IOn 2600 CombO! (L 10.0COI 
Olmt luigi • VIO Ftommo. «0 • 
6001S Fokono<O M. (AN). 



VINDO VIC 20 + olimenlotore + 
cavi. T uno in perfette cond1::ionì 
+ 'li giochi {Mtteon. Rodor-Ro· 
1roce, Poker, ecc., + monuol• 
is1r, tvtto o L "40.000. 
Slot.i Bruno. Vta G. Ruc•lloi, 82 • 
llomo (TC<. Sapienza) . T•I. 06/ 
2278A69 (a<e pa•li). 

VINDO caU1<1 pas><>siVo a campv· 
titt Alati VCS + 3 couene o L 
206.000. lntellivts;on + 1 cos.s.erto 
o L 2$0.000 e vorie couette. 
Wc:o • Vt0 Fidenz.o, "6 • Pormo • 
Tel. OS2.V661n. 

VENDO VIC 20 COft oliment010te ca· 
vetti di coft~omento • espon~o· 
ne 16K • regislrotore • I foyJtìck • 
2 libri e 113 programmi origtnafì 
+- 300 copiati do rivi-sre per L 
•00.000. 
Serro Fabio • VIOie lo:zio. '11 
Milano . hl. 02/585m. 

VENDO o CAMBIO programmi pet 
VIC 20, PB 100, su lilloto o preui 
ridjcof1. Mondore francobollo J>ef 
cetologo. 
Sov.llo Luco • Vt0 Sos.pello 19? • 
Torino • T •I. ~5 (dalle 17 a lle 
19.30). 

SCAMBIO conaol lntellivision + 5 
cm sette Ira cui: Triple Action:, 
Soo<ie Bol'f1e, Seo Sartie, r.,,nit, 
C'olcio (e:i 50tebbe un'uhimo co.s· 
s.etto O.mon Anock che _ ~6 
alcun. volle r~iun10 31:.000 si 
blocca) con A!on VCS con olme· 
no .S cmM1:l1e. 
Telefonare ore pasti al 031/ 
933176 (Ca<no). 

VINDO per VIC 20 ~tommi w 
cosse.-na con vori gt0eti1 (Fragger 
• Spcxe lnvodet"I • Podc Moli 
.cc.) Oltimo graftCC, awni, \'Ori li­
velli a so&. L S0.000. 
Rol1a Alessandro - Vt0 Goòz.io, 
7811 • 161'7 Genova. 

VlNDO manuali di mocchina V1C 20 
e C6' a L 10.000, guòda al C6' L 
1 S.000 tutti in itoliano, _ptf chi ne 
vuol 1opere originali inglese 
·u~i:~ the 6' .. dì P, Gerrord a L 
19.000. 

VINDO Commodo<t 6' e VIC 20 ri­
JpettivomenJe 8 e 20 giochi o L 
30,000, tvni i progrommi per 64, 
Simon.s' bosic, bo.sic •.O. pet 
•PMCI. 80 colOftne, L 30.000. in· 
cr.cfibile progrom.mo Jin1etix-za· 
tote vocole, routine per ve'°<ìz• 
t.ore il registrotore Juperondo il 
disco, fonuroztone. doto base, 
WO<d proces.si:ng, The laSJ One, 
ahre novik\ ossofl.lle a pre_z.:zi 
eccezionall. 
Giovonelli Claudio · Via Ripa· 
monti, 194 • 201A I MilOttO • TeL 
02/56-3105. 

VINDO Spectrum cossello pro· 
orommi originali met6 pre:z.-1.0. 30 
programmi 16K Ol>P'Jfe 20 pro· 
grommi 481(. Per informozioni 
acrivefe o: 
Pedenolt Movro · V"t0 A.s~ • .52 
• • 1100 Mod ... • Tel. 059/ 
305336. 

SCAMBIO e VINDO i migliori p<O· 
grommi Siinclo1r. O l11e '200 td.oli 
iele-z.fonoli per Soec:trum (A8) ed 
ohrettonli per ZX81 • 161(. 
Peden°'ì Mal.Ho - V't0 A.Pogo, .52 
· .. 100 Modena • Tel. 0591 
305336. 

VENDO bose lntetlivision in ottime 
condizioni completo di Mi cortvc• 
ce: 8vrger Time, Oemon Attock.. 
Skiing, Frog Bog. Polcer ond 
Blac.k Jock, Soccer o L ~.000. 
Federko (,.tam.pi • Vìo Vecchio 
FÌOfMtino, 6A • 56023 S. Lorenzo 
a lle C.,.; (PI) • Tel. 05517704• 7 
(or• PoShl. 

VENDO video·QOmes lntellìvilion 
più cinque couene gioco Skiing, 
Bas• e1boll, S1or Slrike. Armar 
Bottle, Poker e BkKk Joclt, in 
omaggio uno scoccio ~•ieri od 
un preno 11roccic10, 570.000. 
Angelo Coppello - Via Vico Bef. 
vodere, 4.S. 88046 l0tnezic Ter· 
me Nìcostro (a). 

RIGALO un programma per lX 
Spectrutn o 1uni coloro c:he effe•· 
tueronno lo Kombio di ofmtftO 
quattro progrommi con me. Mon• 
datemi lo vos:tro lìs;to ed io forò 
ahrenonto. Mo-s;sima serie1b. 
Ftoncesco Rvsco • V;o Volturno, 
14 • Parma • Tel. 0521/5'600 
(Gf• pash). 

VINDO VCS Ala<i 2600 e- nuovo 
L 200.000 non 1rottobili, Vendo o 
porte R;ver Raid, Poc·Mon, Oig,. 
Oug e ohre. 
Ftoncetco Cclopso • V.o Cossto. 
11 • 00191 RC<na • Tel. 06/ 
3'5826 (o•• 20-22). 

VENDO Atoti vcs 1600 + 8 COr1UC· 
ce (Poc·Mon, Tennis, CoJcio, 
Q •S.,,. Oonhy K!"'!i elc.) MIO a 
L 350.000. Occosi0ft1.ssi:mo come 
nuovo (solo Romo). 
Sove-rio De Rvbei1 • ViO Adriano 
Bali.;. 11 • Ra<no • T •I. 292370 
(dalle ore 20 otl.e ore 21 eKtuso 
1CboJo e domenica). 

COM,10 Software per ·sego 
3000• di qualunqu. genere. 

VINDO Sei!• 3000 (32K) con ioY· 
1-1ic.k. ' conucce·~n. ''°"'° 
Ba.sic in coueno, ;1 lutto o L 
500.000. 
Enrico 8ottioti • Vio P.E. Giudice, 
24 • Palermo - Tel. 091/239906 
(dole 1'-16121-23). 

VENDO VCS Arori completo dj ioy· 
'6dc e Poddle.s + e.on. Co.nbot 1n 
~gio + cortu<.<• (Ac:livision): 
River-Roid, Enduro, Mogomonio, 
Tennis, Bo.xing, Stormoster. (Co· 
le<o): Oonkoy Kong, Mouse­
Trop. Tvno in perfene cOftdizioni 
vendo a L 600.000. Ol lis:tino 
<Oftsolt.e + COltYCc• c011ono L 
963.000. lm.p.ononlel Vendo so&o 
in btocco. I non lntereuoti si 
oi.1engono dol 1elefonore. 
Tel. 090/'62.53·A6353 (do lun«Jl 
o venerd1: 13.30· 16.30; 5abo1o: 
13.30-20.00; domenica: 16.00-
19.00). 

VENDO Oecoth.Jon per AIOri 2600 o 
L 85.000. 3·0 Tic-Toc-Toe per 
A.lori 2600 o L ?0.000. Moth 
G ran Prix per A1ori 1600 a l . 
2.S.000. Combot per Atcri o L 
20.000. '" bkxco o L t 40.000. 
Sof\fOtore lodonne ·Via P. Mofol­
do, 9 • M..-.sino - Tel. .C.AS13 (ore 
paSh) . 

VINDO dll__positi\fO eJettronko per 
Vic-20, C6A per riprodU"tioM .,... 
k>cie couette 1rom1te 2 re;is.lroto­
ri Commodo<•. L 50.000. 

Antonio Copelli • Vio lndipenden· 
zo, 12 • 8ologtMJ · TeL 0.51 / 
276701. 

VENDO CBS Colecovis.ion +. co:is.et• 
lo Muse T rop o L. 37 .000 in °"1· 
ma 1to10 con qo1onzt0 do 11tnbro· 
re. 3 mesi d1 vita. 
Armando Roui • Vio delle Pos:te, 
11 • e..-.. 10 • Tot. 082•129607 
(ore polll}. 

VENDO videocossetre per Atori 
2600 VCS dì E.T. e Bottl•z.one, il 
tutto o Ure 80.000. 
Cri.s1iono Cesari · V't0 L i\\urorori, 
29 • Milono • Tel. 5'69.&13 (or• 
16-20). 

VINDO Vie 20 + reg1.s1tok)(e + car· 
1uccio ~ioco + joylhtlt + 30 pro· 
grom.tn1 inglesi, il MIO con meno 
di 2 mesi di vita, imbotti istruzK>ni 
e goronue. usato poc:hi.111mo. L 
JA0.000 lr0ft0btl1, 
Piero Montanari - Via Sborren., 
21 . 40026 Imola (80) • T el. 
OSA2/ 30761{ore10·'2 8$CIU$0 il 
<Oboto). 

VINDO con.solo lnlellMsion cOft 2S 
cartucce 1ro cui: P1tfol, Oonkey 
Kong, &tger Tim.e, Novo Bloit, 
Beom Rider, Soccer, hovry • The 
Beost. Ice Treotc. Vec:iron, Hoppy 
Troyl.s e molte oltre vendo <lnche 
tt'PQrotomet1t•. Pre:uilll do con· 
c<>rdore. 
Marco Musorog.no - V't0 Aldo 
Moro, 2 • Moerne (VE)· Tet. O.C9/ 
640C-89 (Mti i giorni escluso il IO· 
belo • la domenica dalle 16.00 
ali• 17.00). 

YINDO pt()Qrc>mmi per Commodo-­
re 64 (Gtochi, Utilìty, GestJOOOll) 
do L 6.000 o 1 S.000 JU co.sseno. 
Chiedere listino e pret:zorio gra­
tuitamente. 
Andrto Coiouo • Via Fvcill.l"ì, '18 
• 8'014 Noce<o Inferiore (SA). 

YI NDO malti progrommi per Spec• 
lr\olfn a preui veromen1e bo11i. 
Vendo/cambio onc;he programmi 
per CMB 64 prefen'bilmen:1e s;u 
disco. 
S~efono ColcotortO • Vio Mor~i, 
J.<n • •O 122 Balogno • T . 1. 0511 
S21063 (Hra). 

AFFAll l V'idoogioco-c0m.~ter G. 
7400 ultìmo modello Phìtìps + 8 
cartucce Ira cui programmazione 
d-el computer volare L Bn.000 
(consolle L 3SO.OOO, cortuccio L 
59.000) MIO a L 280.000. Ouol· 
s.io:si provo. In gotoniio. 
Nìcolo Tesei . Via Delle Grazie, 
16 · 25121 Brescio • 1eL 030/ 
S8950. 

VINDO per TI 99/AA lisloto p<o4 

grommo bioritmi e.on ropp<eMn· 
10-Uone grori<o dei ri11.1ftcrh, o lire 
10.000, ipedii .ione comprno. 
Bonoftni Ooni•le • Via Sc.oligeri, 
29. 37012 Bu.<0lenga (VR). 

VlNDO videogioco dello lnno·Hll, 
1 O fvnz.ioni. fra le qwti calcio, 
hoc:li.ey, rubgy, ecc. o lire 60.000 
Spinerti Ferf\IC.Cio • Via F. R9Mllo, 
3' • 811 00 Co...,,. • T el. 0823/ 
32'2892 (ti.Irti i gtomi dalle IA.30 
olle 21.00). 

VENDO o sole 130.000 un nwvfssi· 
mo Alori/Coleco convenet. 
Oe leon Fobrizio • Via del G i0t4 

do.no, 20 • Romo • Tel. 06/ 
S9161S6 (ore posti), 

VINDO l>'"ll'ammi per Spect"'"I, 
CMB 6.C Commodore, Appie o li­
re 3.QOO.S.000 codol.lftO 1ronobil1 
+ lptM poslOfi, 
Gius:10ni Cris.tion - V'ta Roma, 79 • 
2•026 leffe (BG). 

VINDO progrommi s.u d1s.co per 
computer AJoti (motte novit6) e to 
stomponte lecnica Alott 8?2. 
Stanco Fobrizfo • Vt0 S. Booido. 
SI • 80133 Nopoli • T•L 1:>81 / 
3102'8I (ore Po•hl. 

VENDO/ CAMllO coue.110 Novo 
8 1011 (per doppione) con1ro 
Sm..i (,Mf;J per Coleco o vendo 
o lire 70.000. 
Boiocco Gianluca - V+o Porto, '29 
• IKl>io !NA) • Tel. 0811992182 
(ore p.os11 e dolle 14 olle 17}. 

VENDO s;uper programmi or.g1nol1 
per ZX SpednHTI a L 10.000 l'una 
da 16K t o 12.000 L da •8K. A 
chi c:omptO S c::os1ttte ""' Gomes 
Oe1~n. 
Moinordi S.rgio • ConnotegtO -
3136 Venez;o • 1et. OAl/718439 
(ore Po•li, mo~na es.ero). 

VlNDO o CAMBIO Salegraht • 
T ropicot T rovbte • Spoce Botlfe • 
Star S1rllc:e • Space Arlt'Odo e too· 
le oltre o p<eui \fOfl. 

( :OMPIO per ln1tll1viS1on: Seo Bot· 
ile • Golf • Chff1 • Q•s.,, • Po· 
peye • RJver Raid • Beom Rider e 
molte o' tre o ptez:zi do definire. 
Chell:i GionlU1gi · V't0 Obetdon. 
10 • Balagna • TeL os1n102" 
(dopa I• a<• I S). 

VINDO per IMellivision: Tropte0I 
Trouble • lron 2 • ~· 8ottle • 
Spoce Annodo • Sto1 Stn\e • So· 
feaoker e toni• oltre. 

COMPIO per ln1eltivisfon: River 
Roòd • Baseball • Golf • 8-n ~;. 
dtr • Ice T1elc • CheJ1 • Sho,lç 
Shortc • Bowiìing o preuo do de­
fi'.nire. 
Chelli Gionlvigi • \fio Oberdon, 
10 • Balagno • T•I. 051127021' 
(dopa ..... 15). 

VINDO lo tuo encicSopedto d1 F0t­
m1,1lo I 111 cos:s.etto; pet sopere 
11Jflo '"'Ile moc:c:hine, piloti, G. 
premi, con il tuo VlC-20. Vendo 
progtommi d1 Formu:lo 1. 
VtMziono A. • Controdo Cip.ol,. 
lano • 960 Il Aug11110 (SR) • hl. 
09311993369. 

VENDO l\UOVO, moi uscto, in garon· 
zio videogame console CSS Co· 
lecovilion più u:ponsion mod1.1le 
2 turbo dt1ve con i seguenti gio­
c!M, Gorf, 0...koy Kong, Comi· 
voi, Z0Jt10n, Venlure, Mouse 
Trop. Cosm1c Avengef. lody ~. 
Stnvrf, l 'oopjng e Turbo o sole L 
900.000. 

VENDO nuovo, uSOIO poche volte, 
Pertonol Compl,ller ATOM, com• 
Dieta di manuale, 3 c.os~ d1 
ben 18 giochi. S co:ssett*" ln1eroc-
1ive T~ing, Financ;ol Plonning. 
Hous:.ehold, W0td Tut0t e Mol~.s 
Pock 2 a lalt L. 600.000. 
&io Romero - Via Brescia, 39 • 
Chiari (BS) • Tel. 03tl.'7100734 
(ore palh1. 

VENDO regis.irotote C2N pe:r Com· 
miodore 6A come nuovo, ol prez· 
zo d1 L I 00.000. 
PouoquindKi Nkolo · Borl • V't0 
dello Resislenzo. 1•6 · lei. 
421920 (ore IS.00-19.00). 



-

11"J per Ator1 (tvtt• o "'e16 
) 

R.cconlo • ...._ l"'I 
oa p.,_ 23 • Tel OS7U92'37 

(ore 12.30-13.30 I 20 00.71.30) 
VENDO Rs.Mmo lntet\evdO'I • com­

.,..., K.,t>oord (7 --) • ol· 
""13 --por 8000001...io­
,.. rto1e L 1.•.S7000) o te<Jmb.o 
con Commodore 6.t 
Umbert1 Leonardo - F1ren1e • V't0 
MoroglKino 69. Tel. OSY.161770 
-· os1•mm ,...,,,...,. 

VINDO su coss.no per ZX _Spe«rvm 
o pothre do Li.re S 000 o lire 
IO 000 !• O Time Oote, Scocci.. 
oorlonh.•«I 
M.r,.,,o Batnobo. • 41100 R......, 
· C-OoMno do oono • Tel. 
OS«/71100 (dopo le - 20 00) 

COMNO "'- o e-do aoocho 
per il ~ vtC 10 o ,,. n· 
~~ L 1000 e L 4000 
-~-..YIC20pe< 
fondore un d..lb nello ""° '°"'° 
~...:.ao~ - So-· 
V.o RotC>O ltn · Tel. (09) 18182• 
1- 18.00.2000). 

VINDO lfttell..,_, Poker, louog. 

Socc... """"""""· S4or Smh S1.1b Hvnt. Ba&li.et, Advonc;I 
Oongeos & Otogont, r-boll, 
Burget r.rnt, T ropkol 1 rO\lbfe, 
Do<\i.ty Koog. Il MIO O 660 000 
itwt<e d• t.003.000 oppure pr•t• 
z.o do concordor.1 \nvovo) . 
Ucc1 lu<o • Gtvq •OKO (lOl • 
Corso ftottll• Ctf'Vt .s6 (Ot't 1100 
olle 21 .00). 

VINDO 1...U...- ""°"° (1993) • 
2 c:oss.ette (Poltt llock Joc:k • 
Socc..I L ~000 e_ ... -
M di tl*:ilL1'0ne 
Rooto1 1 I falMo • tbioto . V .. 
Komedy IOS • Tel GJ21. '519$3 
(orepas>). 

COMPIO o bono ptt: t o """° to­
...,.. ,,..o1 .. _ .. I* zx S.-· 
"""'o""-.., I*_. GooNuco 8elcon • r......i..o • 
Voa lOUV Moggoo 6 • lei 53116 • 
I<><• tt-711 

VINDO bolo Co1eco • 3 -
~o reale L 6.M.CIOO) o L 

000.----­
- • 1 <,,,_ L 220000 
V .. inoltre cm..n. "*°'1. In· 
*""1.on o metb preuo. '1u21 
tronob.11 . 
Pe-tr1 Ocmde Andrea • S$0'9 Vt0• 
r- (L..,col ·V.o G.no-o 2• · 
Tel. 0$84/53063 ,.,,. 20.00). 

COM,10 con.soUe Col.cO\'kion od 
un prei.10 modico (L 4$0 000) • 
vendo consolle AIOri VCS+Spote 
Wor & Oonlt:ey Kong o l 
169000 
F..;..i v..,, · 50020 Polouo ol 
llotco • Tel 055/82•2212 (dolle 
20 olle 77). 

VINOO per C~e 6' e $pt<:• 
tn.1m lrs:toll e couette d1 9'0'h e 
uo.lory, .i-o...,,_...,..._ ,.,..,... ... ~~ 
"""""...._ - --~=-... Cotolo • 200S7 Momo • 
V.a Ofe.:,. Plfftr'IOlt IO· lei CDf/ 
369001. 

VINDO -· • Spoce S.-· 
- + 8 17 l!omber L IS0.000, 
COltt.ICce di Jutte .. rnorche prtr '"'· 
fellms.ion o metib pr-tu:o. 
Spodort Mouto • R~ni . V.a Co­"°"° 117 • Tel {0541) 87319 
(dolle O<• lt.00 olle ,, 00). 

VINOO software per TI 99/4A on· 
c.._ in exreni:t.d. Oitect.t. lo l1s;to 
unendo il francobollo. 
&orco G1uwppe . V.o Tre Re. '19 • 
20047 l!tvgherio (Ml) • Tel 039/ 
ami 1 (0<• "'-obvel 

VINDO ZX ~ + SOO "'°" 
~"::=e~ 
LOIO • on.pi fio::dore suono. 
eo..le -'° . Voo Don llotco, 11$ . T"""°. r.i. 011n6l589 

VINDO Alort VCS eort I COIMlle o 
L 400000 
Gftll.ono NN\otl .. nooloolo • V.o t;nonG 
Pen.<o, 2 • t..... · Tel S0670S 
(O<• ...oli) 

VIN DO A1on VCS 2600 • 1 <°"""'· 
d. • 4 cosse-n.. vsmo poc.hm.imo 

Cll~O 1n tOl'IO M11ofto profes;son di 
lX $oeorvm 16/49 JC pef Kotft· 
bfo dì p.togromm1 ed e1peri.en.te. 
Scriver• o tetefonor• o: 
Corct0ne Oovid• • Vio Ateno. 10 
• 20142 M1lono • T • '· 02/ 
6'11SSI 

CllCO $peci,_ '8 K o C8M 6' 
PliltcM '" ~ "°'° • s>etfel'O· 
fMftf'9 lvttilOftOtl ... 
s.-oi. Erineo· V.o Nof>o'. 13 • 
80126 r-a (Nopol<) • Tel 
n6$1110 

VIND0(64 • 0.-ISll,3-di 
YltO.totOf'lilJO illl--..O. 70e_o­
--di oho - _.. ,, ... 
Hobb.t. ""' loti o... Heod 
leoc~ Copr 0 1slc.) o l1r• 
17SOuw•-... 
5eM""*'9i fobeno • VIO l,,nrguet. 
n, 19 • 40076 """1o • Tel CISIV 
'3963 , .... pottij. 

j vENDol 

IL MIO nuFONO È: ___________ ORARI: __________ _ 



''NON CHIEDETEMI ANCHE VOI 
QUANTI COLORI CI HO MESSO DENTRO .. ~' 

I }}tessuti d} arte}} di O. M. 
Una miriade di colori e di disegni} 
ogni volta originali e diversi. 
Al vertice della moda mondiale. 

Suoi modelli si trovano 
anche al Metropolitan Museum 
di New York. 

Testimonianza di un artista 
della moda} dotato di una straor­
dinaria sensibilità per il colore. 

KV 20$2 ET. PtotHI SIM w. dnetcopjo eldulHO Sony 1' tllltlton • OOlent• tl!ACIC& lido 
$\"I • & \Y • 2 allOCIMMU a binda *91 • suono PMOraMico • contrOlc> 10f'\i alti e l:leMI · 
CM"td4'>06tO ptt' ri(.tl:IOftia1•.o· 30 Qnlli· lngrn.o t IJKàta ·~ • tet.com.noo a 
teQgl lntl'llONt Ul.lllUabt't 111 O« I TV COklf CM C* I ~ •tdtlOl't\):&1t•10ff 8of'ly 0.lam.14 

Una sensibilità che si ritrova 
nella perfezione dei tv color Sony. 

Sony Trinitron. 



Q uolcuno dicevo che l'importante è partecipare; noi aggiungiamo 
che per partecipare è importante avere uno consolle o un compu­
ter o per lo meno avere qualche amico che li ho e VE! li faccio usare; 

poi è importante (anzi ... è il minimo indispensabile) fare un punteggio dignito­
~o, fotografarlo e scriverlo sullo schedo "Gioco anch'io": 
E importante anche compilare lo schedino "Il mio parere• e suggerire in tal 
r:nodo, a llo gentile redazione di Eledronic Gomes, i giochi preferiti. 
E determinante invece avere uno forbice: cercatelo in cucino in qualche cas­
setto, mo non arrabbiatevi se non lo trovate subito, a l massimo ve lo fate 
prestare dal vicino. 
Se siete arrivati o questo punto il più è fotto! 
Ritogliate i tagliandi, metteteli in uno busto (speriamo ce l'abbiate), leccate lo 
striscio gommato, chiudete, affrancate e infine spedite il tutto o noi. L'indirizzo 
è: 
EDIZIONI J.C.E. ELECTRONIC GAMES 
Vìo dei Lavoratori 124 - 20092 CINISELLO BALSAMO Ml 
Tutto OK? Speriamo in bene. 

GIOCO ANCH'IO 

Nome 

Cognome 

lndiriz:zo 

Città 

Gioco 

Marca 

Sistema o bas.e 

Punteggio 

Data firma 

GIOCO ANCH'IO - per partecipore olla Supergora di E.G. 

Il MIO PARERE 

MARCA MOLO DEL GIOCO 

~ o 
"' z o 
V .. 
~ 
~ o 
V 

Nome Cognome 

lndiriuo 

Il MIO PARERE _ per contribuire alla compilazione dello groduatono di grodimei ~ ~ 





ow! rra sì 
·vertirti! 

·t tari sono 



-UOl 
- -11 

uteri 

Eccoli, finolmentel Sono i nuovi, entusiosmonti progrommi 
Alari per Vie 20, Tl 99/A, ZX Spedrum, Appie Il, IBM. 

E non lioi bisogno di odottotori. Atorisoff ho già peosoto 
o tutto. Per ogni computer il suo giuslo software. 

Inserisci lo cossetto o il nostro e sei pronlo o vivere 
tutte le più belle sfide Alari. E o viverle sino in fondo. 
Perché il bello di Alari è che lo sfido divento sempre 

più difficile. Con Atorisoff puoi giocare i grondi hit Alari e 
tonti oltri giochi: Poc-Mon, Ms. Poc-Mon, Dig Dug, 

Centipede, Jungle Hunt, Jousl, Donkey Kong, Moon Potrai, 
Goloxion, Defender, Robocron 2084. 

ATARISOFT 

.. 



CBS vince sempre. 

Anche se gioca fuori casa. 
Vuoi giocare con la tecnologia CBS anche se lla1 una consolle Atan o lnteUMsìon? Ecco quattro sfide che metteranno a du­

ra prova la tua abilita. - 11 ~VENTURE. un'awentura a1 confini della realtà alla ricerca di tesori difesi da terrificanti mostri. 
- OONKEY KONG. la star più famosa d'America nella sua fortezza d'acciaio; riuscirai ad evitare 1 suoi pazzi barili? - GORF. quat­
tro mlSSIOlli impossibih contro gh invasori venuti dalle stelle. - E inf111e ZAXXON. una drammatica incu1$10ne sulle forteue dei 
tuoi nemici plleggjant1 nello spazio_ 

Quattro g1och1 tecnologJcamente superiori e sempre più d1ffictll. Riuscirai tu, con la tua sola abihta. a vincere contro CBS? 
La sfida è aperta. 

Avventure dentro l'elettronica con m l~l.J l~CTllON 
~ 

• 
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