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"Piacere, 
Donkey Kong, 
il big del video· 
game amenca· 

no~ 

... DAL PIU' POTENTE 
DEI VIDEO CIOCHI ... 

Un attimo 1 Qualsiasi quattordicenne lo 
sa che, dicendo il più potente dei videogio· 
chi, stiamo owiamente parlando di CBS 

Coleco Vision. 
Ma qualcuno 

"Piacere, Leo· dei genitori non 
nardo da Vinci, è sicuramente così ben informato: 
il big dell'intelli· allora dicia moglielo subito. 
genza, del cal· CBS Coleco Vision è una 
colo, della me· consolle da 16 Kbytes - nes· 

moria." Due sorrisi e la presentazione è fat· sun altro video gioco ne pos· 
ta. Loro 

~~~d~~ioOGGI DONKEY KONG INTERFAC 
scimmione, simboli, ognuno nel 

suo campo, del meglio in 
assoluto, hanno subito fatto 
conoscenza; l'imbarazzo resta 

a noi, forse non ancora del tutto abituati ai 
prodigi dell'elettronica: "cosa c'entra Leo· 
nardo con Donkey Kong?" 

OVVERO, COME PASSARE ... 
Siamo sicuri che qualcuno ha già capito. 

Qualcuno dell'ultima generazione, magari; 
qualcuno che appena nato ha cominciato 
a masticare pane e computer; ragazzi, più 
informati di un ingegnere elettronico, per 
cui la parola interfacciare non ha alcun se· 
greto. Già perchè è tutto lì il problema: "in· 
terfacciare" owero "estendibilità~ o anche 
"modularità" di un sistema elettronico capa· 
ce di passare in pochi secondi dal puro 
divertimento del più raffinato dei vi· 
deo giochi alla mostruosa intelli· 
genza del più potente cervello 
elettronico per uso familia 

ne 
re mai 

Signori concepito. 
adulti, voi rimasti 

magari un po' in· 
dietro, aprite le 
orecchie: oggi si 

può! Si può passare ... 

siede altrettanti - per fantastiche 
video awenture, an· 

dimensio· 
nali, con la più 
alta risolu· . 
z1one 
grafica . 
con 1 
più prec1s1 
e sofisticati 
controlli, in mon· 
di affascinanti 

che tri· 

come Zaxxon, 
Venture, Turbo, 

e quello, appunto di 
Donkey Kong padre e figlio. 

Bene, oggi, chi possiede questa meravi· 
glia può passare con un semplice "dack" dal 
più potente dei videogiochi ... 

... AL PIU'POTENTE 
DECLI HOME COMPUTER. 

"Piacere, Adam." Eccolo lì, collegato alla 
consolle del video gioco; altri 64 Kbytes di 
memoria, per un totale di 80 Kbytes Ram 
estendibili a 144; il più potente degli home 
computer oggi in circolazione. Ma se è ve· 
ro che la potenza non è tutto e che altret· 



tanto indispensabili sono i mezzi per sfrut · 
tarla, anche qui Adam è assolutamente al· 
l'avanguardia. E' l'unico computer che fun· 
ziona subrro, appena installato; Adam 
contiene infatti già inserito un 
programma di "word pro· 
cessing", che imposta, 
margina, rielabora 
automatica 
ragrafi 
impostato. 
stato studiato 
sare e parlare in un 

e sposta 
mente interi pa· 

di qualsiasi testo da voi 
Inoltre Adam è 

per pen· 
memoria). 
Tastiera: una 
apparecchiatura, 

sofisticata 
con 75 tasti 

CIA CON LEONARDO DA VINCI ~r~r::, • che con· 
raffinato linguaggio basic e guidarvi 
passo per passo nel mondo 

detrinforrnatica. Poi, nell'or· 
sistema 

di registrazio· 
ne incorporato; 

dine: 

• uno o an· 
che due 
lettori di· 

~ g~li per 
,,,,,-;,, cassette 

,;" speciali, bidi· 
rezionali, 

che consento· 
no una velocrrà di 

caricamento superio· 
re a quella dei "floppy 

disk" (ogni cassetta può me­
morizzare fino a 250 pagine frt· 
te di testo, per un totale di più 
..,;- di 500 Kbytes di 

sente atta efficienza e velocità d'esecuzio· 
ne. Stampante: bidirezio· 
nale, ad 80 colonne, con 
portacaratteri a marghe­
rita intercambiabile. 

Questo complesso assolutamente unico 
di elettronica avanzata - videogioco (se 
non l'avete) e memoria, tastiera e stam· 
pante del più potente home computer del 
momento - vi aspetta nei negozi CBS ad 
un prezzo ancora più unico; un'offerta che 
solo un'altissima tecnologia può permette­
re. Allora, buon lavoro, Leonardo, buon di· 
vertimento, Donkey Kong. 

DA m ~=L~:CTllONICS 
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Nos somos muy felizes porque tenemos que par­
tir. Traduciamo per chi non so lo spagnolo (nep­
pure noi lo sappiamo, è tutto uno finto!), alloro: 
siamo molto felici perchè andiamo in vacanza. È 
ovvio che non stiamo parlando precisamente di 
noi per cui lo vacanza è ancoro un miraggio, 
bensì parliamo di voi o perlomeno di molti di voi 
che già state pensando o che coso mettere in va­
ligia - Partire, viaggiare, andare ai monti o al 
more, fare le passeggiate o fare le nuotate: 
nell'okemativa stagionale una sceka vi accomu­
na ovvero il numero estivo di Bectronic Games 
che tenete ora tra le mani. Come notate si tratto 
di un numero abbondante che ... fonde ... in sè 
l'apparizione di Luglio e quella di Agosto. 
Fondere: non usiamo questo termine a coso visto 
la stagione! Che caldo, si scoppio! In redazione 
sognano le Bahama.s, le palme, le amache tese 
tra gli alberi di cocco, gli orizzonti equatoriali. 
Dallo studio grafico si leva un coro affannato: 
"vomos a la playa, oh, oh oh oh oh ... " Il nostro di­
segnatore, rapito dall'emozione di pensieri bal­
neari, libero la proprio orte nel collage che vi 
proponiamo con piacere e divertimento. Ve lo 
dedichiamo aspettando il nostro primo bagno. 
Ho sto lo visto! 

• 

• 





... --
htc\1&1>19 ( dlllof ... _ 
f_tiWW onc:.or -­_._ --.. , .... 

c.~....., ---Qwllt p, !4 • ---°""'"'"'~ .... .,,.. 

..._. 
CONII: AOTCH)() 

C..-•­MAACO fAEOONARA 
QIANCAAU) IUT11 
CHZAOM.l.O 

t08U. . . . . . . . . . . . . . . 8 

BO!LID . . . . . . . . . . . . 18 

UOOIDI 
MIDI Dr VI& . . . . . . . . 18 

lll!DVJl!All 
ALBERTO FORTIS. 
CUORE COSMICO 18 

111y OOD ... llOCDIJ 
DIZIONARIO DI 
VIDEODIPENDENZA . . . . SI 

8tO&!&GAD8 S8 

OODU!D G•Kllll t4 

OLlllPO 

UPOUDIUl.I 88 

CO• VII PALMO 
DI 11000 . . . . . . . . . . . . 80 

l.UCA~ ""'"""'_..,.._ 
PAT'NZJA .I(~ 
MASSltl) CSl'GOI 

"""' """'° OSCAR~ 
T~RAZZAHO 
tHAICO SAI. V1 --WOIDE...-i 
WSSDw..w«> MA...aJIO 

es *"' 
~-11N 
l....::>KftlffA ,..., ..... 
"OC:CO COI AOCO 



U. GIOCO DIL 11181 88 

1101 GIOCHI OtDIJllOI 
CALENDARIO DELLE 
MANIFESTAZIONI ... . .. 71 

LIS!ABDO 
81 IJIPAIA . . ... . .... 78 

IL GIOCO DIL mu 
PAO lllBCJWIDISIBG .. . 78 DA .l.C!IVUIO•: DICA!JILO• 

U.PABIU 
DI l.G. . . . . . . . . . . . . 

PAC-•A• 
aomoto111 

81 

90 

LI AVVlltUU DI IG 93 

StBAtlGY 8188101 . . . 98 

11sm1 GAllDIG 

ARABIPAttO 
COMPROJJENDO 

BIADIBS POLL 

c..c-. 

. . . . . 

. . . . . 

M. GRAZIA SEM$1\A.tfll 

ClAU04A "'°""' 
Allelo., • • 
AOSEUA CIRIMBEW 
OAIETTA [)UfW:)NI 

~'°"' GIO\IAHHA QUARTI 
PelUCCIA 80NIHI 
UJCW«l OAl.EAZZI 

---.-...... -V.#~124 
2009:2 OrWMIO 9'11r "l'lO • Milll'IO 
1'1l t02)61-72.671 ·81.12.6'1 

101 

108 

111 
DA QUIS!O llUllllO 
LJS!Al'DO SI IlllAll 

---V• V • ._., 1$ • 2012') MillnO 
~-P""**?OM 

.,..._.,. 
::-oc I C'lWIO .a..o pti1' ... 
SOOIP • 1/19 ~ Z5 • 2012'5 ~ 

fii) _ cl Menu"' 4.Y dlii 24 12.13 
Ellnc:o ~ 011 Periockl Speck. ., ~ POll ~. '10 

"""*"' Corc111oref'O in........,, Ptuio dlii ~ L 1000 

'* rbM • rE.-.o NurMto tmllrtlO L S 000 

SAVIX S.1.t 
Tll fQ2) 6123397 ~ #WM> I.. 21000 

r. f .-..0 L 42.000 -FQM_ 
·~\'IMO~--Vtl Rltlcllt.. 22 . 20122 MtlilftO JCE·Vla011~124 
20CC~B•'t ITO • MilflO = GA.AFICA S.t L 
""9Clei • rta e r ,.. c11 dMIQll'IO 
c:rccw..~~o~ ·--Ml • e.e; --~ 1 $t7S 

P., ian'Oi ~lO ~lii 
~ r.,..,dl L 500. 
~ jft lrllnCOl:IOa. • ~ 
.......... ""°"'° ..w:ne ·--91..0 lcWO~ 
• trd,t.l.O'llll l'1IOol 
P'"'*° '°"'° nNtYlk 

e 
Menali• uaocleto llll'USPI 
UnloneSIMlpe 
Periodica ltallene 

-



ELECTRON!( GAMES 
Via dei Lavoratori, 124 
20092 CINISELLO B. • Ml 

È scoccato il numero sette. È tempo di un primo bilancio: focciomolo. 
Gennaio '84: è in edicola Electronic Gomes edizione i taliano. lo notizia fa sensazione perché 
finalmente è noto i l ·contraltare" di Video G iochi fino o quel momento unico rivisto del 
settore. l'esordio provoco critiche e consensi: g li addetti ai lavori nascondono o fatico un 
pizzico di perplessità mentre lo risposto dei lettori è molto positivo. le prime lettere giunte in 
redazione ci aiutano o raddrizzare un po' il tiro e nel frattempo si stringono i contatti con i 
collaboratori che attraverso i propri orticoli contribuiscono allo stesura di nuovi numeri. Il 
secondo Eleclronic Gomes r icalco o grondi linee lo formo e i contenuti del primo. È nel terzo 
che cominciano od apparire alcune novità fra cui i tagliandi per votare i migliori giochi e per 
partecipare allo gora tra tutti i lettori. Mo in pentola bollono già nuove cose. Nel numero 
quattro nasce lo rubrico dell'intervisto, l'olimpo, il gioco. del mese, il parere di E.G. mentre 
cominciano od arrivare i primi disegni d i mister E.G. che si vuole far diventare lo mascotte 
dello rivisto. Q uante cose in così poco tempo! Mo le vostre lellere riportano appelli inconten­
tabili e per noi non c'è tregua. Ci rimproverale di non ;>orlare abbastanza di computer e così 
nel numero cinque questo nuovo esigenza si concretizzo in un ort icolo sugli home che inaugu­
ro uno consuetudine indispensabile. 
Il numero sei confermo gli sforzi precedenti e mentre Poe-Man continuo o lanciare le proprie 
sfide, viene eletto mister E.G. I primi progetti si sono realizzati mo lo nostro pentola non 
smette di bollire. Se finora abbiamo fotto buone cose il merito è anche vostro che ci avete 
scritto guidando le nostre scelte. E adesso se ce lo siamo meritalo, fateci posto. Dove~ Nel 
vostro tempo, nei vostri interessi, nei vostri giochi, Ira i vostri amici. Un ultimo appunto: non 
perdetevi il numero di settembre; lo nostro pentola non ho intenzione di deludervi. 

RIADATIARSI 
Spett. Redazione, con sorpreso 
obbiomo lotto sul n• 5 di ELEC· 
TRONI( GAMES o pog. 10 lo ri­
sposto (titolo ADA TI ARSI) ollo do­
mando di un lettore di Romo che 
chiedevo se il SUPERCHARGER 
fosse compatibile con l'apposito 
odottotore per Coleco. 
Controriomentc o quanto asserito, 
il SUPERCHARGER dello Storpoth 
Corp. do noi (n.d.r. Ru119cri Tele· 
gomes) importato e distribuito è 
perfettamente compatibile con l'o· 
dottotore per Coleco; solo che lo 
8 IU~C....CS • lltDalO«{OAl .... 
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' .. ,,, 
porticolore formo di costruzione 
comporto uno leggero d1fferenzo 
nello sogomoturo del SUPER­
CHARGER per cui, in questo ver­
sione (cioè per Coleco) viene for­
nito soltanto su specifico richiesto. 
In porticolore, se qualche posses­
sore di consolle Coleco avesse già 
ocquistoto un SUPERCHARGER di 
nostro distribuzione (n.d.r. Rug~eri 
Tclel}omes) e si trovasse nell im· 
possibilità di usarlo può spedirce-
lo occompo11noto dolio Corto di 
goronzio e richiedercene lo 1~i.-
tuzione gratuito con altro'"' 
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per Coleco . 
Poiché nello risposto del vostro 
redottore ò slolo espresso menle 
citalo lo nostro Dillo, vi preghio· 
mo di voler cortesemente provve· 
dere olla pubblicazione di uno 
rettifico nello stesso rubrico. 
Vogliate gradire i nostri migliori 
soluti. 
RuggerlT•'-9a mes (ROftla) 

Questo lenera ci è giunta come 
uno tirato d'orecchi. 
Effo ttivamonlo non ci sono olle­
nuonli oncho so l'orroto informa· 
zione è origino di un mo/inteso in 
osso/ufo buono fede. O vviamente 
chi ci scrivo ha g iò avuta modo di 
ricevere lo nastro scuse e lo pub­
blicaziano dolio lettera serve solo 
o compensare l'errato informazio· 
ne riguardo il SUPERCHARGER 
pubblicata su/ numero 5. Sbaglia­
re è umano e per quanto ci riguar· 
da non abbiamo intenzione di 
persovoraro. 
Non aggiunqiamo altro se non 
l'invita a lutti i lottori di prendere 
noto cho il SUPERCHARGER distri· 
buito do/lo RUGGERI TELEGAMES 

d1 Roma è perfettamente compati­
bile con l'apposito odollalore per 
Co/eco. Riodolliamoci quindi. 

SIGNORI E SIGNORE: 
MICHELANGELO I 
Sopelel Credo di overe uno buono 
ideo per il vostro E.G. 
Mi chiamo Vito e siccome non so 
dise!jnore (ci ho provalo mo mi 
riuscivo sempre un essere indefini· 

lo che non avevo niente o che fare 
con ciò che ho in mente) vi scrivo 
lutti i suoi P!lrticolori cosi mogori 
qualcuno più bravo di me riuscirò 
o dargl i un'immagine. 
E.G. significo Elcclronic Gomes, 
mo potrebbe significare anche 
giomolislo oxtrolerresfre, vi pare? 
E sarebbe in temo con le pa gine 
dell'inlervislo del vosfro giornale. 
Ho pensalo o un tipo con berrello 
stilo ispolloro onni 30 dove nel no · 
strino nero dcl borrollo ci fossero 
infila ti tonti lo9liollini disordinali. 
Testo spropos1lolo o causo del 
gronde cervello (un !jiornol islo 
penso porccchio). Occhi (brulli) e 
orecchie (brulle) mollo grondi per 
poler vedere e sentire tullo di lulli. 
Bocca slrello o causo del poco ci­
bo che ci posso. Naso grosso e 
gocciolonlo o causo del perenne 
raffreddore. Collo mollo stretto 
con l'ugola c:ho gli esce fuori. Ah! 
pochi capelli. Impermeabile sem­
pre stile ispclloro anni 30, lullo 
sguolcilo molridollo sudicio con 
loglielli che escono do tulle le Ioi ­
de, un registroloro che avrò visto 
lu11e lo guerre o le bolloglie di 
questo mondo. Broccio mollo lun· 

ghe e secche, mani con Ire dito 
che servono osclusivomcnle per 
tenere lo penna. Gambe secche 
per le varie corse che hanno lotto, 
piedi pialli per le Ionie commi­
nale. 
Vl!o Colella (Molo di Bari) 

Senti Viro, la tua /attero ci ho follo 
ridare un socco. No, non li devi 
o ffendere, full 'a/tro, /'entusiasmo 
verso /'iniziativa di EG ti ha spinto 
addirittura olla descrizione del 
personaggio visto cho con la mati­
ta non lo la saresti cavata affollo. 
Questo è molto bollo o offre di le 
un'immagine simpatica e, appun­
to, divorlonfe. .. insomma dei pro ­
prio Forte/ Ciao. 

LISTANDO SI IMPARA 
Primo di porlore d1 affari vorrei 
premellere uno coso, certo o que· 
sto rivisto non monco niente per 
quonlo riguordo i video giochi, gli 
ultimi o nuovi computer, nemmeno 
per i concorsi lo posto ecc ... 
Però c l contrario dalle oltre ]i\'~~~ 
non ho un programmo per ~~ 

ncrno.JC-• 1 te-n · 



venduti e più semplici computer, 
tipo SPECTRUM, VIC 20, C. 64, 
Z.X81. 
Per questo volto è tutto. 
Ciao e oncoro complimenti per lo 
vostro rivis1o. 
Mario (Bugunlote) 

Coro Morio lo pubblicoziono dof· 
lo tuo lettera coincide proprio con 
/'inouguroziono di uno nuovo ru· 
brico: •tistondo si imparo·. 
t il solito listato, niente di nuovo, 
mo visto che l'osigenzo è sentito 
anche noi obbiomo pensato di do­
ro spozio ofio poco origino/e mo 
utile iniziativa. E cosi anche tu sai 
slolo occonlonlolo. 

ANCHE A NAPOLI C'È 
Gentilissimo redazione di Eloctro· 
nic Gomes, 
sono un ragazzo di 13 onni che vi 
scrive do Napoli. Ho acquistato in 
edicola i primi tre numeri dello vo­
stro rivisto, e l'ho trovato molto in· 
teressonte. Posseggo lo consolle 
VIDEOPAC G 7000 dello Phil ips, 
ed ho a lcuni quesiti do porvi o 
proposito di questo opporecchio. 
Sul numero 3 dello vostro rivisto 
ho letto l'orticolo sul 22" solone in· 
ternozionole dcl giocottolo. Ho vi· 
sto lo descrizione del modulo 
VMBI prodotto dolio Philips per il 
VIOEOPAC, odottobile o ta le si· 
stemo. Vorrei sopore se quel mo· 
dulo posso essere applicato olla 
mio consolle G7000. (Vi ricordo 
che si trotto dello consolle del tipo 
più vecchio). 
Ho sopulo che è in commercio, 
sempre per il VIDEOPAC, uno cor· 
tucc10, lo Cosselto G7109 che è 
odotto allo programmazione del 
computer. Poichè nessuno dei 
negozianti oi quali mi sono rivolto, 
è in possesso di loie orticolo, vor· 
rei sapere se esso è in commercio 
anche o Napoli . 
L'altro ques1lo che voglio porvi ri­
guardo lo versione per il VIDEO· 
PAC del famoso gioco dello Imo· 
gic OEMON ATIACK. Desidererei 
sapere se loie cosselto è competi· 
bilo con il mio G700, quando vor· 
rò posto in commercio qui nello 
10 IUtl!IQMt lòAMCSH l tc_n_\A 

mio cittò, e con quale numero di 
siglo potrò trovarlo nei ne11ozi. 
11 quarto quesito che voglio porvi 
rigua rdo invece uno corotterostico 
a lquanto strono del sistemo Vl ­
DEOPAC: mentre in oltri giochi do 
bor e non, come l'ormai noto 
PAC·MAN dello ATARI, oll'inizio 
di uno portito si honno in dolozio­
ne tre 'PAC-MAN1 nello cartucce 
VIDEOPAC se ne ho uno solo. Mi 
spiego meglio: mentre nel giò 
citato PAC-MAN si termino lo por· 

lito solo dopo essere stati • mon· 
gioti• tro volte, nel VIDEOPAC si 
termino lo partilo dopo essere sto· 
ti, come noi coso di PAC-MAN, 
mangiali non tre volto, mo solo 
uno. Perché 1 
Ringroziondovi onticipotomente vi 
porgo i miei migliori soluti e ougu· 
ri per lo vostro rivisto. 
Raffaele Squeglto (Nopoll) 

Grazio per gli apprezzamenti, gli 
auguri e i soluti e possiamo olle 
tue domande. 
Il modulo VMBI di cui parlavamo 
sul numero 3, non è compatibile 
con il vecchio VIDEOPAC; ci di­
spiaco ossoi. O vviamente anche 

lo cassetto Gl I 09 è oltre/Ionio 
inutilizzabile. Buono notizie invoco 
riguardo ai giochi: lo compatibili· 
là in questo caso ò asicuroto sob· 
bono non o/ 100%: infatti lo sfon­
do di alcuni, sul GlOOO apparo 
con caratteristiche grafiche infc. 
riori mo comunque sempre valido. 
Por Demon Attoclc ovviamente il 
discorso è analogo. Sullo distribu· 
zione dei suddetti prodotti in quo/ 
di Napoli, non sappiamo dirti 
gran ché; normalmente i prodotti 

Philips si trovano in lulto Ilo/io mo 
spesso lo discrezione del rivendi· 
loro determino lo presenza di un 
prodotto piuttosto che di un o/Ira. 
So hai ovulo di((icolto con il tuo 
rivenditore li consigliamo di rivai· 
gerti oi negozi dello Bil Shop Pri· 
movcro di cui riportiamo su ~ni 
numero, l'elenco dettagliato. Ri­
guardo al PAC-MAN non c'c nien· 
lo do fare: l'analogo gioca della 
Philips ha un salo divoratore. 
Ci chiedi il pcrch61 Noi non sop· 
piomo se ci sia un reo/e motivo: 
forse è una scelto dcl pr~rammo· 
loro che ho deciso di diversificare, 
anche in questa porticoloref ~­
co Philips do quello Alari. . ~ 



CAMBIARE 
O NON Cl'MBIARE? 
QUESTO E IL PROBLEMA 
Gentilissimo redazione di ELEC­
TRONIC GAMES, 
sono un rogozzo di 13 onni e leg· 
go e ammiro lo vostro rivisto. 
Posseggo un Sincloir Zx Spectrum 
e per i lavori di coso mi serve un 
computer più potente in tutto. 
lo avevo pensato al Commodore 
CBM 64, però quando ho saputo 
che il ColecoVision (CBS), con lo 
tastiera può diventare un potentis· 
simo computer. Adom, ho pensato 
che vedendo il mio computer po­
tevo comprarmi il Coleco e in un 
secondo tempo lo tastiera . 
Ed ecco le domande: 
Vorrei sapere quanti ROM ho il 
Coleco+ tostiero. 
Quanti RAM ho o d isposizione l'u· 
lente quanti ROM. 
Se laccio bene o lare questo 
scambio. 
Quando arriverò precisamente in 
Italia lo tostiero. 
Scusate se sono molte le domande 
mo non vorrei prendere uno fre­
gatura . 
E vorrei sapere un'ultima coso: 
ho letto che il modulo Turbo non 
serve solo per lo r ispettivo cortuc· 
eia mo servirò anche per oltre 
cassette: 
Che tipo di giochi soronno? 
Se ne conoscono giò alcuni nomi? 
Sorei veramente contento se po· 
fresie pubblicare tutte queste do­
mande. 
GRAZIE. E .. . continuate cosi!!! 
CIAO. 

Balocchi f ulvio 
(5. S.nedetto Tr.) 

Le lue domande sono Ionie ma in­
teressanti: 
la ROM del Ca/eco + tastiera è di 
40K; 
l'utente dipone di una RAM di 26K 
sugli BOK complessivi. Circa /'op· 
partunilà dello scambio forse è il 
caso di offendere un pachino vista 
che sono onnvnc;oti nuovi micro 
per i prossimi tempi: Junior IBM a 
fine mese, QL a sellembre e i nua· 
vi Commodore per l'autunno. Co­
me vedi la scelta è vasta e noi ti 
aiuteremo, con precisi articoli su 
ogni sistema suddetto, a operare 
una buana scelta. 
Circa il Turbo il distributore del 
prodotta non fa indiscrezioni e on· 
cara non è tempo di parlarne uffi­
cialmente con la stampa; appena 
lo sarà te lo faremo sapere. 

SCACCO MATTO 
Amici di ELECTRONIC GAMES, 
sono un ra\:Jazzo di 1 B anni e sono 
omonte dei videogiochi. Sono un 
SUPER APPASSIONATO degl i 
scocchi e siccome posseggo un 
VI~ 20, mi piacerebbe sapere se 
esiste. uno cassetto adotto, per po· 
ter giocare a scocch i contro il 
COMPUTER. 
Grazie! Complimenti per lo vostro 
r ivisto è veramente eccezionale! 
Soluti. 
Francesco Tersattna 
(5. Damiana D Asti) 

Francesca, per te che sei un ap­
passionalo di scacchi /'abbina­
mento col computer di questa di­
sciplina ti sfarà dando belle sod­
disfazioni perché i programmi su 
questo argomenta sano tanti e 
belli. Abbiamo selezionato tre tito­
li che rappresentano un po' il me-

glio: SARGON Il CHESS con 7 li­
velli L. 49.000, BOSS a 9 livelli L. 
49.000 e GRANO MASTER a IO li­
velli L. 55.000. Buon divertimento. 

CHE DITE? ME LO VENDO? 
Coro redazione di E.G. sono un 
ragazzo di 14 anni e mi chiamo 
Alessandro, sono anche il fiero 
possessore di uno consolle Cole· 
covision. Mo veniamo oro olle do­
mande che spero pubblicherete, 
con le risposte ovviamente: 
Faccio bene o vendermi il Coleco­
vision e comprarmi il Commodore 
64? 
Quanto costano i giochi su disco 
del Commodore 64? Per quale ro· 
gione gli stessi giochi in certi listini 
hanno prezzi diversi? 
Ho visto recentemente uno loto 
che illustravo il nuovo computer 



Adom dello Coleco ed ho notato 
che c'erano tre periferiche: lo ta­
stiera, lo s1omponte mo il terzo 
elemento non sono riuscito o rico­
noscerlo, potresle aiutarmi o ap­
pagare lo mio curiositòl 
Potrei sapere quanto tempo impie­
go il Commodore 64 o coricare un 
~fommo su cassetto do 16K 

Perché i 16K RAM del Commodo­
re 64 non sono del tutto disponibili 
dall'utente mentre quelli dello ZX 
Spectrum sil 
Riuscirete o rispondere o tutte le 
domondei In ogni coso vi dico 
grazie. 
Aleuondro Camelo 
(Son lenedeno T.) 

Coro Alessandro 
noi ci chiediamo: perché se sei 
fiero di possedere il Colecovision 
lo lo vvoi vendoro1 E poi, comvn­
qve, perché chiederlo o noi1 
Vog/1omo dire che è uno decisione 
che non si baso su dallo volulozio­
ni comporolivo: il Colocovision é 
uno consolle e il Commodoro è un 
computer, sono cose diverse che 
non s1 possono mattare o con­
fronto. 
So vuoi se ne può loro, gcncrico­
mcnlo, uno distinzione d1 valore: il 
computer pvò per alcuni essere 
più utile dello consolle e quindi 
pre ler1to o questo però noi pen-

siamo che anche il gioco puro è 
utile o non ci sentiamo di optare 
decisamente per uno do/le due 
porti. Por venire olla altro doman­
do sappi che lo divcrsitò dai prez­
zi di listino può essere dovuto do 
tonti lo/lori tro i quo/i lo monconzo 
di accordi chiari Ire lo cose distri­
butrici e i rivenditori. Comunque il 
prezzo del dischetto genoricomen­
le vorio do un minimo di L. 40.000 
o un massimo di L. 120.000. Circo 
le periferiche ADAM crediamo 
che il terzo elemento o cvi ti riferi­
sci sio lo memoria di mosso. 
Continvondo: il Commodoro 64 
corico in circo 5 minuti. Infine: sul 
C. 64 sono disponibili appunto 
40K l?AM e sullo Spcctrvm o 16K 
si dispone invece di 9K l?AM. 
Questo è tutto, ciao. 

DONKEY E CRAZY 
Simpatici amici di "ELECTRONIC 
GAMES ond COMPUTER", vi scri­
vo questo lettera per specificare 
un eventuale equivoco che si po­
trebbe venire o formare. Infatti, 
nello schedo del "GIOCO AN­
CH'IO", come vedete allo parola 
"GIOCO", ne ho scritti 2. Queslo 
per sP.ccilicore un lotto ben preci­
so: ciò ò dovuto dal lotto che sia 
DONKEY KONG che CRAZY 
KONG sono due video giochi 
quasi simili. L'unico differenza che 
ho natolo è questo: ol gioco di 
DONKEY KONG gli scenari sono 
identici o quelli di CRAZY KONG, 
solo che ne monco uno. Infatti in 
DONKEY KONG abbiamo il pri­
mo quando con i barili che scen­
dono lungo le trovi; idem per 
CRAZY KONG, nel secondo quan­
do invece, come riportato nel 

giornalino, voi dite che obbiomo 
uno scenario in cui Mario deve ri­
muovere i sei bulloni che tengono 
insieme il sin!Jolore edificio. Tutto 
ciò avviene in OONKEY KONG 
come dite voi. In CRAZY KONG, 
invece non abbiamo ol secondo 
quadro lo simpatico strutturo d'ac­
ciaio legato con sei bul loni come 
in DONKEY KONG mo bensì un 
quadro dove possono delle torte 
sopra dei rulli trasportatori che at­
tendono Mario al suo passaggio 
sopra i rulli. Per il reslo sia OON­
KEY che CRAZY sono uguali poi­
ché dopo abbiamo il muro degli 
ascensori in entrambi. 
Appunto vi ho scritto questo lette­
ra por !ore queslo doveroso preci­
sazione. Per rendere ancoro più 
chiaro l' ideo, vi laccio pure un 



piccolo schemino riepilogotivo: 
Do quel che ho combinolo con i 
disegni cho ho tentalo di fare, 
penserete che sia un tipo un po' 
eccentrico, se non per dire motto. 
Ciò però l'ho fotto per precisore 
quale ero lo vero cd unico diffe· 
renzo tra il DONKEY o d CRAZY. 
Comunque lo mio unico e vero 
gioio è quello di poter portecipore 
olle vostre gore. Naturalmente è 
sottinteso fin dall'inizio, che io in· 
tondo portcc1pore od uno even­
tuale gora di DONKEY o CRAZY 
KONG, dove so reolmenlc gioca­
re, e con ciò ho finito questo mio 
lungo d iscorso, v1 porgo 1 m1e1 più 
sinceri soluh d1 VIOEOGtO­
CHISTA. 
P.S. Mi farcia un grondissimo fo· 
vore se pubblicherete noi vostro 
giomolino nello spazio riservalo 
a llo posto, lo mio lellero (senzo i 
disegni o o. vo~tr_o pi<?c~re) per d1· 
mostrare 0 1 m1c1 om1c1, che sono 
anch'io quolcuno oi VIDEO-GA­
MES (o olmeno sembro) poiché 
essi mi "sfottono· sempre. lo cer· 
co do !ore del mio meglio . V1 ricor­
do che ho follo 323.800 o CRAZY 
KONG. Con ciò ho finito o vo riso· 

luto d i nuovo, ospellondomo d1 ve­
der pubblicato lo mio lettera .gro· 
zoo). Ah, un ultimo coso e poi ho 
finito: quando ci saranno le gore, 
spero che mi comunicherete le do · 
te di svolgimento o a lmeno scrive­
telo sul giornalino. Però uno lette· 
ro fo sempre piacere. Oro laccio 
e ho finito do scrivere. 
Glovonnl Perenlnl 

FEDELISSIMO 
Spettabile redazione do E G , v se­
guo fin dal 1• numero e devo dire 
che lo vostro è uno bellissimo 
rivisto. 
Vorrei forvi olcune domondo 
lo cassetto ZAXXON (Colecov1-
s1on) è dispon1b1le anche per l'ln· 
lell1v1sion1 se si quanto costo; 
Potreste dormi qualche consig lio 
su a lcune cosselle più belle per 11 
Colecovision1 
P11foll Il è disponibile oncho per 11 
Colecovision1 
lo cassetto dcl Dechollon (Activo· 
sion), verrò convertilo per l'lnlcllo· 
visioni 
V1 prego do pubblicare lo mio le!· 
toro. 01stinh soluh. 
Andrea Magri. 1lrleste) 

Coro fedelissimo om1co, grazie 
per lo hduc10 e lo costonzo. 
ZAX.XON non è disponibile por la 
consolle lntelliv1s1on. 
T1 conS19l1omo ROCKY per il Co· 
lecovis1on, che se ancoro non è 
nei negozi prest1ss1mo ci sarò. 
P11fal/ Il non è d1sponib1/c per il 
Co/oca e diff1c1lmenlc, por via di 
accordi /ro produltor e d1strtbulO· 
r1, lo sarò mo1. 
Idem per 11 Decha1 on doll'Acliv,. 
s1on 

Novità • Anteprime · Permute 
Noleggio • Vendita anche per 
corrispondenza contra1S9i1no 







PRESENTATO IL NUOVO COMPUTER ATARI 800 XL 

Il mese scorso o Mi ­
lono sono s1ote presen­
tote le nuove linee di 
prodotti Atori per l'lto­
lio: Atori Sol! e Atori 
Home Computer. Lo 
nov ità più otteso e 
importonte è sicuro ­
mente il nuovo compu­
ter Atori 800 Xl o 64K: 
il suo ingresso nel mer­
coto roppresento senzo 
dubbio uno svolto im­
portonte come è sem­
pre stoto in occosione 
degli esordi dei pro · 
dotti Atori. 

li prezzo, non troppo 
elevoto (poco più di 
600.000 lire), colloco 
1'800 Xl in uno foscio 
molto ompio d i possi­
bili utilizzotori. Entro lo 
fine dell'onno soronno 
d isponibil i sul mercoto 
molti programmi di uti­
lità già trodotti in ito­
liono - gestione coso­
lin1;10 - Atori Writer, 
Anomozione e vori edu· 
cozionoli. 

Non moncono notu­
rolmente i classici vi­
deogiochi come Don· 
key Kong, Pale Posi­
tion, Dig Dug, ecc. in 
versione computer. 

Un capitolo impor­
tonte riguordo sicuro· 
mente le periferiche, 
oltre oi clossici regi­
stratori o cossetto, dri ­
ve, s1omponte, plotteri­
no, penno ottico, è sen-

zo dubbio do sottoli­
neore l'ottimo tovoletto 
grafico con ompie se­
lezioni di colori e groli-

ca; uno scelto ideo le 
per tutti g li omonti del­
lo computer grofico o 
più semplicemente per 

chi desideri reolizzore 
semplicemente ligure e 
d isegni con il proprio 
computer. 
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ALLE OLIMPIADI CON IBM 
Ivano Venturini ho 

vinto l'eccezionale go­
ra o l gioco DECATH­
LO N per il personol 
compuler IBM svoltosi 
durante lo primavera 
scorso presso il nego­
zio IBM di Milano in 
Lorgo Corsia dci Servi. 
Allo finolo del 5 Mog­
gio si ero giunti attra­
verso d uro selezioni 
durante le quali sotti­
monol men te venivo 
eletto un episodico vin­
citore. Allo finale si 
erano qualificati in sei 
e su tulli è emerso Ivo­
no Venturini. 

Padrino dello mani­
festazione il campione 
di basket Dino Mene­
ghin al q.uolo abbiamo 
rivolto alcuno doman­
de. "Giochi mai con i 
video-gemesi" "Non 
spesso, solo qualche 
volto con i miei nipoti". 

·credi ci siano a tti­
nenze tra lo sport e il 
gioco o video i• "Si, 
senz'altro. Per esempio 

SINCLAIR IN MAGLIA ROSA 
Il 67• giro d'llolio 

qucs1'onno si è tinto dei 
quattro colori corotteri­
s1ici dello Sincloir. lo 
ZX Speclrum è stato 
infatti protagonista, in­
sieme ai corridori par­
tecipanti, dei collega­
menti RAI che ogni 

Cl:L.VA 
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giorno, dal 16 moggio 
al 12 9iugno, portava­
no il giro sui telescher­
mi d'Italia. 

Sui due microdrive 
dello configurazione 
sono stole memorizzate 
informazioni varie re­
lative ai partecipanti, 

AAACCA 

olle squadre, olla natu­
ra del perc:orso, olle 
statistiche e ai cenni 
storici. Uno serie di 11 
videate grafiche ap­
parse oltemotivomenle 
in sovrapposizione olle 
immagini dello gora, 
dovo allo spettatore 

Me,...hln 
conl,.-lcrll 

l'agonismo che caratte­
rizzo le due discipline· . 

Al campione e vinci­
tore del viaggio o Los 
Angeles, abbiamo 
chiesto un parere sul 
gioco per il PC dello 
IBM: "lo grafico è 
buono e lo dinamico è 
molto divertente•. 

Buon viaggio quindi 
a l nostro amico e a u­
guri o Mencghi n, pre­
sto impegna to o Los 
Angeles con lo nozio­
nale . 

tutte le informazioni 
utili o meglio seguire le 
varie fasi dello compe­
tizione. Creatore del 
software è Giancarlo 
Butti già esperto sinclo­
risto . lo regio dello 
trasmissione è stato di 
Claudio Tommosotti. 



PHILIPS C 7420 
Lo Philips coso olon· 

dese d'indubbio fomo 
ed importanza nell'c· 
lettronoco ho presento· 
lo recentemente i I nuo· 
vo modulo c 7420, il 
quolo, unito olio con· 
so llo VIDEOPAC G 
7400, formo un vero si· 
slemo pronto olio reo· 
liuozionc ed esecuzio· 
ne di programmi ideoli 
doll'utenlo, scritti in lin· 
guoggio BASIC o oddi· 
rilluro in linguoggio 
mocchino. 

L'estetico del sistemo 
risulto piacevolmente 
curato grazie od un de· 

so gn molto moderno e 
od uno riuscito combi· 
nozione di toni e colori. 

Nel VIDEOPAC G 
7400, si differenziono 
due porti, quello supe· 
riore, di colore grigio 
porlo, contiene lo to· 
stiero vero e proprio, 
mentre il resto dell'in· 
volucro inferiore è di 
colore marrone. 

Il modulo computer 
c 7420, ho invece lo 
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ro; il secondo, compo· 
sto do Ire piccoli covet· 
ti, serve allo gestione 
di un registratore o 
cassette. 

Lo consolle G 7 400 si 
d ifferenzio dai modelli 
precedenti soproltullo 
per lo lostiero, che es· 

Comunque o porte 
questo handicap, lo 
potenzialità del com· 
putor r isulto essere 
sempre elevalo, sia per 
l'uso di un linguaggio 
BASIC esteso, sio per 
l'utili zzaz ione di un 
processore come lo 
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sendo sempre o ZBO, che offre o chi è 
sfioramento, risul· veramente interessato, 
to più ricco di fun· l'opportunità di uno 

zioni utili in om· programmazione od 
biente BASIC, quon· olto livello. 

do si programmo. Nel circuito del com· 
Lo tostiero può esse· puter C 7420, ci sono, 

re giudicato l'unico neo acconto olle memorie 
dof sis temo, infolli, giò residenti, dei posti 
molgrodo lo suo com· liberi, i quali, anche se 
pletezzo, lo definizione non zoccolati sono si· 
·o sf io ramento• è curomenle lo sedo per 
olquonlo improprio, vi· ulteriori esponsioni di 

formo di un porollele· sto che per uno correi· memoria. 
pipedo, che medionle lo digitozione dei doti Per quonlo riguordo 
de{lli opposili goncetti, occorre uno certo insi· il BASIC residente, già 
si innesto nelle fessure slenzo sui tosti fl:OCO il nome MICROSOFT, 
di roffreddomento del· sensibili. Oltre o etò, le che compare sul fronte 
lo consolle. posizioni dei tosti nu· del computer, ci ontici· 

Do questo modulo merici, dello SPACE e po uno quolilò senz'ol· 
fuoriescono due covi: il del RETU RN, sono po· tro elevolo. 
primo, terminonle con co ortodosse, e creono Consultondo l'esau· 
un CARTRIDGE, serve dei problemi o chi è rionte manuale che lo 
o l co llegomento dcl giò obiluolo od oltre PHILIPS dà o corredo 
computer con lo loslie· tostiere. dcl computer, si posso· 

L-~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~ 
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no notore 1 numerosi 
stotemenl del BASIC 80 
implementolo sullo 
mocchi no. 

Doi più comuni 
comondi come GO 
TO, GO SUB, etc. si 
orrivo o trovore co­
mandi come STICKX e 
STICKY che insieme ol­
l'isl ruzione ACTION 
conlrollono e gestisco­
no l'uso dei due joy­
slick connessi ol com­
puter. 

Altro importonle 
espello è lo gestione 
grafico completissimo 
per lo suo colegorio. 

Infetti possedendo 
uno fineslro con 73600 
pixels, insieme od 8 co ­
lori, le prestazioni di 
questo computer si ac­
crescono notevolmente 
permettendo sio lo reo­
lizzozione di complessi 
grofici economici e 
scientifici sio lo crea­
zione di eloborotissimi 
videogiochi con imma­
gini in alto risoluzione. 

Mollo originole an­
che lo gestione del 
suono, che o differenza 
di ollri home computer, 
offre uno serie di suoni 
e toni già predefiniti . 
Con il comando 
SOUND, abbiamo o 
disposizione, 6 d iversi 
suoni che riproducono 
urti, spari, sirene, etc. 

Insieme al sohwore 
di base vengono forniti 
alcuni programmi d i 
gestione. 

Riassumendo possia­
mo dire che con questa 
combinazione lo PHl­
LIPS ho realizzato un 
perfetto connubio lro 
videogioco e computer, 
senza però creare un 
prodotto in cui, per 
esaltare le coroltensli ­
che di uno, donneg­
giosse le oltre. 

In conclusione quin­
di, un ottimo home 
computer in grado di 
eguagliare le presta­
zioni di altri computer 
già da tempo affer­
mali. 

COMMODORE IN CONCERTO 

6 Commodore 

CASTELLO SFORZESCO -r ... 2t n C/J '14 • _ ..,. 

lo Commodore ho 
recentemente sponso­
rizzalo il concerto dello 
noia contante america­
no Joon Beoz, tenulos: 
o Milano il 29 Moggio 
scorso. Commodore 
continuo, con gronde 
effetto, lo suo politico 
promozionale che lo lo 
essere presente in mo­
do sempre più massic­
cio, in molti contesti 
dello vita quotidiano. Il 
gronde sforzo o favori­
re lo divulgazione del-
1' immo!j i ne, sembro 
dare g1ò dei buoni 
risultati o livello com-

merciaie: in recenti di­
chiarazioni allo stampo 
Sergio Messo, direttore 
commerciale dello 
Commodore Italiano, 
affermo che ben 500 
mila loro home compu­
ter sono presenti nelle 
famiglie italiane e ag­
giunge: " I nostri pro­
getti futuri sono ambi­
ziosi: desideriamo lor 
diventare il computer 
uno strumento di largo 
consumo e di relativo 
enorme diffusione. Sta­
te certi che ci riusci­
remo"'. 

BIT USA: E I VIDEOGAMES DOV'ERANO? 

Si è svolta a Milano 
dal 22 ol 26 moggio lo 
consuelo mostro dei 
prodotti d'informatico 
americani distribuiti in 
llolio. Rispelto ogli anni 
scorsi abbiamo notalo 
un minore interesse per 
questo monifeslozione 
che avevo sempre at­
tratto molti visitatori. 
Forse le clamorose de­
fezioni di Commodore, 
Atori e CBS hanno sco­
raggiato il pubblico 
degl i appassionati . 
Inoltre, con gronde sor­
preso anche nostro, 
l'annunciato e sospira ­
to connubio tra compu­
ter e video gomes non 
" d ce stelo essen o mon-

coti i distributori delle 
più prestigiose marche 
americane. Questo ci 
lo r iflettere: il videoga­
me sfo perdendo 1m­
portonzo? Non rappre ­
sento più un buon inve­
stimento o livello com­
merciale? 

Recenti sondaggi in 
Americo riflettono que­
sto flessione: lo gronde 
diffusione del computer 
domestico cololizzo gli 

interessi anche di molti 
oficionodos allo con­
solle. Questo ci sembro 
normale e rappresento 
uno noturale evoluzio­
ne in questo compo in 
gr6nde asceso. Il com­
puter è ormoi uno stru­
mento a Ilo portato di 
tutti e inoltre si presto 
od utilizzi dei più sva­
riati Ira i quali il gioco 
o video. Il nostro pare-

re è comunque che il 
computer non annullo 
le doli dello consolle e 
che forse q uesli due 
strumenti possono an­
coro convivere. ~ pre­
sto per fare previsioni 
decise e nette, forse lo 
prossimo generazione 
di videogiochi/home­
compuler è olle porte 
(es. Phil ips 7420) e ciò 
metterò doccordo tutti. 

-



IL NUOVO APPLE Ile 
Nel mese di AP.rile ò 

staio presentato 11 nuo· 
vo Appie Ile, con il 
9uole lo nolo coso Co· 
l1fomiono ribadisce lo 
suo posizione nello fa­
.scio d~li home-com­
pulors d1 prezzo medio. 

Questo nuovo gioiol· 
lo dello Appie rocchiu· 
do tulle le corotteristi­
cho che si desiderereb· 
boro in un moderno 
computer • cosolingo·. 
Vediamole: 128 Kbytes 
di memorie, un disk 
drive incorporoto, lo· 
sliero con maiuscole e 
minuscole. In più dietro 
ci sono vo rie prese 11iò 
pronte per interfaccio· 
re il computer con di· 
verse perife riche, e 
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cioè: il joyslick e le 
poddles, il modem, il 
televisore (modulatore 
incluso}, il monitor, un 
ollro disk drive e lo 
slomponte. Infine ci so­
no lo preso per l'oli· 
mcnloz1one e l'interrut-

I ore. Tutto queslo peso 
meno di tre chi li e mez­
zo, ed occupo più o 
mono lo stesso spazio 
di uno guido del telefo­
no. Ecco perché i I nuo­
vo Appie Ile ò vera­
mente portatile. 

Oltre o queste coro!· 
!eristiche, che rendono 
il computer già molto 
"appetibile", bisogno 
dire che lo lostiero è 
molto sensibile, il de· 
sign piacevole e mollo 

rozionole. 
Il prezzo al dettaglio 

dell'Apple Ile ò di S 
1295, oll'incirco 
2.200.000 lire. Inutile 
dire che, di conseguen­
za, il prezzo dell'Appio 
I le è sceso sotto i 1.000 
dollari. T ro le oltre ca­
ratteristiche del Ile vi è 
anche lo possibilità di 
utilizzare il ·mouse·, 
quello piccolo scatolet­
ta che serve o spostare 
sullo schermo un curso­
re, col quale si indico 
lo funzione scelto di 

volto in volto, renden· 
do molto più semplice 
l'uso del computer. 

Le più importonti 
cose d1 software omori· 
cono, infatti, stanno ap­
prontando delle versio· 
ni dei loro programmi 
più venduti do usoro 
col ·mouse·. Lo Appie 
si ospello molto dal Ile, 
ed ho stonzioto 20 mi­
lioni di dollari (34 mi· 
liordi di lire), solo per 
lo suo pubblicità. Lo 

c:oso americano conto 
di ropgiungere sio il 
pubblico dei 11iovoni, 
14- 15 onni, sio 1 ·busi· 
ness men", soprottutto 
grozie olio montogno 
di softwore esistente, 
per I' Appie, nei compi 
dello linonzo, ollari, 
contabi lità ... 

Basti pensare che il 
programmo attualmen­
te più venduto negli 
U.S.A, è · rHE HOME 
ACCOUNTANT·, dello 
Continentol. Si trotto 
appunto di un pro-

grommo che, come di­
co il nome ("il contabi­
le domestico·), servo o 
tenere lo contabili tà 
dei propri offori (offit­
IO, stipendio, immobili, 
rote, obbligazioni ... ). 

Se aveste dei dubbi 
sul futuro successo di 
questo computer. sop· 
piote che dopo lo suo 
presentazione, dai dcl· 
taglianti americani no 
sono subilo sloli ordì. 
noti 50.000. 





ROBOJ: , 
NON E PIU FANTASCIENZA 

Dopo i pe rsono l 
computer, ecco i perso­
noi robot, ovvero i ro­
bot od uso persona le, 
docili, gentili e servi­
zievoli, pronti ad ese­
guire i nostri comandi 
(o almeno alcuni di 
essi). 

Sebb ene ancoro 
troppo costosi per es ­
sere a llo portalo d i tut­
ti, e troppo limitali per 
se rvire o qua lcosa, 
questi mini robot, stan­
no facendo lo loro op· 
porizione anche in 
Ilo I io. 

Alluolmenle lo loro 
funzione è dimoslroti· 
va; molle aziende li 
usano nelle fiere per 
solutore e stupire il 
cliente che si avvicino 
a l proprio stand, fa­
cendo porsere dol ro­
bot un biglietto da visi ­
to e un soluto dall'ac­
cen to t i p ica mente 
yankee. 

Secondo l'autorevole 
parere di un mio cono­
scente, do lempo impe­
gnato nel campo dei 
micro, questi robot fa­
ranno fra breve lo loro 
comparso nelle cose, 
con uno prepotenza 
maggiore dei micro. 

Il fotto è che un com­
puter non si so bene o 
coso posso servire, poi 
bisogno programmar­
lo, chissò cos'ollro; in 
fondo è un po' uno sec­
catura, che bisogno oc­
quislore Ionio per re­
stare ol posso con i 
tempi. 

Un robot che li porto 
o sposso il eone, o li 
serve il le o letto, è lor-

se qualcosa di più 
comprensibile e, perché 
no, di più utile. 

li persona! robot che 
vi mostriamo nello loto 
è do poco giunto dogl i 
USA, ed è distribuito in 
Italia dallo Sirius, noto 
azienda d istributrice 
dei Commodore. 

Il g iocollolino, allo 
a ll' incirca un melro, è 
decisa mente simpatico. 

Dotato di alcune 

EPROM standa rd, con­
tenenti dei programmi 
d i ulility, è anche pro­
grammabile media nte 
un collegomenlo tem­
poraneo con un Com­
modore, sul qua le si 
botte il programmo che 
viene memorizzato ol­
l'inlerno del robot, e 
success ivamente ese­
guito. 

Il robot può quindi 
essere programmato, 
utilizzare delle EPROM 
esistenti oppure essere 
teleguidato, mediante 
uno piccolo consolle 
collegalo allo macchi­
no medionle uno pialli­
no lungo un paio di 
metri. 

Lo coso più interes­
sante è ovviamente lo 
programmazione, che 

si avvale di comandi 
molto semplici, per il 
far muovere il robol, il 
broccio, e lor pronun­
ciore delle frasi. 

Lo macchino è infolli 
dotato di sinleti zzolore 
vocale. Le sporgenze 
relloni;1o lori bianche 
che si 1nlrovedono nel­
lo foto, sono dei senso­
ri, che rivelano lo pre­
senza d i ostacoli. 

Un a llro sensore ol­
l'i nfrorosso, consente 
allo macchina di rile ­
vare ostacoli fronta li, e 
anche di util izzare lo 
stesso come onlilurto. 

Il braccio è mobile su 
cinque ossi, mo lo pre­
so è limitala o pochi 
grommi, per cui le op· 
plicoziono possibil i so­
no chioromenle didolli­
che e dimoslrolive. 

Due malori provve· 
dono a lor muovere il 
robot e o !orlo girare; 
la memoria è in grado 
di conservare i doli re­
la tivi od ostacoli lrovoli 
su di un percorso in 
modo tale che lo mac­
china sia in grado di 
trovare comunque uno 
via di uscilo anche in 
un labirinto. 

Il fun zionomenlo è 
ovviamente o bollerie, 
e lo macchino si dirige 
da solo verso il corico­
bollerie per ri forn irsi di 
energia. 

~ quindi sufficiente 
lasciare inserito lo spi­
no di questo corico 
bollerie e lasciare che 
il robot provvedo do 
solo a l proprio soslen­
lomenlo. 

I led posti nello porte 
superiore, sollo lo co­
pollino, rivelano quale 
sensore ho toccalo e se 
il robot sto parlando. 

Il limitalo tempo o 
nostro disposizione 
non ci ha permesso di 
provare o fondo lo 
macchino, che lullovio 
ci è sembralo odollo 
ogli scopi primo ciloli. 

L-~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~ 
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WHATTIME 
15 IT? 

Che oro èi ~ l'oro 
del computer. 

Costo un socco d i 
sold i, forse li vole tutti, 
senz'altro è un iiioiello 
di miniatu riz.zaz1one. 

T rottosi del Minus un 
computer-oro log io 
dalle prestazioni ecce­
zionali: 48K RAM/ 
ROM espansibili a 
128K, visualizzazione a 
cris1alli liquidi con riso­
luzione 15x21 punti, ta­
stiera Qwerty con 84 
funzioni, sintetizzatore 
vocale; ha inoltre lo 
possibilità di interfac­
ciamento con monitor o 
colori, stampo e 
modem. 

In dotazione sono 
abbinati alcuni pro­
grammi su EPROM 
contenenti anche dei 
brani musicali. 

Tornando a l prezzo 

!tenete~! forte) sul coto­
o~o ce un numero o 

sei zeri: 1.000.000 di 
franchi polinesiani - il 
Mi nus è prodotto a 
Tahiti - che corrispon­
dono o circo 12 milioni 
di lire. Niente male per 
un orologino. 

BIT SHOP PRIMAVERA 
la più grande catena di computer in Europa 

AC RATE BRIANZA Vu C. ~n<Otti. 99 
ALBA Vu Paruz:u. 2 
ALESSANDRIA Vu S.vorwol.a. U 
ANCONA Vu Oc C .. pcri, 40 
AOSTA Av. Corudl Da Commis. 16 

BAJU Cto C.vout. 146 
BASSANO DEL C RAPPA 

Vu J. O. A>otc. SI 
BELLANO Vu Mutiri dcU. Cibati. 14 
BENEVENTO Vu E. Cocluti. 62164 
BERGAMO Vu S. F. !YAu.isi, S 
BIEUA Vu 1lipoli. lUA 
BOLOGNA Vu llNp>li. I 
BOLOCN A Di front< Suzioc>t Crntnk 
BRESCIA Vu B. Ctocr, IVU/IS 
BRINDISI Vu P. Todùtti, 22 
BUSTO AllSIZIO \ru C•virwu. 17 

CACLIAJU Vu Zuabrù. 47 
CAU"ANISSElTA V u R. Smimo. 10 
CAMPOBASSO Vu Mons. li Boq,.., IO 
CASAPUUA Vu Appù 12J 
C ASTEl.fRANCO VENETO 

v .. s. Pio X. IS4 
CATANIA Vu Mwcatdlo, 6 
CATANZARO Vu XX Smrmbtt, 62 A/8/C 
CESANO MADERNO Vu F<rrini. 6 
CESENA Vu F.lti Spuzoli. 239 
CINISEU.O BALSAMO VJc ~n<Otti. 66 
COLICO P.u C.vollt, 24 
COMO Vu lkllinzon.1, 157 
COMO Vi• l. S.cco, 3 
CONEGLIANO V.lc Italia. 128 
COSENZA Vu ~ ... ,,.. 25 
CREMA Vu IV Nov<mbrt, S6/S8 
CUNEO Cto Niu.a, 16 

EMPOLI V11 M>Sini, 32 

FANO P.u.1 ~rconi. 6n 
FAVRIA CANAVESE Cto C. M•n~ 13 
FIRENZE Vu C. Mit.ncsi. 28/JO 
FIRENZE Vu C.ntost<llc. 5/B 
FIORENZIOLA IYADDA 

Cto C:uibaldi, l2S 
FOCCIA VJt Europa. 44/46 
FORù P.zu Mdozzo Desii Ambrcgi.. 1 

CAIJ.ARATE Vu A. O. Bracia, 2 
CENOVA v .. Dommic:o nucU.. Sl/R 
CENOVA Vu S. Vm«nzo, 129/R 
CENOVA-SES11ll Vu awn....,.. 10/R 
CENOVA-SES11U Vu Ciro Mmotti, 136/R 
CENOVA Vu Stona, 2 lu 

(ingoio C. Robndo) 

IMPERIA Vu Oclbaxhi. 32 
IMPERIA Vu A. Dorio. 45 

LANCIANO Vu Mario Bi.neo, 2 
LA SPEZIA Vu I.un~ 481 
LECCE Vu Mmnma, 1/3 
LECCO Vu l. O. Vinci. 7 
LEGNANO Cto Ca.ribaldi. 82 
LIVORNO Vu Paoli. J2 
W CCA Vu S. Concoidio, 160 
WCO (llA) Vu ~pusi. 26 
LUNO \ru Monte Croppa, 3 

MACERATA Vi• Spabto, 126 
MANTOVA Vi• C.vo11<, 69 
MESSINA Vi• Dcl Vespro, 71 
MILANO Vu Alt•.auaidia, 2 
MILANO Vu C. Cantoni, 7 
MILANO Vi• E. l\:trtlla, 6 

MILANO C.llcri.t Manzoni. 40 
MlllANO-VENEZIA V-u Gramtà, 40 
MODENA Vu Fontauo, I& 
MONFALCONE Vu lbib.1ri'°' U 
MONZA Vu Azzonc Viscon11, 39 
MORBEGNO Vu fabani. Jl 

NAPOLI Vu ~.iotoàni, I 
NAPOLI Cto Vittorio Enwludc, S4 
NAPOLI Vu Luca Cicxd.lno, 40/42 
NOVAR.A Vu IUuzi, 23/B 

PADOVA Vu Fisiomba, I (Sunp) 
PADOVA Vu Pio.--, J7 
PALEAMO Vu Libati. 191 
PALEAMO Vu Nowlwtolo, 23 8/C 
PARMA Bor10 Parcntr, 14/E 
PAVIA Vu C: lbttllti, 4/ A 
PEllUCIA Vu R. D"Andm><to, 49/SS 
PESCAR.A Vu Conte di Ruvo. U4 
PESCAR.A v., Triatr, 7J 
PIACENZA Vu IV Novcmbtt. 60 
PISA Vu Emìli.a, J6 
PISA Vu XXIV Maaio. 101 
PISTOIA VJc Ad...;lso 
POMEZIA v .. Rom.. J9 
POTENZA. Vu C. Muzini. 72 
POZZUOLI Vu C.B. l\:raolai, O 
PRATO Vu E. Boni. 76118 

RECCO Vi• B. Ancrtto, 78 
RECCIO CALABRIA Vu S. ~"''" 8/B 
RECCIO EMILIA Vu S. Ciu><ppc. 2 
RIETI Vu Cinti., 70 
RIMINI V'u lknola, 75 
ROMA P.u Sin Donà di Pùv<, 14 
ROMA Vu C. Vill.ini, 24·26 
ROMA VJ< dci IV Vcnt~ 152/F 
ROMA Vu V•wv•r:anch<S, 11126 
ROMA Vu dcl Tr:aforo, 06 
ROVERETO Vu Fonuna, l/B 

S. DONÀ DI PI.AVE P.zu Rizzo, 61 
SALERNO Cto Ca.ribaldi. S6 
SANREMO Vu S. Pietro A&oui. 54/56 
SASSUOLO P.zu Mutiri P.rua;.ru. J 1 
SESTO CALENDE Vu M•ttcott~ li 
SENIGALLIA Vu Maicrini. IO 
SIJlACUSA V-ulc Scala Ctta. ll9/9 
SORRENTO VJt Oqli /uanci. 31/M/L 

TARANTO Vu A>libio, 7/A 
TERMOLI Vu M•nùi della Rniumu, 11 
TORINO Cto Croano, 209 
TORINO Vu Tripoli. 179 
TORINO Vu Niz:u, 91 
TORINO Cto ~;,;_ 26 
TORINO Cto B. Teta;O. 4/B 
TllENTO Vu Siahdc. 711 
TREVISO Vu l\l' Novemlm. OA 
TlllESTE v .. Fabio Scvrro. Ili 
TlllESTE v .. F. FiW. 4 
TlllESTE v .. Paolo R<1i. 6 

UDINE Vu UVJllUC<O> 19/91 

VARESE Vu Canobbio, O 
VERBANIA·INTRA 

P.zu Don Minion~ 32 
VENEZIA Cmnuqio. 5491 
VERCEW Vi• Oionisocti, 18 
VERONA Stradone S. F<rmo. 7 
VIARECCIO Vu A. Voha, 79 
VICENZA Vi• dcl l'r!>grcuo, 719 
VIGEVANO C..O V. Em•nuclc, 82 
VOGHERA P.u.1 C. C.iducci, Il 

COMPETENZA in COMPUfER 



OLIMPIADI E DINTORNI 

Se siete o Los Ange­
les per le Olimpiadi, 

potete avere informa­
zioni, risultati e consigli 
sul traffico via World 
System Teletext. 

I monitor sono siste­
motì nei locali pubblici 
o i doti sono forniti dal­
lo Metromedio's KTIV 
(il locale Canale 11). 

Inoltre è o di· 
sposizione di 

tutto Keys to the 
City, un video show di 
30 minuti che offre in­
formazioni comple te 
sullo città. Il program­
mo (il numero O ho lot­
to il suo debulto lo 
scorso gennaio), viene 
aggiornato ogni mese ;...-=, e presentato 24 ore al 
giorno in 6 lingue. 

UN SINCLAIR PER MAX 
Massimiliano Mon­

cuso ho lo SPECTRUM. 
Glielo abbiamo rego­
lato noi per compen· 
scrio di tulli i disegni 
che ci ho lino od oro 
fornito. Mcx, come so· 
pete, è l'ideatore di 
Mister EG e ormai lo 
un po' porte dello no­
slro redazione e chissà 
che uno volto terminati 
gli studi allo Scuoio del 
Fumetto, non posso d i­
ventare dei nostri o tulli 
gli effetti. 

VIDEOGIOCHI IN VOLO 
lo Eostern Airlines 

ho deciso di permettere 
l'uso, in volo, di video­
giochi elettronici. Gio­
care • Donkoy Kong· o 
8000 me tri d'altezza 
non è certo un reato e 
non mondo in tilt le op­
porecchiotu ro di bor­
do, mo le compagnie 
aeree continuano o 

proibire, durante i voli, 
l'uso di wolkie-tolkies, 
giochi radiocomandati, 
telefoni portatili e rice· 
vitori rodiotv. Tra i gio­
chi disponibili sullo 
CPA éitio mo Block 
Jack, baseball, boxo, 
Donkey Kong, Snoopy, 
Tenn is e M ic k ey 
Mouse. 

[A SAI LA S!RADA PER AVERE UN PERSDHAL COMPUTER S/HCLA/R ? 
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PHILIPS 
È DI MODA 

Vesti Levis, vesto 
Wrongler. vesti... Phi­
lipsl 

Ebbene si, Philips sto 
presentendo lo proprio 
collezione primovero· 
estete ispirato olle gro· 
fico computer. Si trotto 
di indumenti sportivi e 
cosuol dedicati oi più 
piccoli e che si propon· 
gono quole abbiglio· 
mento odeole per of· 
frontore le avventure ol 
joy· stick. lo noti zio ci 
do modo di sottolineo· 
re ancoro uno volto lo 
levitante importonzo 
del fenomeno compu· 
ter che trovo sempre 
maggiore riscontro nei 
più disporoti compi . 
Computer-weor è solo 
un aspetto dello que· 
stiano mo quanto volto 
lo presenze dcl compu· 
·ter. sostiene e promuo· 
·•e argomenti estranei. 

Lo pubblicità in telo-

v1s1ono ce no dò un 
esempio: in moltissime 
occasioni infetti o sup· 
porto dello qualità di 
un prodotto si abbino 
lo presenza del compu· 
tcr investito spesso di 
meriti che vanno ol di 
là del reale. E cosi il 
computer nelle lavatrici 
li l'artefice di lavaggi 
extro-blonc, il compu· 
tor in auto è un po' 

come un secondo pilo­
to, il comruter nel tele· 
visore è i ten:o occhio 
senzo il quole forse 
Pippo Boudo non so· 
rebbe più lui. Insomma 
si sto un po' esogeron· 
do onche se dopotutto 
questo intenso moovie­
moovie contribuisce ol· 
lo diffusione dell' or go· 
mento e questo non è 
mole. 

~ ::.·-

GIOCARE 
IN OSPEDALE 

Gli omericoni hanno 
un eccezionale senso 
del sociale ed hanno 
pensato che i videoQO· 
mes possono indubbio· 
mente aiutare molto i 
bambini ricoverati. Co· 
sì lo Rock-Ola Monu· 
focturing Corp. ho fatto 
recentemente uno do· 
nazione di videogiochi 
ol Children's Memoriol 
Hospitol di Chicago. I 
piccol i pazienti pare 
siano felicissimi e -
secondo Patricio Mc 
Kinloy, senior devclop· 
ment officior dell'aspo· 
dole - non solo i vi· 
deogomes aiutone o 
possaro il tempo, mo 
sono soprattutto un in· 
centivo per uno pronta 
guarigione. Che cosa 
pensano in proposito i 
nostri "day hospitals"i 

----~--- ---·---- -·- -... -~~ :::.--:;,\ 

se per caso a caldo do­
vesse metterli sete, olore ti 
troveresti giò sule buono 
strode. Basta bere ..., Suc­
co a Frutto Sprint~ 
do 0,#'IQ dei tonti. fontastici 
gusti: AARio, Pero, Al>i­
cocx:o. Melo. p~ Tropi-

'-"'k• --· .. "",.,...., Ga o -

----------~---···------
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oole. Dopo C::etendere 
lcucneclo • e W.0"; 
possorò sopra..., po" d ac­
qua e vedere quon!i IM· 
ti rossi <Xl'1lXIÌO' oo. Se ne 
emergono .4, vinci invne­
datamente ..., altro tris d 
Succhi Sprint. Con sparte­
cipi or estrazione & ..., 
Personal Computer Sin· 
doir ZX81, con 6 ti trovi n 
gora per vincere ..., sr.­
cloi r ZX Specirum 
48K con $lomponte 
e microdri· ..--:: 
ve per rio· 
cere tonti vi· 
~ 
Dai, caso a· 
$petti a vin· 
cerei ...._.....,..~ 
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Settimo puntato: finalmente. Tutto lo nostro redozio· 
ne ho trotto un sospiro di sollievo: i vostri record 
cominciano od essere numerosi e degni di uno certo 
considerazione. Lo coso oltre o !orci naturalmente 
piacere, ci ho convinto o dedicare uno spazio oi 
records mode in ltoly in un luluro non troppo Ionio· 
no. Il confronto è ancoro saldamente in mono oi 
nostri avversari mo giò qualche records è stato avvi­
cinato e seriamente minacciato. Ancoro un appello 
o lutti i nostri lettori: inviateci foto chiare e di giochi 
conosciuti e non come capito guolche volto di strane 
videate con didascalie in cirillico o giù di li. Per sii· 
molarvi ulteriormente vi anticipo uno notizia che 
aleggio nell'aria do tempo: si porlo di orgoniz.zore 
un campionato italiano di videogame, per oro non 
diciamo altro e vi rimandiamo oi prossimi numeri 
per oltre notizie. In ultimo accontentiamo tutti coloro 
che ci chiedono se è possibile inviare qualche 
record su giochi do computer e se daremo spazio 
anche o loro, lo risposto in entrambi i cosi è positi· 
vo, ci sarò spazio anche per loro. Forzo dunque coi 
compulers. 

RACCOGLI LA SFIDA 

Sub Roc 3-D 
(Sego/Gremlin) 
Stelon Libero 
Beoumont, ne 
Record: 465,900 

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

Mouse Trap (Exidy) 
Dwighl Love 
Alberi, Conodo 
Record: 35,069,980 

Xevlous (Atori) 
Dove Horrison 
Penn, NJ 
Record: 134,950 

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

Frogger (Sego/ 
Gremlin) 
Dove Morsden 
Sonio, TX 
Record: 2,400,050 

Popeye (Ninlendo) 
Lance Loyson 
Colhoun, GA 
Record: 2,576,350 

Missile Command 
(Alari) 
C.R. Ricordo 
Miomi, FL 
Record: 60,506,300 

Su.P.er Pac-Man 
(M1dwoy) 
JeH Yee 
Son Francisco, CA 
Record: 5,533,990 

DonkeJ: Kong 
(Ninlen o) 
Steven JeHe 
Roc.kville, MD 
Record: 14,271,000 

Galaga (Midwoy) 
Jack Pardo 
Lonsin!,, Ml 
Recar : 9,635,070 

Stargate (Willioms) 
Dove Perlmulter 
Brookl,n, NY 
Recar : 78,425,450 

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

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

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

Wiz:ard of War 
(Midwoy) 
Terry Prince 
Roselond, NJ 
Record: 839,450 

Zaxxon (Sego/ Gremlin) 
Seth Moore 
Yellow Springs, OH 
Record: 3,281,000 

Tron (Midwoy) 
Gory Poni i us 
Cedor Ropids, IA 
Record: 8,234,553 

Solar Fax (Midwoy) 
Ed Zywusko 
Bever~, MA 
Ree or : 5, 108,720 

Klck-Man (Midwoy) 
Shone Fo~on 
St. Borry, L 
Record: 35,554,695 

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

Loopln~ (Venture Line) 
Croig Jo nson 
Juneou, AK 
Record: 2,458,770 

Joust IWollioms) 
Rick l inden 
Northbrook, IL 
Record: 83,000,000 

Eyes ~Rock-Ola) 
Croig eil1: 
Miomi, FL 
Record: 5, 100,810 

Tutankham (Sterni 
Henfc Hort 
Ook ond, CA 
Record: 356,800 

Burgertime (Midwoy) 
Henz Lee 
Son roncisco 
Record: 5,100,810 

Q' Bert (Gottlieb) 
Terz Monn 
Eog e Point, OR 
Record: l 5, 171,835 

Pe~per Il (Exidy) 
Rie ord Crews 
Columbus, Ohio 
Record: 1, 980,650 

Mlner 2049 (Tigervision) 
Miles Bryonl 
Colorado Springs, LO 
Record: 560,800 

Pitfall 11 
Poul Miller 
Fresno, CA 
RAcord: 1.790,200 ,. 
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11.nru.k lka•: 11&1 u coap\trt 
.&!Mito h"11: Ilo. ma vornl avario. 

L"ellW'onlca 11& dmlll&lldo una reallà 
e.oche per me: la mauior P6N declJ •oc 
gtlU" del mio lavoro eono ele-.uonlcl • CIOI' 
no per giorno acqulslo oonftdenza oon &I' 
gomenu che l40r!camellle non c·eo\l'e.no 
ooo la D&IUra arUsllca e quasi etera& di 
UD mUllclll4. 

I .O.: Qaalt i l'upttlo <M U tttru 
••&&f.onaeakf 

.&.r.1 •. La m• L"eJeutoruca i UD 
Duldo chi produce ma«fe: J>ID90 al "1dlo­
i.amt e ID'lncnd!blle eeque111a di crom&U· 
emi che 8000 ~usi In una C&IWCcl& o 
una C&lllUIDL .. tnCMd!bne davvero. 

1.0.1 hl Cl.ti buolll pu141C&l t1tt11do 
~lùt 

28 IUCl"°'C G/JICS • 1' COCllO'il n ....... 

ALBERTO FORTIS 

CO 

Abbiamo intervistato Albe• lo Fortis 
a Milano durante la registrazione 
del suo ultimo album intitolalo 
11EI Niiio11

• 

Con Albe1lo parliamo di video-games 
e di computer: scopriamo cosi 
che nel suo lavoro i meni elell1onici 
danno un apporto fondamentale 
e vengono usati con grande perizia • 

• 
• • • 

•• • • 
•• • • 

• 
• • 

• • • 
• 

• 
• • • • • • • 

• • • •• • • .. • • • • • • • • ~ • 
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• • 
• • 

• • • 

• 

• • 
• • 

• 

• 
•• • • • • 

• 
• • 

•• • 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 
• 

• 

• 
• 

• • • • 
• 
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.&.r.: Beh. CIOCO raraoenie e quindi oon 
ho &VUIO modo di f&rml UD'esperienz.a da 
rlaullaù deClllU. 

l.0.1 Quall ~ conosdt 
&.r.1 Baulezone, Pole Pos!Uon. Jo\111. 
1.0.1 lono t11nl &~ .Mari. 
&.r . 1 SI. 8000 quelll di mio nlPQlt cbt t 

rawersatlc delle mie gare. 
I .O.: l ii t110 l&TOro U complor Yltllt 

1t11lof 
&.r .1 Ab .... t!Ml!l.o spesso. 
1.0 .1 la tuaU oeu!Jolllt 
.&.r.1 Prima di MIO In Ala d~odliont. 

Ptr ... mp!o DO! usiamo una \Ullera eJ&. 
\l'Onle& oollec-ia ad UD elabcraiort: lul 
Ooppy·dlù t memol'lzzala una aer!e tnftnl· 
14 di suoni che O oompuier r!chlam ••· 
oondo la nectssllà del musicista af ~ 



&D'elaborazione dello Sll\lmtnl.o. Sul v1deo 
&ppalono I gral!d cli CCDI frequenza In mo­
do cbe O suono desiderai.o v1ent rloono­
aclul.o non eolo all'aeooll.o ma adcllrU~ura 
ali& visi&. a moli.o bello. lnotlrt In lndllnne 
O OOl!lPUW l uUJtytJDQ e cllrll ormai Indi· 
sptnaablle. duranlt la fase di mt"'°°' 

I.O.: ID e.lit coul.11ef 
A.r.: n mlt aalO l l'ulllmo &llO dl una 

Incisione. Qu&ndo tuw gu swmenU seno 
Mli ~ b~ aas!emarll aase­
inaodo ad CCDIUDO Vllluml • Umbri dlsUnU. 
~un lavoro cbt Il pu6 fan anche a mano 
ma oon grande dlll1oolll. n compu1tr f&dll· 
ta enormemenlt l'operazione: una volta de­
ltMDlnai.o l'andameni.o dl CCDI suono, l'el&­
bora1.ore U utegna auiomaUcamenlt tenza 
errori e senza perdere neancbt una f,. 
quenza. 

I.O.: lel too altlmo dlaco U mlnUlo i 
l\alo f11to col compulerf 

A.I.: SI cen.o, I ln!&W O rllullalo 6 
mollo buono. 

I .O.: Alle.Ile 4VtAle I CODCtrtl ul u 
compuluf 

A.I.: SI. ma QUUI& wlla non per !'equi· 
Ubrlo del suonJ. benal per queOo delle lucl 
llegl! epeU&ooll l'a.epeuo acenocraooo 6 
mollo lmPo!Wllt e Cli el!!llU di luce. cb1 
banno un ruolo dlltrmlnanlt, dnono ts• 
eere llncronlzzall per<euamenlt. 

Il oompultr memor!zza I 1.tmpl dl una 
uecuzlone e awva al momeni.o g!USIO o 
COnl&W> 8)ÙJIO. Addil'llWra l In CJ'&do di 
mod11k&re O PJ'OCl'&mlll& di &Wvazlone 
adecu&ndosl &De nrtulonl del rl\ml della 
mutica: se noi ralltnlWDo lul rallenta. se 
noi suoniamo l(gl'tlslv1. &ncbe gu effeUI dl 
luce diventano plO v1olen1L. IUllO avviene 
In lln~ .. 

I.O.: ... a lemJO 41. .. Bukt 
A.I.: SI. a 1.tmPo dl Ba.sic. 
I.O.: Seconde l t oltre &ll'ln4.ùnllblle 

ulWli, qule i l'uptlto elle ~. ruo U 
compuler coel po,olue t cUUuot 

A.I.: Il aoCrelO di un SUooellO i l))ll80 

l.odtcifrab!ll &llcbt da cbJ Dfl i p.l'Cl•f'nl-
11& quindi O mlo parere al rfC\WdO i malto 
eac&tlllw: penao Il U'aW del f&IC!no del 
t\11uro. del guai.o della fantaaolenza dhren-

1a1a tmprovvll&memt l'l&hà. n oompulD 
poi. dlnrsamem. da aJ:rl IUUJDellll elel.­
lrolllcl. neo l ocieuo 11er11e • eenza vita: 
lul ba un'anima, un cuore ooemloo. l 
ProlelWO nel ltmPo 6 I& eubllmailone della 
loCle&. 

I .O.: Cllore ... ~: i llD.I 41D•ldo111 
aolle ort&WJt, -bra 11"'&1 ckt to rlco-
11oau ù compier e plD!co di amWli. 

A.I.: ! pur eempre un'Invenzione del· 
l'uomo ed 6 gte111.o In asaolui.o dall'uomo 
per6 o f&llO cbe Ila &b!lllalo a orcanJzzare 
- um&Dt con ~ amonc:Dla t peri· 
zia. Cli da un'antma t un cuore. In l\J!u1o 
poc.reblle oonfondtret O ltmlle eta umano ed 
eleW'onloo o fo1te allora cl 8&l'à crlal .. 

11attmo a vedare. 
I.O.: Gurùa4o la ~ ùl too 

4l.lco ho llola\o cle le acritlt 11 rlfa11aa 
ù1& Craf1ct dtl compier. 

A.I.: St. ma oon eolo: I lt8ll t I UloiJ 
dellt canzoni U abbiamo acr!W oon o wvrd· 
prccm••n& e eono ~ COI! oomt I& 
prlnltr a malrfcl ad l4Jll Il b& ll&lllptll 

I.O.: Clii• compier anlt Ullef 
A.P.: UD Applt ll. 
I.O.: I tllOU dtUe cauonl t l'l.sm8'int 

ili "pert!Jla 11.&uo llll CU\Ooo• Cotmlco, 
Wlle per uare u too lenaillt. 

A.I.: SI i nro. ti ooemo ml alrudna· 
penaa cbt sembra cbt I& razza bianca Ila 

dlacendenlt da una colonia dl Ulrt.lec~ m ~ 
Wl:llllM: &AllU N lt !DCZIO!i( ""-~ 



1 .0 .1 .UU.1 i. Ila U caote -lcef 
A.I'.: C.l\O e nel dlsco al &enlAI ... bal­

lare. 
I.O.I Qull CllllOU dell'AJnll \I piace 

di pltf 
A.I'.: Beh. à dlllldle dlrlo ... In un cel\O 

aeOIO •PJuUc Malco" 6 la ptil &traeclnan· 
1a. La c:lvlllà ~ basava la propria cui· 
IUl't. e o proprio desllno su rlnlazlonl In· 
IAIJ1)1»Mrit r!coooeceodo all'Unlvmo In· 
Ouen.u dllm!1lnanll. •. 6 a1raeclnanlAI: wi­
IO queco abballe I ccnllnl Il'& l'uomo • O 
rt11.o. .. la fanlUClenza 6 SIA rtallà. 

I .O.: 'htl 4ln ella I 11a7a -ulca· 
nao coa ùliuU di llut plutUf 

&.r.1 SI, à mo!i.o probabile e oeN le&· 
gende come quella dl un uccello d'argeni.o 

poealOSI sulla 1am. lo ll&rtbbtro a dJmo. 
strare. B mollo alraectnanlAI. 

I.O.: toraaadl Il _,.wr . Co!IMd I 
Procnaal aa1lcall per '11 ., .. ,, 

A.I'.: SI. u Ilo prov&ll anche. 
1.0.1 Cou •• ptulf 
A.I'.: Credo che llaoo uimutml dal pun· 

IO di vt.sta clldaWco In qll&lllO lnNO>•oO la 
eerlllura deUe nlllAI: proftlCklnalmem.e pe. 
ro non crtclO poeuno avtre un ulll!zzo. 

I .O.: ...... ""'•- l - ... 
llnm u dllce - '11 ttt.W ....n dli 
Coaaodon M • aoa l lllnw alle. 

A.I'.: SI. ronse anche profees!onatmen1a 
polrebbe essere usai.o pero lo me la cavo 
meglio con la chitarra. 

I .O.: Alffm, clla4o l'lalAlrril\a con 

ut ....... ella d ,,.._ Ml flftn. 
Ymtl ..,.re tuia l U - Mftnn !Mt· 
Il, '8tlJt ella petrM•• .. umn u •..,i. 
ns!eet laJ néU.. 

A.l'.1 Sem'&ltro quello che ml permeu. 
rebbt di ~ I SClCJll che fw:lo dl 
uau. riproponendoli olograllcamenlAI o In 
trldlmenatone. La DOllAI ottre &empre Imma• 
glnl -SonaU che pero si dlaaolvono 
quando cl svegllamc: ml plaeerebbe pcler 
dl4llare "SAV!" e retlWarll per pclerll rl· 
vedere e rtv1verU consctamenlAI. Cllluà. 
forae art poa!blle. In !In d!I CODll la fan· 
l&ldenza a Slà com!nrlala C.L 





DIZIONARIO di VIDEODIPENDENZA 

8ASIC1 ~ il Beginner's All-Purpose Symbolic lnstruction Code. Un 
linguoggio di progrommozione od olto livello studiolo per facilitò 
d'impiego e comprensione. 

••IAltlOs Il sistemo di rappresentazione dei numeri in termini di 
potenze di 2. 

M1 Uno cifro binario (0 o 1 ). Lo più piccolo unità d'informazione 
composto do uno semplice scelto fra due vie. 

attb Unità d'informazione composto do un numero fisso di bit. 

anTOllJ Programmo che consente operazioni quoli lo rimozione 
o lo sostituzione di caratteri e porole, nonché lo correzione di 
eventuali orrori. 

ROPPY DISC1 Un disco costruito on plastico flessibile otto allo 
memorizzazione permanente di informazioni. 

MlitiACCUb o schedo. Circuito stampato cho funziono do di­
spositivo di collegamento tro l'unità centralo o l'unità periferico 
dell'oloborotore, o fro due elaboratori. 

~ '1 Programmo usato per stabilire connessioni di memoria 
di un computer, necessarie all'esecuzione di un doto programmo. 

L0001 Un linguaggio di programmazione sviluppato recentemen­
te inteso o inse11nore lo programmazione ai bambini. Fa ampio 
uso delle capacitò di visualizzazione grafico del computer. 

MDDIMs (Modulotore/DEModulotore). Un dispositivo che con­
sente al computer di trasmettere e ricevere informazioni su uno 
linea telefonico. 

PAIC."11 Un linguaggio od alto livello studiato per insegnare pro­
grommozoone come disciplino per lo risoluzione dei problemi. 

PILOT1 Un linguaggio od alto livello studiato per consentire agli 
insegnanti di creoro lozioni computerizzate mediante istruzioni che 
comprendono grafici o colori, suoni, tesla e controllo delle ri­
sposto. 

raoa1MM11 Il componente Hardware di un computer che rea­
lizzo effettivamente il calcolo. 

WOllD PllO'WSllNG1 Programmo attraverso cui è possibile inse­
rire un testo in un elaboratore, gestirlo ed eventualmente stampar­
lo su corto, apportando di volto in volto le correzioni e gli ogg1or­
noment1 desiderati. 

IN LIBRERIA 

MANUALE 
DI GIOCHI 
ELETTRONICI 

ITALIANO 

di M Gaw. G Jnaell<s, G A4adctl<lf 

Casa Edilrlce 
FORTE EDITORE 
L8.000 
Ecco un og le volumeno che roppre· 

sonio un'ut1lt 'nrrodUbOf"M!t al fenomeno 
de! vdeOQ.ocho o dei g>OCN elonronoe1 on 
genere. tf ~bto ., opre con uno bteve "°"° dei g«ht olonronoo. doo _.. 
""" renro•'<ll deg\ omo 'i/J • 70, ..-. 
rdmen•e 0t4"10t• al perlez.onomen•o 
dello coord·ncn.one occhoolmono, og• 
uh1ml prodonl offem dol me1co10 che 
"'°''°""'°veti e propn rOtnoNJ d'ov· 
venturo 1n lormoro V;deo_ 

lo gronde YOne'Ò dea.o ptOduz,.or,e """°"' - "" qualche modo ocondol· 
IO od ola... g8I""' londomenro vdeo-
gomes d• IOboronoo, d• <AM9"""""'°· 
sponovi, worgomes. g>OCN d'obOnO, od­
venrure gomes ecc. Mo • I bto non Si 
lamito~p..-ender9 1in e~ 1 vi· 
dqooct. " soffermo anche "" g-ocho 
I* ~."" g«ht ICnCabi,"" IO· 
ble iop, ..., boc>id·goma elettronoo. 
ecc. 

Un co.P'oolo è ~oeo10 oHo pone 
•1ecnlco dell'o1gomenro le ""''° 01-
1rezzorure neceuane oJ gioCO sono lllu· 
1tro1e con do'lflllC dm: pottaCdo" •spiego.­
...,.. semploC> • et.ore. Anche le d-.e 
iecnocho gioi.che (do! "'"""" vcs o 
quelo o roggo e vett0<0) ""'° ogge<to 
d1 omp.o 1ronoz.,one 

li l1bto 6 comple1oto do uno r.cco por· 
ie iconogrofoeo che Illustro le pnnopolo 
conucce es,..s1«1tt sut merco~ 11oleeno e 
do oloine - IObelle che ..croeono 
I* ogni g<>CO le CXlfO-.rÒ>e lecno­
che, lé compc"òo •ò a. von "''"""·e• 
preuo onen101.vo. 
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273 CIRCUITI 
Ouesio hbro è una raccot1a d1 progetti, con osaucuentl 
&pteoazlont tul tunzlooamento circu1taJe. lndilpensat>lkl 
per gtl hobblstl di eletlronk:e o per I tecnici dl laboratono. 
SOMMARIO 
Alimentatori, amperometri, ampl1Ueatort, aptlporta. e&lclo 
eteuron.co, capaclmetro, carica.batterle. cercametall 
convertitori AD e OA. d1mmor. economlZZ11tore di benzina. 
esposimetro, gk>chl di lvço, Interfonico. tud 
pP;.hodel.che. mJnl organo. mOdolllsmo elettronico. 
orologio dtg1taJe, strobOsc:opio, te11e1, ttemolo por 
Chitarre. videoscoplo, ed altrt 250 1nteressantlnlml 
PIOQ01tl Plg 224 
Cod. 6014 L 12.500 

300 CIRCUITI 
ll'la grandiosa raccofta di clrcu1ll okll1ronlcl o di Idee per 
I loboretorio o 11lobby. 
SOMMARIO 
Tmer. suonerie. termostato, lnterlonlco, interruttore 
cr1pu.scotaro, fucl rotanti, Mrrtituni codificata. fuzz box. 
preamphflcatoro mfcrotonl<:o. mocer audM>, diapason, 
generatore 11nutofdale, aonda logica, inMlttoro Cli a.gnaW, 
traçclacurve. dado elettronico. gk)co d'azzardo, 
rtQC>latoro dt tens.one, aJlf"l'\oentatOfe simmetrico, 
commutatore elotttonk:o AMJFM. ed altri 280 favololi 
progeth Plig 262. 
Cod. 6009 L 12.500 

COSTRUIAMO UN VERO MICROELABORATORE 
ELETTRONICO E IMPARIAMO A PROGRAMMARE 
di O. G.HIUNOHELU • Q. FUSAAOU 
Outrto bbro aut microelaboratore• lnd.r\ulto a chi 
woie apprendere I eone.etti fondamentali dell'informata 
datando il m110 del -11opPo d1ffbie·. Gli argomenti sono 
trattalì tn t0«na comp1e1a. giustamente approfondita o 
lacllldacap~o 
SOMMARIO 
Cola à un mlctoelabotatore • li tuo bnguagglO. a tillema 
di ind1nuamento • tstruzionl del 6502 • Registro Indice V 
1 S.- Pointor Plg 112 
Cod. 3000 L 4.000 

SELEZIONE DI PROGETTI ELETTRONICI 
e un libro cne comprende una .... zlooo dol pfù 
lnt1r1ssantl progetti tratti dalle riviste ELEKTOR. 
SOMMARIO 
Ck°'°OIO digitai.. mM'll Hl·A. calendario clettronlco. 
compro110te audio, tomporiuator1 por luçl 1 i.riti attrl 
Plg 112 
Cod. 6008 L 9.000 

-------------->cg----1 Cedola di commissione libraria da inviare a: 

t 

JCE - Via dei Lavoratori, 124 - 20092 Cinisello B. - Ml 

Dlcrizlone Cod. O.te l'Youo Prezzo 
~lllrto Tote .. 

273QRCUrTI .... L 12.500 

300QRCUrTI .... L \ 2.SOO 

COSTfWW,tO UN VERO 
MICROELA80RAJORE ElETIRONICO 3000 L 4..000 
E &MPAAlAMO A PAOGRAMM.ARE 

SEl..EZIOffE Ot PROGETTI ELETTROMCI .... L t.000 

Oeakfcro r1oevere I librt lndbtl nena tabella. e mezzo pecco postale. 
ai MQuente indinuo 

Nome Ll-!=~I :::!=:!:::::;~:::!::::!=~=!::::=::!=~=:::::=~~ 
Cognome~:::;I :::!:=!::~~;:~~:=;:~~~;:~~=::~ 
Via I 
onà I I I 
Dita [I] rn CAP. 

I SPA210 RISERVATO Al.LE AZIENDE· SI RICHIEDE L'Et.llSSlONE OI FATTIJAA 

Partita IVA I I I ) I I I I I I I I I I I I I 
PAGM'ENlO. 
o Antlçipato, mediante a.uogno circolare o veglia pestale per r1mpono 

totale detl'ordmazion1 
O Contro ISIOgno. aJ past1110 1·1mpcrto 1ot1Je 
AGGIUNGERE L 2.500 per contnbuto fino spedwone I pttzzl tono com­
PI• nlllv1 di l Il A. 

Via cJtj Lavoratori, 12• 
20092 ClnlMllo BllAmo • Ml 

··Jce 
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11 video gaming ò uno sporti lo domonda ha contenuti olluali: siamo in climo di 
olimpiadi e il video·game accoglie in sé lo componenti emotive che carotterizzano 
ogni circostanza ogonislico. 

lo compoliZ1one ò sufficiente o battezzare col nome di sport ogni tipo d1 sfidai Uno 
risposto assoluto non esiste: dipende dalle circostanze. Nel noslro caso le attinenze con le 
classiche discipline sportivo sono molte sebbene lo pratico non richiedo eccellenti corolle· 
risliche fisiche quanto piuttosto uno prontezza d1 riflessi degno di ogni centometnslo. Al 
video-game non si sudo e lo folico più che fisico ò nervoso. A supportare lo versione dei 
sostenitori del video-gamo -::ome sport, è ult1mamonle nolo lo Videootledico, uno associa­
zione che rocco9lie tull1 i record dei giochi da bor, da computer e da consolle orgonizzan­
do gore e campionali. Tra gli obiettivi dell'associoziono c'è quello , non troppo avveniristi­
co, di formare uno squadro noziona le e sfidare una analoga rappresentativo americana. 
Certo il Video·gomo olle olimpiadi forse non lo vedremo mai però quanto si sto facendo 
aggiunge fascino e cred1bilitò od uno disciplina che sia avendo enorme diffusione o che è 
in sintonia con I' evoluZ1one dello tecnico o dogli strumenti di comunicollone. Tornondo 
all'argomento del nostro speciale: sport & gomes v1 presento i migliori giochi do consolle 
e computer fornendovi dolo relativi olle marche 01 distributori e ai prezzi, il lutto corredalo 
do spettacolari immagini lrolle dai più importonh avvenimenti sportivi dogli ultimi anni. 
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fltouo 
59.000 

BOXE 
T-

~ ... 
fltouo 

BOXING 

~. 

QSCOlECO 
COLECOVISION 

do cWw.oir• 



r.o1o 
Marco 

sai.mo 

~ Cortvccio 
°""11>IA«e MAITTL 

lttuo 59.000 

Tiolo 
Marca 

SIMmo 

~ 
~ 

l'touo 

COMMODORE 64 
Co.rtucc:ia 

COMMODORE 
49.000 

ATARI VCS 
Cortuccio 

ATARI 
59.000 

CALCIO 



t•olo 
Marco ACTIVISION 
s.i- ATIUI VCS 
Supporto Co.rtucc:io 
IMlri><toro MIWA 
Preuo 77.000 

TENNIS 
'*' 
Marco 

Sii:-
Supporto 

T•olo 

o 
Distributore 
"'-i10 

Dilri>ur0to 
Pteuo 

ZANUSSI 

R~~NIS 
ATARI 

Conuctio 

~ ATARI 
69.000 



·/TOK 

464 

• 

HES 
COMMODOlE 64 

Oiu.o 
Doslri>ulore REBIT 

T•olo Preuo 1•.000 

Sist""'° ATARI VCS 

ATLETICA 
~lll'VW'Vto Cartuccia 
""Tr"~..;;....~~~~---.,.,-'-~ 

Sillen MIWA 
97.000 

I 



fololo BASKETBAil 
Morco INTElllVISION 

f•olo 
s;.,...,., INTEWVISION 

Morco o Cortuccio 

5'1- VIDEOPAC °"1ri>utore MATTEL 

o Cortuccio !Huo 59.000 

o.i.w .... PHIUPS 
!Huo •s.ooo 

no1o PAllAVOlO 

VOLLEY 
Marco PHIUPS 
Si<lemo VIDEOPAC 
Sup,>orto Cortuccio 
Di>lrbAe><e PHlllPS 
Fteuo 45.000 



1'1-lllJl>s ., 
\'11:>1501~~: .;;J 

CALCO. AMERICANO 
Nd«> rttlUPS 
5'1omo VIDEOPAC 

o Cotluc.cio 

Oiltti>ulore rttlUl'S 
l'nluo 4S.000 

f•olo 
Morco 

o 

~· Preao 

Fo10 trollo dol periodico SUPIRIOWL 

INTfWVISION 
C.artuccio 

29.000 

FOOTBALL 



• 

T•olo 
Marco 

o 
Oi\tributore 

Preuo 

• 

TURBO + MODULO 
CBS COLECO 

COLECOVISION 
C,ortuccio 

CBS 
142.000 

Titolo 
MarCD 
Siuemo 

• .... Supporto 
Oistrbut«e ... • I+ 

.... Prez.zo 

Tdolo GRANO PRIX 
Morco ACTIVISION 
Sillemo ATARI VCS 
Supporto Cortuccio FORMULA 1 
Distri>utore MIWA 
Prezzo 92.000 

• 

Tdolo 
Morco INTELUVISION 
5'temo INTELUVISION 
Supporto c ,artuccio 
Oiùriburore MATTEL 
Preuo 49.000 

POLE POSITION 
ATARI 

ATARI VCS 
I 

Cartucc1o 
ATARI 

89.000 

Tdolo FORMULA UNO 
Morco PHILIPS 
Ss:1emo VIDEOPAC 

o Cortue:cia 

Dòsrri>utore PHILIPS 
Preuo 65.000 



Fo·~ t•o"o do1 p<r od co TUTTO BASEBALL 

l:>i·lllJl'S -~ 
\111)1:01~\(: ~., 

r . .,., BASf8AlL 1•1 5 
Motto INIELUVlSION 5tr l. 
Svemo INlflUVISION 
M>c>ono CotNc<io 
0...rr b.tlore MAnn 
Ptt:uo •9.000 

BASEBALL 
Marco PHIUPS 
s.,,...., VIDEOPAC BASEBALL 
5.,.ppono Con·uce:io 
O..trèu<ore PHlllPS 
Prezio 45.000 



Waclsworth Overcash è tomalo in cillà. 

Il.I.Cl CADlftll 
F'unl&Stlc/Apple 2148 K disk 

Non preoccupatevi se vt sembra che 
quesio gioco spaziale assomlgll un po' a 
CJ'068 Pire. Dopo IUllO. anche S~k Auaek 
di Dan Illowslcy ricordava mo!IO da vtcino 
Pac Man. eppure era un oWmo progr&m· 
ma. Quesia volta. U giocalore deve combal­
t.ere contro una noua di oavtoelle alJene 
alJ'lnt.emo di una S1rua;ura a çfglla. ma 
con qualche r1svoll0 originale. 

Prima di tull.o. I cont.endenU possono M:· 
cede.re alla zona di combaWmeolO solo In 
punii beo preclsl. Se U glocalOre permeu.e 
agli alJenJ di en1rare per primi all'lnt.erno 
della gr!g!la. essi lo seguono lnslancabD· 
menUI daU'int.emo e lo colpiscono lnesora. 
bllmenUI al suo primo i.ematlvo di entrare. 
Alf~ ad entrare! Quesia s:essa si:ra. 
t.eg!a dovrebbe essere usala quando si de· 
ve rimpiazzare una nave perduta. Sl Inizia 
n gioco con undici navi. e se ne guadagna 
una ogni ceoio punii. 

Se pensaie cbe clb slgnlllchl pot.er conii· 
nuare a giocare tull.o li giorno lndlSlurbaU. 
avete IOl'lo. ognl navicella lascia die1.ro di 
s6 una scia di scudi m86Jlellcl che ranno 
da barriera d!Censlva comro I siluri lancia· 
Il da navi nemiche. memre lasciano passa· 
re lndislurbalJ I sauri sparali dalla nave 
siessa. Quindi. un'al1ra S1rat.egla da segui· 
re 6 quella di circondare! O più possibile di 
seudi per avere più t.empo a disposiz:lone 
per me11ers1 In salvo dal protellW nem!Ci. 

Il numero de! siluri dlsponlbW. bench! 
abbondanle, 6 pero precedent.ement.e Slabl· 
UIO e lndicalO da una serie di quadrallnl 
v'.S'J!ll al di souo del punt.egg!o. LA riserva 
riceve del rinforzi ad lnt.ervalll di t.empo 
ftssl. e quindi btsogna evtlare di sparare 
troppo frequenUlmenUI. OCnf diversa DAY!· 
cella ba un valore di punt.egg!o diCCerent.e. 

Il livello di dllllcoltà aumenta man mano 
che n gioco procede. Uno o duo glocaiorl 
possono competere ccnt.emporaneament.e. 
ma la tastiera 6 l'unico 611'Umenl0 di con· 
I.rollo. U cbe comporla evldent.ement.e uno 
svanlagg!o per coloro cbe sianno sedull li 
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lnlOrno col joysllck aspeu;ando di aver 
qualcosa da rare. I laSll usati sono &iabllill 
daU'ut.ent.e e di uso mollO semplice: 1u~· 

via. queSIO programma richiederebbe lo 
Impiego del Joysllck. lnllne. la grafica 6 
dectsament.e superiore alla media e n slsle· 
ma di gioco 6 ben sutnclent.e ad Invogliare 
il glOcalOre a t.enlare di ou.enere un pun· 
t.egg!o sempre più allO. 

Il numero di navicelle che U glOcalOre 
ba a disposizione Impedirà anche al più 
lnespel'll di perdere Space Cadelte troppo 
velocement.e. 

ftl1PllllD 
AdVBnlure ln14rnat/onal/Al4rl 
400/800ll20(l/32J{ disk 

Prepp!el di Russ Welmore 6 una novità 
molto lnlAlressant.e da vari punU di vista. 
Questa originale e creativa rielaborazione 
dell'Idea che Slava alla ~ di ~way e 
Progger ba ou.enuio subilO una vastissima 
popolartlà dando vita ad uno degli spe~· 
coU più enlUS!asmanli mal v!sll sul 
mlcrocomput.er. 

Chi polrà mal dlme.nllcare Wad· 
swon.h Overcasb che si arranna a 
rincorrere palline da golf. o elle 
salta da una canoa al!' altra? 
Prepplel a continua l'esposlzlone 
delle avvenrure di Mr. Over­
cash. che quesia volta cerca 
di sopravvivere all'lnlzlaz!o. 
ne di una conCraternlla che 
tmpUca la tlnt.egg!alura del 
pavtmenio di Ire stanze a la· 
birtnlO. D proiagonlsta pub muoversi da 
UD labirtnlO all'allro abbaslanza racn. 
meni.e. ma deve completarli 1ulli e Ire 
per po1er procedere alla rase successJva 
del gioco. 

Volta per volta. la sianza In ogge11.o 
occupa l'lniero schermo: Wadswon.h 
accede al successivo lablr!nlO a11ra. 
verso l'aperlUra collocata al cenlro 
del li.mli.e lnrerlore del campo di gioco. 
D p!a allO del Ire lab!rlnU 6 o Classico 

labirtnlO IOl'luoso: quello oenlrale presenta 
aspew che ricordano il Maìing Tracls e 
Jawbreaker li. n t.erzo labirlnlO lnllne 6 
Blmlle al primo. anche se I suol meandri 
sono ancora più slnuosL Ma non sarebbe 
cerio una Iniziazione come si deve senza 
qualche oetaco!o a rendere più ditncfle la 
vita del poverellO. 

n primo lablrinio 6 pauuglJalO da rane 
radloall;lve dal IOOOO letale. menlre nel se­
condo, Wadswon.h devo evitare di essere 
lnveSl!IO da falclalr!cl e goll' C&rlO: nel i.er­
zo lnnoe iomano le perlcolos!ssl· 
mo rane. L'lnlrep!do Imbianchino. 
pero, ba qualche asso nella man!· 





e&: nel primo e nell 'ullilno lab!rlnlO cl eo.no 
delle poM.e girevoli a1traverso le quali egu 
pub enlrare ed usclrt a placlmenio. frap­
ponendo a volie un eoUdo muro fra sé e la 
rana più vicina. A riprova del !alte> che è 
una mall'lcola davvero fuori dal comune. 
Wadswor\b ba acquls!IO delle doll che lo 
alu14!1o a salvare la peUe: premendo U pul· 
sante actlon del joysllck. U giocalOre pub 
meuere In azione una cope~ura che rende 
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il protagon!sla lnvls!blle ed lnwln.erabUe. 
Pwvoppo, queeio espedlente pub esse.re 
utmzzaio solo per alcuni secondi: quando 
la barra orizzonta.le disposi& proprio souo 
alla videata principale scompare. Wad· 
61l'Ort.h iorna ad essere v!s!bUe. e a cac­
ciarsi nel guai come al eoUIO. 
La grafica di Prepp!e I Il non è più speUa• 
colare dJ quella di Prepptel: naturalmente 
queeio è come dire che gu effetti speciali 

dell'ullilno tUm di George Luca& non sono 
pl(I spemcolarl di quelll di Guerre Stellari 
e L'Impero colp!sce ancora. D n06lr0 Rusa 
We\more slabll!sce del punii di rlferlmenio 
proprio mollo &liii NlllUl'almenie. !'Inclusio­
ne del Ire campi di gioco collef,all e n 1n1c­
co della copel\ura che rende lnvls!bUe O 
proiagon!sla sono degli Ingredienti molio 
lnteressanU di queslO segu!IO. 

Un'allra aw-au.tva à cosUlufla dal conti· 
nuo souofondo musicale. Gtocaior! mollo 
ml!IOdlcl aaranno ienwt di complelare eia· 
scun& delle Ire parti del lab!rlnlO prima di 
pasaa,re a quella succesatva: questa ieorl· 
ca andrebbe abbaslanza bene ma. In que­
SIO modo. U giocaiore rinuncia al piccolo 
vantatg!o che si pub guada&nare muoven· 
dosi !requeniemenie da una sezione all'al· 
tra duranie la partila. lnfaltl. ogni volla 
che Wad611'ol'IJ! fa u suo primo tnuesso In 
un campo dJ gioco. 1r&seorre un lasso di 
pochi secondi prima che I suol nemici co­
mincino ad awedJ!io. con malvagie lnlen· 
z!onl. 

Un giocaiore as;uio farà teeoro di quel 
prez!osl momenll per dare una pennellal8 
In più. Prepplel li è quanio dJ meglio cl si 
possa aspellare dal compuier arcadJng. 

Dllll&I OSI 
TBJI Hobbles!.>.pple JJ/48K dJsi 

Allenz!onel Solo lndomllO Coraggio. l)e. 
Slrezza dJ Mano e Prontezza d'ln8egno vi 
permeueranno di sopravvivere &gli Ol'l'Orl 
dJ quesu Sotterranei! 

Queeio è proprio n Upo di gioco che dlvi· 
derà quasi cel\amenie I cr!llcl In due 
schiere oppo5te: quelll che lo loderanno 
per quello ohe è. e quelll che lo cr!Uche· 
ranno per quello che non è. Pochi pro­
gramml rra quelll aitualmenie In clroola· 
z!one presen1411o ~r!SUche cosi con­
lraddltzOr!e. In linea generale. Dungeonl è 
un fedele adaltamenlO del gioco dJ soclelà 
pubbllcalO dalla TSR qualche anno fa. 

I par1eclpanl.I possono variare da uno 
ad OllO. ciascuno del quali pub scegliersi 
un personaggio rra I qu&W'O d.lllerenl.I a 
d!spoelzlone: l'elfo. l'eroe. a supereroe. o n 
m9'0. per stl4Celare una caverna a sei 
llvelll In cerca di un prezioso ieeoro. 

Benché ll m9'o sia slcuramenie pl(I 
po14n1e dell'elfo. ogni person9'gio deve rag. 
giun&ere una mete proporzionale alle sue 
capacità. Ad esempio. un eroe deve solo 
raccoglfere boWno per un valore dJ di · 
mila dollari e pol\arlo al primo llvell ~ i i"j..jl 
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vincere. menll'tl U ph) po14ni. supereroe 
deva raocogliere nauameni. n doppio. O 
lablrlnlO a orpntnuo tn modo che u prl· 
mo plano (quello dl p&NDZ&) Il& Dli otD· 
lrO • Ila c!rcand&lo da allri oao oompleUI. 
Salo un plaDo 6 v1S!blle vola per volla a 
'lidto. ma nelle ùtrllzlonl 6 tncl111& una 
mappa abbaslanza de11&g11a1& come como­
do pun!4 di rlferlmenl4 per I p&NC!panll. 

I lAIOrl neU. 11aaza cllverua.no ph) pN­
zlOll man maoo cht Il .... di livello. Sfor-
11m11•1Mnll!. dli molU1 fanno IA CUardla 
al ll!mrl. ed anche O loro po14re aumtma 
pii) d Il adden1.r1 nel IOU41'1'&11eo. I pereo­
naal ptù deboli nploreranno acpratLullO u 
primo. U aeoondo ed U i.rzo Uvello (p&l'll A 
t B). mentre un maio pu6 lfru1l&re 11 sut 
ani m8'kht per antnllll'&N! D~ r--1 
dool 6 o·- o CJ'OllO del lwtlno. 

0 mago, fn!alll, Mrvtndasl del propri 
fncan!MfmL I tn grado di evtlare dl upor-
11 a molli perlooll. anohe se aarebbt capa. 
ce dl dlfeaderst persino tn una ktl& oorpo 
a oorpo. Pl'im& che U CIOOO oom!nd. &d acni 
oocaicn che abbia IClllo o mago v•nc­
lfHCJ'lll U'9 dmrll IDe&nll!S!ol che poi· 
IOllO _,. lfrull&ll per un l4Wt dl dodld 
volle. o mago pu6 L\ncl&re fUlmlnJ e palle 
di tucoo al m06lrl. oppure pu6 etuulrt al 
perlooll delle caverne voladttAndost per rl· 
oomparlrt tn un &n1rO pii) alcuro. I ctoca• 
141'1 Il muovono alU&Vll'90 I vari P••IUI 
ci.I lablrlmo. Cermaodoll non appena tn· 
ltlDO tn una llaJlZ& quando vq!llono pu. 
tart auravtl'90 una porle SfC!'9I&. Una 
voli& enll'lll tn una nuova 81&DU. I& v1· 
dtal& prtn~pala • tolllluila da un c11aecno 
che rawreseDla n Pfl'90naulo tn primo 
plaDo ed D mclU'O al cellll'O. 

Appe.N aDo1'& IUllo lch!rmo O numero 
••tcn•t.cJ a1 pel'90naafo. che n Ooca14re 
dm UUHttAre. premendo L\ b&rr& epa. 
zl&lrtce. per aoonnuere u nemico. La gra11. 
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ca degli tniernl 6 &d &Ila rlloluzlone: o 
maggiore effe!IO dl movlmenl4 • comunque 
cLUo d&lle palle tntllocall! e clali. l!Ulla. Il 
personaulO cht ba IA mtC1Jo sul m08U'O 
oonqullla O lAIOro. che 'tiene IUl4m'llc&· 
menll! -a!Wll4 al suo boWno. 

Chi tnv1ce non riesce tn qutllO Incon­
tro. pu6 Incorrere tn una morie 111&n1&nea 
od el!Mre OOllNllO &d una rapida rtllral&. 
Questo elCDJJ!ca che pu6 capll&rt dl dover 
combattare lo llaUO mostro più di una vol­
i&. In qualche cuo Ido per rtCUperaN 
punll che O ptl'IOIW..!i<> era llalO obbllplo 
a laadare In uno IOOllll'O pl'90tdellll. Un 
plooolo neo dl Dunteonl uaando 11tmp!Jee. 
meni. del clll'90rl per gli epoetemenU del lo del meealUf senza euddlv1alonl eW&bl· 
pereonaui. Bruce Nesmllll e Kttlll lince. t che aaeua o stCnl di tn~rpunlzlone. che 
pl'Ql!'l.lll!Dllrl. non hanno afì'ulWO app!t- eono un etemenl4 usuali per gli addalll 
DO lt pou!bllll1 llCDtcbe oO'tN clii pro- alla procrammazlDnt. polttbbtro IDVICI dl· 
gramm&. lnotlrt. Wl parUcal&N oomt quei. IONDl&l't O publ>lloo. llODOlllD!t &lcUDt 

OUNCIONl 



Stai allento! Solo I foall di wore, 
rapidi cli 111ano e veloci cli Intuito 

•optGV"wlveranno al te110N di queslo solle11aneo. 

04.INGlOHI 

maneanu, bllCICD& pe1'l'I dlN che DunCIOlll 
prarua molli aapem dec!samenll 't'llldl: 
per ... mplo. n desf&D. che l 111curam1ni. 
al di eopra dalla atraQ&nde mauion.ma 
del IO!tnrt ID commercio. La 'ISR Ila 11'&­
afol'IDAIO un buon vecchio llOOO dl IOclell 
ID un videogame ancora più avvtncenle ed 
eo1uei&eman1e. 

1111'1 DlllJlll 
PetJIUJlllAppm II/4SK disk 

A volll un W!eccame pu& •mbrare 
quul LrOppo fadle per avv!ncm a ltmeo 
un llOC&ION. DI pl'!mo accbllo. SW• Deml­
ae l)Olrtbbe date proprio quesi'llnprmto­
ne, men\l't ad UD esame più lllenlO Il 
rlvtl& declsamerue emuafaam&nle. Spy'a 
Demlae pu& esaere g!ocalO Sla ooo I& l&ell• 
ra ohe ooo U Joysllek. ed eoll'&lllbt le ver­
sioni omono un elevaio Uvello dl gioco. n 
g!ocalOre oonll'Oll& una ploool& api& ooo 
l&lllO dl l.l'tllch e dl valltella PoN•docu· 
menti. che ln!z!•lmen:e si trOVa al planler­
rtno di un edllldo pattuglW.O eia CU&tdle 
chi uJcpno e 1Cendooo con UC11n10r1 ad 
IDlern!ll l.mCQlart, 

La api& dM avvenwram amavel'IO 
IUW I plani per poi racgiungere O wo e 
riOMrt un meeaauio ID oodloe fonclamen· 
lale per I& riaolw:tone del iiooo. Lunco o 
Lr&glUO. 1'84eo1e &eçelO pu& recoocuere 
elemenu ohe lo &luUno a lldoO!ere l'enlC· 
ma ed a IDcremelll&l't n suo punl4Cglo. 

Una vclla rlOIVUlO n m!M&glo. l'azlon1 
p&.a ad UD al1l'o edl1lclo, plù lJe9o. nel 
quale per& n nw:iuo delle CU&tdle 1'911& 
tnva.rlalo. rendendo qulDdl più cllllldle 
oCnl IUCCllllVa - Se IUllO cl6 vi •m· 
bra atructnanle e eempllce, avaie quul 
IDdovlnalo. 

Cl& ohe rende I& picco!& api& ooel dllllct· 
le da i.nere aouo controllo, a lo llU'tllO 

margine dl 1empo a 1ua dlapollzlone, che 
lo ~e qulDdl a muoverti mollo velo­
oemenie. 

Cli) crea un'lnftn!tl di prcbleml. '°"""° 
IUUO quando la spia deva CUUdarli d'4fl 
uoenaor1 cancbl di pol!z!rq! chi •no e 
1Cendono. Occam premm I !Mli con mol· 
1& prectalone o man8'gl&rt delfl:Llemen:e 
ma con rermma n Joylllek, per manienert 
lnoolwne I& api& eul mo della l.rlledl&. Solo 
quando un plano a lll&IO compllll&IO. o 
quando o teUO dell'edlllolo a lll&IO llnal· 
men:e racgiunlO, I& api& pu& oonoecles! UD 
momemo dl rlpoeo prima dl p.-dere nel ,_, 

a comunque pericolmo (trm&J'tl \l't un 
plano e J'allzo, percb6 UD cronomeuo regi· 
111a n 1empo lmp!eplO per ~I& 
cima d!ll'ed!ftdo. e naiuralmerue pii) breve 
a quee:o lempo. più allO o punleUIO ne· 
glunlO. 

D programma reglAra permaneniemen· 
le su disco I pun\eU! pii) elev&LL La Pen· 
guln si SI& raplclamenle Caoendo una repu· 
l&Zlone per I suol glocbJ lnlereuenll e I& 
gra1!ca eccezionale: Spy'a Demlle racgiun· 
g. n maaslmo UnDo llClllO enll&mbl I punll 
di '111&. 

UlllllUJD 
/Mofl/Appl• II/4SK d/U 

Spider Raid. C&l'lllerizza!O dall·ecoellen· 
le gra1lca llPlca del!& Gral'cNI. pu6 IHlrl 
llOC&IO l&nlO coo la \Mllera che rnedl•nw 
n ,lo,Jlllct. aiuavmo 1 qua11 n llOC&IOrt Ila 
n collU'Cllo dl un ncno a cacci& dl 1D01Cb1. 
cllsU!bulll a caao l1l1lo lch!l'lllO. 

Tu11& via. n g!ocalOrt Ila da làre ben dl 
pll) ohe glronzol&re ID ctrca dl cibo: o pii· 
mo d~ elemeou add.lzlonall sullo echermo 
a ooeU~ullO da saasl. che generalmenlt 
lmpectJaoono al ncno dl proceclert In Une& 
reiia. blnch6 l4lvolla posaano anche llln· 
,.,. da riparo 0001.!'0 ahri per1cdi 

Uno dl qullll ahri perlco!l a rapp,..n. 
taio da plc(gla add&; quando n ncno ne 
viene colpllo, non muore. ma viene 1po11a. 
lo a C&10 ID un punlO cllve190 dello ecbel" 
mo. L'unfl:a occaatone ID cui I& PlcGla 11· 
81111& ullle a quando n g!ocalOre ae ne eer­
ve per canoellart I& vldeaia dopo un auao. 
co dl Sprt,ybua Tox!cus. che dovrebbe - · 
re UDO ecaratauio. ma che Ila l'upeu.o dl 
una bomboleua eprt,y. 
Sp~ caccta O racno. ohe, colpllo 

daDo aprt,y, perde punii ad oCnl mml& chi 
etreuua.. llncb6 muore. o viene colpllo da1J& 

I 



La sabbia clegll antichi Egizi invade lo schermo e melle alla 
prova Il vosl10 coraggio. 

PlcUI& ac!d&. che neulJ'&llzu rerreuo d!llo 
rpra,y. IA foClle ~chi aono le ml81forl 
e.miche del ~°' quando eaeo 11&11& su 
una di queN foClle. la sua forza &umenta 
1 lo fa muovere ID dlru!on1 delle mosche. 

ADch• o bordo csiemo pu& -re u!lllz. 
Z&tO. ma Mnza eccedere. comndocl eapra. 
U reoio vttne rpo6lalO &hrovl sullo lcber­
mo. perdendo per6 pane della sua fon.a.. 
Sul l&lo destro dello 1ehermo l llllu&to un 
IDdlcalOre di resls\enza. oCDI se&UO del 
quale equivale a cenlO punii. Plil a lungo 
e1 rea!Ae. piil facile 6 rella14re ~ atW:• 
chi di Sprvbus. 

Quando ll ra&no c:a:wn. una mosca. D 
llVtllo cli fo:za delermlll& I punll gu&daina· 
Il; una volta ~ cuo mOICh•. Il ba a 
dlrpoc!rtone un ahro NCDo 

D pun14gglo t!oale l d!lermloalo dal 
numero IOlale delle moeohe C&l4urale. plil 
U l~ del plil &!IO UveUo energeltco rag. 
glunlO. D desl&ner di Spider Raid al l ser­
'l\IO di Grafol1b per arr!ccblJ'I O dee!gn ID 
un modo moli.o lcCICO • compreos!blle. 

Cl da &u&\llVSI cht llmprt p:il nu.oe. 
roll ICl;:Qrl Il awalpno deDI ~ cli 
qulllO !lJ1'tlagglo di proç&mmaz!one ID 
giochi fUturl. 

am11uu 
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In Gsel!c, uno "stlbb!\" l una teal.Ob. o 
un comp&M di un CIHIUCDI: In Sldbbe· 
r11n di IJJ.!l un aroobaleno ID llmzlone di 
muro viene a formare proprio uno ùlbb!l.. 
In cuJ l o.....,.,,, la penlOIA d'oro e~ 
dal IAprlcanl. 

In que111& almulazlone In mucbera. di 
una 1ou& corpo a corpo per &bballere mu· 
rl. D ciocaicre S1 ll'Uforma proprio In un 
leprlcaoo. 

oCn1 ~ di!endl una pen!Ola d·~ 
ro. L1U&la sul L\ll opposll dello lcllerco. 
oCn1 14eoro 6 p- da un muro ve!Ucale 
d'arcobaleno: oCDI glOC&IOre br&Ddlsce una 
mazza da orlcket di fronu al muro per 
parare la palla rlmbalzanu. Pro14Uendo o 
proprio muro. e qu!Ddl l'oro. l'ob!eulvo a 
qu11lo di far brecda nel muro del rivale. 
lmp&dronlrllt dell'oro 1 dlllzlJU•rt comp!e. 
l&llleDtl I t!IAllODI l'lll&Dll. 

oCDI volta che Il dlllzlJUe una dorzjna di 
mauonl. tino ad arrivare al Uml14 minimo 
dl oenlO punU. 

tlonOll4Dta si dica che San Patrtzlo ab­
bia allootanalO I serpenll dall'ltlanda. al· 
cun1 di 1111 rltmergooo Dli coreo di quesio 
gioco. llNd&ndo di l&DIO In l&DIO sullo 
lcbtrmo per dlvorr.re la ~ pali&. nel 
caao dov- av'l\cinarll 1roppo. 

Se I Nrpent! Mescono a d.lvor&re tre 
palle. il gioco nnlsce: basi& per& che la 
prima eia mangiala perch6 anohe la aecon· 
da venia lne'l\tabilmenta presa. 

La nuova palla IDfalll compare al cenll'O 
dello lcbermo. per dlr!Cel'll a voll4 d.lnU&· 
mem. Dtlle raud spalancale cli uoo d!I 
voradlllml re!llH. 

I ciocaicr1 clm!no anche rare au.nzklne 
alla loro m•m· lnfaul. N 11 lbagl!a di 
poco D colpo. la palla puO rimbalzare all'ln· 
dletro spanando via Pl1U del VOlll'O mu· 
ro. Un melod!OS& musica lrlandtN accom­
PICDA il gioco. ed O 'l\ncft.ore l ricompensa· 
IO daDa danza di un leprlcanO. 

Qu..U p&rllco1arl IUlunll'I\ IOnO crazio-
11 e la pr111nuztone &lllaeDlt. &nche ae O 
gioco l for11 p!il lnd!calo per I glOC&IOrl plil 
glov&nl. lnf&W anche il nono Uvello. che a 
a plil &!IO, non presen1& dlmcollà eocess!· 
ve. 1 glOC&IOrl devono per& rare attanzione 
ad un parUcolare: O livello di gioco viene 
ICellO muovando la lava 110111.r& mentre 
compue la p!t:la 'l\dlala. 

I CiOCllOrl qulncll cbt ricomlnd&no &D· 
l!olamenta D gioco polnbbtro llOVal'll a 
giocare &d un livello compleW!lenta dlfre· 
renta da quello che avrebbero volulO ace­
gJJere. hl4 quindi attanz1on1 a controllare 
bene prima di premere il pulaan\e rosso. 

tu una or ann 
Dlluo!VAWI ~10 K dW 

La produzione plil recenie della Dal&901\ 
Dtil"e.mbflo della C&l.egOrla &VVtnl~ 
llU'Aleglca l ad alllsslmo livello. 

1be Sande or 11gyp1 cala il glOC&IOre nel 
panni del re.moso esplor&IOre lngleN Lord 
Clwi11 Buckl"'1'am !Il chi e1 l pereo nel­
la &ridi p!aoure egiziane. 

rw che la sua acqua provenca IOlo da 
una fonte llcura. 

Una volta trovala l'acqua e loddlsf&11& 
la seta, l'eaplor&IOre si rlmlWI ID cammino 
!n cerca d'avventure. O auo obltl!IVo l dl 
llW&rt ed esplorare la Plrtmld1 Perduta. 
un'&nllc& IOmba che si dlc. cooienci Im­
mensi i.art. 

Per vincere a gioco. Lord Cll&l'lal drve 
locallnart la 1111nu dove l n•l!M6\0 O 
IHOro, Nnz& prima mol'll'e di eeta, e 1er­
nare alla clvOlà per dlvuJgart la sua 111u­
pefacen1& scoper1&. 

I gloc&IOrl ranno muovere Lord 
Cb&rill llU&verso O dese~ 1 lo &lu 
l&DD &d tlpeztonue I dlnloml. d.141· 
l&Ddo 11mpllcl co:n.&ndl Corm&U da 
due puolt c!aacuno. 

Una bnuola l sempre pr111nta a 
video e il gloc&IOre puO far muovere 
l'eaplor&IOre In oCDI dlrezlont Indica· 
I& su di "8&: ad esempio. M •g• 
manca. Lord Clwles 
oon puO andare V!rso 
!'.a\. 

Un upeuo panlco­
l&rmen\e poe:Uvo l la 
llmzlont di help alllva· 
I& premendo la llWlra 

• 
• I 

• • . ... . . 

-

• 
• 

• 

La conqu!sla dell'oro l IOID D primo pas­
ao. dalO che I cinquecento punii che per­
mewi di guadainare d.lmlnulacono di cenlO 
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La aua prima ntcelélà l qut!la cli ~ 
vart acqua. lmpma ruu'ahro ch• Cac:Ja. 
vlllo che un gentiluomo co:ne Lord Cbar!es 
non 11 aocontan1erebbe mal di un'aoqua 
qualatall. O nobile esplor&IOre rlchlede In· ' ~ 



"H" sulla tastiera: cosi facendo. la maccbl· 
na fornlsce al glocalOre un lndlzlo. che 
potrebbe rlsul1are utOe o ambi· 
guo. a seconda del momento ln 
cui la richiesta a effettuata. 
L'elemento di gran lunga più 
noievole ln 'l'he Sands or Bgyp1 
a la sua placsvolJsalma anima· 
zlone. Gll scenari sono 
coel vivida· 
mento colora· 
ti che I gioca· 
tor1 polrebbe· 
ro essere ten· 

lati di accendere l'aria oondlzlonata. men· 
tre sullo schermo somct nu· 
volette b14nche si muovono 
lentamente ln un c!elo sere· 
no. lnoornlclala da un lnlrl· 
oato mOllvo a gerogllJ!cl. la 
grallca è lnnegabllmente un 

r1chlamo per l'avven1urlero 
del computer. annol.alO dal dl· 
6'1gnt tnranttll di ali!'! giochi di 
questo genere. 

CongrMulazlonl a Slave 
QJork. James Garon, Frank 
Cohen e Jlalph Burri&. per 

aver dato vita a quema 
eccsztonale esperienza 
di gioco. 

llV!il!DID 
Tborn BMWlo 
20/caNfdgs 

A prima vista. Mutan1 
Herd potrebbe sembrare 

a solito vecchio stereotipo 
videogame: bisogna lmpedl· 
re a del mutanti lmpazz!IJ 
di raafungere una oenll'a· 
le per la produzione dl 
energia. guidando un As-

sassino di Mutanti al loro na· 
scondlglJ. per dlslruggere la 
Regina del MutanlJ con tutte le 
sue uova. Ma o·a anche c!ell'al· 
tro: lo scenario è abbaslanza 
oonvenzlonale. ma lo svolgi· 
mento. speolalmenla nelle pr1· 
me parù delle qui!.W'O pala di 
s!lul!.Z!onl. è davvero nOlaVO!e. 

La SlrU!Wra di base è COSI!· 
tulta dsJJa cenll'ale situata 
nel mezzo dello sohermo e In 
ciascuno del qui!.W'O angoll 

vi è l'Ingesso di una delle tane 
del mutanll. Il glocalOre deve 
atmruanare I pertcokl81sstmt Mu· 
tani! dsJJa centrale. e guidare 

conl!mporaneamenla l'Assassino ad 
uno del loro naacondlgll. Due raal 
laser. uno orizzontale ed uno vel'llca· 
le. sono I mezzi usali per far muovere 
sia I Mutanti che il loro 11111U1Mlno. La 

po&Slbllilè di rar passare lnoolume l'Assas· 
slno a11ravereo uno di questi ra&gl premen· 
do a tasto rosso di oonll'Ollo rende D comp!l4 
del glocalOre un po' phl sempllce. La mecca· 
nlca del gioco non a cosi semplice come si 
potrebbe penaare, ma Cor\unaumenle non 
è U'Oppo dlmcUe da Imparare, ooslooh6 ll 
gioco risulta placSvole. Più di un Assassino 
fari la sua oomparsa sullo schermo con· 
temporaneamente: ognt volta che lll rtesoe a 
condurne uno ad una tana. la scena tam· 
bla: a killer deve scendere una soala nno al 
Uvello più baaso. evitando !rane di roccia. A 
questo punto. egli deve depcettare m 
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Nervi calml e .loyStlck saldo altrin1enti non avaete scampo. 

bomba proprio vicino ad una ma dJ qulndJci 
uova, senza diventare D pasio della Regina 
del M Ulanll. 

lnJ!ne. a noetro g!USllZ!ere deve sclllzzare 
di nuovo alla superftcle per azionare D delO­
nalllre prima che I& Regina riesca a Sposl&re 
la bomba. nel qual e&&0 deve rlcolloc&rla. Se 
questa azione ba successo. l'esploe!one dJ· 
slruUe cinque uova e chiude l'accesso alla 
lall&: ma ne resl&no allre tre. 

Qua.Ildo la v!da&I& principale riappare. c'è 
un cambia.mento: a laser è phl debole. con 
spazi vuoel nel rauto che permetlQno D pas. 
sauto del MUlallll. Se si riesce a f'84g1unge· 
re la tana succssslva e piazzare la 
bomba, altre cinque uova verranno cllstrui.-
14. La MS&& coea &lleade nella larza cave,... 
na: nell'ulllma Invece. lo scontro avverrà 
faceta a facci& con la Regina. Muianl Herd 
può essere giocalO da uno o du.e ~pan· 
ti. ctascuno del quali ba a propria dlspoe!· 
z1one tre vii.e. Nella prima pane del gioco. 
laaclare che I Mulantl occupino la cenlrale 
rtaulla falale; nella seconda pane Invece. D 
pericolo è rappresenlalO daUe rocce che 
franano o dalla verace Ragina a numero 
deg!l Aaaaaslnt è llmllato. e spingerne uno 
nella centrale o fuori daUo schermo lo 
elimina dal gioco. Nella seconda pari.e. un 
conio alla rovescia OOSlrlnge I giocalOrl ad 
una C081&Dla &11enz1one. 

et al può servire della taslfera. anche se 
In genere sl preferisce n joystlclr.. oCnJ 
round successivo dlvenla sempre più dllll· 
elle e frenetico. Può anche darsi che queSIO 
gioco non rappresenti n non plua ultra per 
U Vlc·20, ma la grallca è dJveiuni.e. l'azlone 
è stlmolanla e senz'allro mollo originale. 

OllMJW4Q 
PeD$UfD/Apple II/48K d/sJc 

I giocalOrl a cui pla(:que Track All&ck 
della Broderbund e gu appaaslon&ll del 
g!ocbl a lablrlnlO ll'OVeranno nella più 
receo1a produzione della Pengutn, Crlme 
Wave appunlO. esattamenla quello che ce,... 
cano. 81 può gioc&re sia con I& tastiera che 
con n Joystlck. anche se. come spesso neg!l 
iJJMCu!menll allr&versc un lablrlnlO. il gio­
oo rlaulla mollo più aoddls[acenla con n 
Joystlck. n g!ocalOre st cala qut nel panni dJ 
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un pollz10IW che deve paltUglfare le SU'Sde 
clll&dlne. pronlO ad accorrere non appena 
scaw l'allarme In una banca che stia per 
essere rap!nala. Le SU'Sde della clllà sono 

percorse da molla aulOmobW conlrOllale dal 
compui.er. ma llnch6 un allarme non scaua. 
è !mpoaalblle dlstio&uere gu onesti Cf!Wllnt 
dal rapln&IOrl. 

Non appena l'allarme IDtz1a a suonare. D 
pollz10IW deve prectp!larsl sulla scena del 
mlsfallO per bloccare I rapln&IOrl prima che 
possano darai alla ruga. 

A queslo punlO. mentre n ladro esce 
dalla banca con O boWno, D pollz1ollo deve 
riuscire a caiiurarto. !mmobfllizaodolo prl· 
ma che r1esca a sal1.&re In macchina e 
fUU!re. 

Se n rappreaentanla della Legge non 
riesce In queslo lnlenlO. egli dovnl. allora 
tn.seguJre I& macchina del bandJll prima che 
essi riescano a deposllare n denaro nel 
proprio nascondlglfo. 

Questo iJJMCu!menlO & w~·a11ra che sem· 
pllce pero, perché la macchina della Pollz1a 
è solo dJ poco più veloce dJ quella del 
fuorilegge, e alcune delle 8U'ade sono a 
senso unico. Nel fraltempo, allre aulOmobW 
ranno la loro oomparea sulle Slrade della 
clUA, ostaoolando l'iJJMCu!menlO del bandJ· 
t.!, o addlrlllUra rapinando qualche alira 
banca nelle vlclnanu. 

Una vclla che o rapln&IOre 8la rluscllO a 
giungere aano e salvo al suo covc. egJl si 
crasforma In una forza letale per U povero 
pollz101W, che deve ora evitare ogni collls!o­
ne con la m~hlna del bandJIO. 

!A forze dell'ordine tullav!a posseggono 
bombe che po680no colloc&re lungo n per­
coreo delle automobW nemlche. ed banno a 
propria dlspos1%1one anche deg!l scherJD! 
che u proceuono da coWstonl con alm 
velcoll. 

Bisogna oauurare un numero ftsso dJ 
criminali per ogni v!deal& per p<Mr passare 
al Uvello sucoesalvo. 

n punlaggio dJ ogni livello è 011enu10 
sc>mm•ndo n numero dJ rapln&IOrl caiiurai:t 
e quello delle banche che non banno sub!IO 
Incursioni. Con la varielà dJ strai.egie 
necesaarle per passare con dlslnvcliura dal 
ruolo dJ v!g!le sentinella a quello dJ lnsegut· 
IOre e Ooalmeni.e dJ lnsegutlO, Crlme Wave è 
proprio eta che et vuole per farvi Stringere i 
denti e<l lnctlarv! a proseguire nel gioco. In 
c!Ueea della GiUSllZ!a e dell'Ordine. nonch6 

In visi& di un punlaggio più allo. ' " ~ 
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stampante grafica ''dedicata'' per 
computer commodore 64 e vie 20: 

SEIKOSHA • 

• 
• 

• • • 
~ 

• 

--· . -
• • - . 

• 
• • • .. . . ~ 

••• 
~· •• 

I 

Dal "De­
sign" sempre pia­
cevole e dal prezzo in­
credibilmente contenuto, la 
qualità offerta da questa supere­
conomica è esattamente quella 
che ci si attende da una stampante 
con il nome Seikosha! 
GP100 è stata infatti la prima stam-

caratteristiche : 

• Stampante ad impatto a matrice di punti 
da 80 colonne 

• Matrice di stampa 5x7 
• Percorso di stampa monodirezionale (da 

sinistra a destra) 
• capaci tà grafiche con indirizzamento del 

singolo dot 
• Possibil ità di ripetizione automatica di un 

carattere grafico 
• Velocità 30 caratteri/secondo 

• 

• . ._ .. .. .. .. 

• 
• 

pante ad avvi­
cinare il mondo 

dell'home compu­
ting con costi pro­

porzionati e presta-
zioni ineccepibili in ter­

mini di qualità di stampa 
e affidabilità; questo come risultato di 
un'economia di scala e non di progetto. 

• caratterizzazione: 10 cpi e relativo espanso 
• Interfaccia: specifica per Commodore VIC 

20e 64 
• Alimentazione carta: trattori (larghezza 

modulo continuo variabile da 4,5 a 10") 
• Stampa 1 originale e 1 copia 
• Set di 116 caratteri ASCII 
• Consumo BW (standby) o 20W (stampa) 
• Peso 4,5 KG 
• Dimensioni: 

234,5 (prof.) x 420 (largh.) x 136 (alt.) mm. 
•Nastro: singolo colore su cartuccia di~-



PIU VENDUTI PllU VOTATI 

OUMl'O SI LEGGE Cosi. Ogni tabelo riporta in bano i titoli dei gioc!li: a primo a sM!ra occupo la posizione di te<la e lf)O$fando lo sgua 
de.tra si incentrano le posilionl successive. "4 ogni hlolo à abbinata uno colonna di """*'i; reventuale diveno colorazione evid<tnii< 
giaco la nUoto posizione in dossilica ri<peno al mese precedente: il rosso per le posilionl guodogoote, il giallo per la posizione aftuole o 1 



PIU VOTATI 

occupOto primo dell'avvenuto $01do, il nero per le pasiziono p<!rdute. Allo nu~ro:zìone inco­
lonnato si riferisce lo sguordo per constatare e quontd;core ogni avvenuto 1p0>tornento. Dilli· 
ciel Per veri v"*'9io<Mti 6 come ber.i un bicchiere di C.oco Colo. Non vi poref IN AlalA STAlilONARIO 
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S 
uvvia, non eslat.ono eolo I v1deoglochll Nelle grlgle 
giornate di Inverno, d'accordo. non c'era molt.o di 
meglio da rare e ne avei.e un po' abusai.o: mezzoretr 

t.e e orett.e e anche peggio davanti al v1deo. In mano un 
joyst!ck sudai.o. e sempre per una manciata di punti il 
Record. quello con la R maiuscola. v1 srugglva di ma.no. 
Forse In primavera qualche valida alternativa. cl sarebbe 
anche stata. e qualche volta Infatti avete mollat.o la pre· 
sa: ma Il gioco era uoppo afCa.scln&Dte. quasi una moder­
na stregoneria. e nel momenl.I più !mpeDSat! riusciva 
Irrimediabilmente a rlsucchlal'VL 

Ma ora basta, è estate, r88a.zzt: cl sono mlgllala d1 cose 
da fare, all'aria aperta, al sole. In spiaggia, muscoli orma! 
Intorpiditi da rimettere In allenament.o, tipo quelli d1 gam­
be e braccia. che una volta al univa.no quasi come le dita. 

E tante cose da vedere: lmmaglnl ad alta risoluzione 
1!1 uno sf&rfalllo 60lare, di ombrelloni. surf. costumi al: 
1 Ultima moda. personaggi più o meno attraenti. 



Ci sono mille cose da fare: per esempio. quando sarete 
ubriachi di sale e di sole. provate a spingere una porta. a 
seguire un'insegna. a tendere l'orecchio al suono dJ una 
pa!Hna. un campanello. un bip· bip: cl sarà pure una sala 
giochi In quesw dannai.O paese! Certamente ci sarà. 
Entrate. rilassar.evi. l'astinenza ti finita. 

Anche In v 
solo loro non &cal!za un esercito di 
Pl'Opl'f l'fs. mancherà di cons""'·-~· ma non 

1larml In C&mbl ...._., generosam 
nelle sale·8foeo si o di Qualche Video.a ente I 
aJpper e Video J>OSsono trovare, l'uno accan vven~ B 
Voli si sono l~~nsJderau nelllJcI &cel'l'fmI. ~ to,an altro, 

l'eeenteme~ In dlii oc autore. 
esa de/ aJpper 

(celebre ll Tractatus filpper!co-vtdeogamlcus di Umberw 
Beo) In quanw gioco che coinvolge tut.t.a la corporalità, 
che lascia al g!ocalOre la scelta del ritmo. cosa che non 
avviene Invece col fumlneo video-game, dove conta so­
prattullO agire prima di pensare. Bene. In una sala giochi 
avrete la posslbllllà di dirimere salomonicamente la que-

relle. provando e riprovando sia gll lntramontabW filpper 
eh.e I post-modernJ vtdeogames. prima di decidere se siete 
tra I seguaci di Beo o dell'Actlvtslon. 

Bccovt allora l'elenco di tutte le sale gioco delle vostre 
vacanu : perch6 sapore di mare è sapore di "sale". ape. 
riamo ampie e bene aurezzate. dove potrete giocare e 
dlvertlrvt 



ALBA 
Via Cilea, 1 
ALBA DI RICCIONE 
(FO) 

GIOCAGIÒ 
Via Cottolengo, 54/B 
BIELLA (VC) 

ANTARES 
Via Porta Castello, 2/2 
BOLOGNA 

CALIFORNIA 
Via G iudei,, 
BOLOGN'A/ 

STOP / 
Piazza VIII Agosto 
BOLOGNA 

LASVEGAS 
Via ( ottani, 77 9/ F 
CARPI (MO) 

• 

HOLIDAY I I 
C.so Buenos Aires 
GENOVA 

HOLIDAY 
C.so Italia (Lido) 
GENOVA 

OOBOGA 
,,.;a Ceccardi, 16 
u NOVA 

V. 
Ml L.~~~~-;::; 
MARITTI , 
CERVIA (RA) 

IL DOLLARO 
Viate Romagna, 167 
Ml NO 
M RITTIMA ­
C RVIA (RA) 

HAPPYDAYS 
V.le Corridoni, 17 
RICCIO NE J.-0 ) 

LAU 
Vi o armora, 3/ A 
RICCrONE (FO) 

MIRCO 
Via Cagl iari , 3 
RICCIONE (F.0) 

PANTERA ROSA 
Via Gramsci, 13 
RICCIONE (FO) 

PICCADILLY 
Via Milan 100 
RICCIONE FQL 

2000 
Via Dante, 99 
RICCIONE (FO) 

BIMBUMBAM 
Viale Adige, 13 
RIMINI (FO) 

_ LASVEGAS --
""AH'\-- V.le Ravenna, 6 

MILA~ 
MARl~kllll~tlri&•i\ 
CERVIA (RA) 

TRHON 
C.so Italia, 15 
SAVONA - LA 
LASVEGAS 

THEPHOENIX 
Via O . Malagodi, 8/ A 
CENTO (FE) 

a azzo Kursol =-r....._~Eiffa'TZa P.M.P. 61718 
C.so Roma, 22 ~mOLA (MO) 

SPORT 
~+é'~~~fT) LAS V.iGAS 
~ Passeggiata 

DE.,... Oberdan, 9 Viale Carducci, 54 
4'.ESENA TICO (FO) 
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RAPALLO (GE) VENTIMIGLIA (IM 



By Matthew Smith I 



e on l'arrivo dell'eSl&le e delle vaeanu n tempo a dJsposlzlone 
degli appassionati dJ vldeogames e mlnl(ames SI allunt.\. Non 
sempre pe~ è facile Impegnare tull& la giornata In modo 

dlveNnle soprauulto se SI rimane In clllà: ecco allora che un gioco 
e!eitroolco vi pu6 rare comodo. Del reslO anche chi sguazza fellce mi 

le onde pu6 senl!Nl la necessllà dJ rilasaarst un alùmo SOllO l'om· 
brellone In comP86nla dJ un giochino "da palmo". meglio ancora se dJ 
recellllsslma proclu.ztone. Le case americane e giapponesi che cono­
&eele ormai bene, hanno pensalo proprio a quma evenlualllà e 
hanno sfornalO una serie dJ nuovissimi giochi. tulll lJ&U41men1e 
dlveNnll e appasslonant.1. La n06\ra r!vlSla offre una vasia panora· 

mica delle novità \18Cll8 nelle ulllme setUmane. e per chi deve lnve­
st.tre oculalamenle O proprio denaro progetlando una IDI.era e!llale dJ 
gioco. st pone solo l'Imbarazzo della scena. VI ricordiamo quanto 8la 
uWe - se non addlrlltuJ'a lndispensabDe - muolrst dJ uno dJ 
quesll giochi "da palmo" duranle 1 mesi esllv! quando gli Impegni 
escuretonlsllet e vacanzieri conducono lonlano dall'amata consolle. 

Le nov!là sono un po' In IUlll I setlor1.: SI va dal classlet "'!'ENNIS". 
"CALCIO DOPPIO" o "TURBO DRfVB" la folle corsa sull'aul06lrada 
panamericana. al rompicapo "'l'll1! PHING". gioco dJ logica con cut 
sftdare il compu1er. Non mancano neppure gli spaziali con " MA· 
CROSS". l'astronave lnv!nctblle. Molto dlveNnll e slmpalfet sono poi 
mlolgames come "PINGUINO" - che 1en1& dJ salvare I suol plcooll 
prlg!oDlerl - . "IJFB BOA'!". "ROB(YI' MAKBR". Insomma. non avrei.e 
dJ cerio problemi per irovare ct6 ohe fa per voL L'unica clllllcollà 
constsi.erA nel dolore dJ dover rinunciare a qualche mto"ame che vi 
fa gola. Ma non si pu6 avere 1u1to. Penaauci bene e buon dlvertl· 
mento. 



ZAXXON 
La dolcezza del comandi deU& 
navlceU& spa.zlale ranno di que­
SIO modulo deU& Bandai un g!o­
cblno davvero precevole. 
ISl&IW di ll'$ll(julllllà si allerna. 
no ad lmp1'0VVlll 111accht del 
mka1lt ntmld: neU& vlloc:!ll del· 
la VClll'a ruzloDI Il& l'unlcl 
pou!b!Jllà di IOlll'l'IV!vtDZL Se 
l!el4 oodard1 non ONMt eD11'1· 
N nella llOODda dlmtnllaDI do­
ve olln qlt 11uccht del mlséll 
dovell reaclre ancht a queDt del 
Cllddl•H carri arm&ll cht spari• 

no ccn trequeDZ& •mprt mac· 
glol'e. 
Se credete davvero di ttaert 1bl· 
u provale queslO g!OOO: mllUrà 
a dura prova la V08ll'a preaun· 
ztone. (Bandai) 

SPACE COBRA 
Al cell\l'O del modulo aVllAI un 
mirino. lmpron1samelll8 appaio­
no gl! Mrtl Dlmld. ! tull& que-
8Uonl di r1lllltl 5enia -N 
COlplll e •nza aver ip&l'llO calpt 
a vuoco tnlzla IUllo echen:io di 
dll:n un ·wa prova di ab!l1ll. 
Spaoe ool>ra monl& t.o!llU due 
dtlp1-y rtndtndo 001l mollo 

movtmenl&IO lo spazio delle u:to­
nl. La seconda prova conalsle 
nel dtslr!carsl In un labtrlnlO pe· 
r!oolostsstmo. superare ocnt sor­
i& di 06l&OOlt e IOrnare In orbita 
a duell&l'e ccn:.ro I veUvoll av· 
versar! scanWldont I ml•W. 
Più che rambteniailont t di mol· 
IO effetzo proprio la dlvlllont In 
due schermi dtl dlaplay. 
(Bandai) 

MEGACOLOR WEELIE 
Andare 1n mo10 a per!oololo? st. 
" qualcuno vi IDNCU• con un 
~ro lanctandovt dellt bom· 
be. se la S1J'ada a 0011ellal.a di 
foesl. voragini. e OS!aOOU di ocnt 
genere. se del notosllatml bidoni 
continuano a l'OIOlarvt conlro e 
se suJJa strada lrOVai. un mOIO­
ctcllsla pazzo. Nel g!ooo. un vero 
e proprio lnvilO ad andare a pie­
di o ad acqulslart un aulOmobl· 
le. non manca un corvo~ 
eo che cerca di beccal'vl. 
Ualeo 80ll!evo: una mustcblUa 
che vi ICCO:!llJICD& per IUU& la 
corsa e la poalbltlà di lllol'IN 
una doke ""'*m ADcht qui 
per6 aorge una compllcatlone: la 
r&garnt 51 trova a bordo di una 

monco!Jlera e avv!clnarla non 6 
faolle. La r!oompensa a ques10 
punlO 6 sempUcemenie una ploC· 
g!a di puntl premio. (Tooy Se· 
bino) 

LCD 
TRIDIMENSIONALE 

"lllU& m8'I& det 3D" QueslO po­
U'ellbt essere lo e!Qg.ln di c:lnque 
num ctocht della To!llY. vanno 
g!ocall lmptpndo!I co::ie un bi· 
DOCOlo (O UD Tlew·CW!er). 0 llO­
DOro, çaduablle e la lumlnol!là 
del dlepi.y vi f&rarulo Wlllre 
Immersi nel g!ooo. veramellle 
'Pl'Ol&COniSll'. 
In PJ.sne~ UoD e szy all&Ck 
l'amblenl&Zlone a quella tipica 
del glcoht spaziai!· meieor!U. 
ISll'Onavl. ufo. mostri galaWcJ. e 
spazi etderall a volonlà lmpadt· 
soono alla V06ll'& navlceU& di 
l'IU!untere la sua mela. Andro­
meda. 
ADcht In ftJ~rllll IUl'!lcls lo 
anar!o 6 queDo lljtoo di molll 

• • • 

allrl g!Ochl: la - pcUJlle 
IUrbo paMOlpa ad un Gran J>re. 
mio di Formula Uno e OMural· 
meni& deva evitare di soonll'&l'lll 
oon gu allrl bolJdl. In queSIO gio­
co l'eaeuo lrldlmeDJtonale a par­
Uco1atmen1a emcace. 
All&ù 001111511 IDVllCt ID un 
llllDU&llll clUeDo ecucmallno: 
equali di ceni dlmellllone abuca· 
DO dqlt ahlul punl&lldo COD 
al1& at11m11a 8ul VOlllO sub. Le 
poche ftoclne a dllpoc!•»M d&­
vono ~ Sp&l'&ll oon preci· 
atone per evtiart di ll'O'l'arel di· 
atrllllll • ID oompteia balla del 
ne ml cl 
Allra l'ur!o8a baU•gl!a In JUIJIJe-
111&/l: la plooola Calby chiede di· 
spel'lll U V08ltO alulO ma la sua 
so!U • ~lii& aD'aellO della hal.­
l&C)la che dovelt altronl&l'e con 
sctmmlonJ e ooooodrfilt nella ro­
l'Mla lroplcalt. 
TUut I ctocht deU& eene banno 
q\llW'O tmW di dltnml!J. (To-
111.Y Sebtno) 



CONUNPAL 
BOMBMAN 

Un veechlAcclo malefico lancia a 
rlpel!zlone delle bombe 8Ul V06trl 
amlcl bombman. Per scccorrerU 
dov814 bagnare le bombe usando 
un esllnlOre o O geu.o d'acqua 
delle bocche anttncend!o. Ma av 
t.enzlonel Le bombe devono esse­
re comple\ament.e Inzuppate. al· 
lllmenU si l.l'allformano ln Dyna· 
mao che Inseguono U vostro 
amlco e lo aonlemano. Quando 
rultl I bombman sono SlaU colpiti 
una musichetta souoUnea I& 
&Oddlsfazlone del bombarolo. D 
gioco pero non tlnlsce qui. Ali& 
facci& dJ chi pari& della t.erz& 
l!là. .. n gioco runziooa anche con 
un l.l'allformatore e richiede una 
dlscreta ab!lllà. (To!!IY Seblno) 

SPITBALL 
IL FOLLETIO 

lllent.e di più sempUce a prima 
vista. Solo due comandi: un 'lef· 
trf&hl' con o quale spostare o 
roneu.o e uno shoot.er per lancf&. 
re la pallina. L"ob!e\Uvo è un 

iXXl1 _. 
= . 
; , 

muro di m&llODI composi() da 
elementi dJ diverso colore. Ad 
ogni fila di maW>nl di diverso 
colore corrisponde un punt.egg!o. 
Lo scopo è quello di dJslruUere 
U muro ma btsogoa fare &W!n· 
z!one aua pallina che non deve 
cadere: blSOCD• lnf~ aechlap­
parl& al volo e r!J&ncl&rla. Cbl 
riesce a cancellare iultl I sei 
maW>nl rossi ln sequenza riceve 
un bonus ln punU. ( Nlnt.endo 
Olo) 

MACROSS 
Nello spazio I nemici sono molU e 
sopraltUllO sp!elall. ma nient.e 
p&UJ'&, perch6 M&croes, l'ln\rln· 
o!bUe nave spazfale da balia6lla . 
nessuna Impresa è al dJ là delle 
sue poes!bfillà. Sullo schermo 
gigante coloralO SI d!segnano tn 
super&Z!one le Imprese di queata 
formtdablle macchlna da guerra. 
La loua è aD'ulUmo sangue. e 
vtene condOU& con corauto con· 
(l'O I pot.entlsslml nemici dJ Ma· 

ODI GIOCO 
Cl'C6S. gu OSllll ReguJL Laaer. 
esplos!onl, dls!nt.egrazlonl. fram· 
menu di macchine da guel'l'& 
che vaga.no nello spazio: chi v!e· 
ne colp!lo è perdulO. Ricorda. 
non è data una sola poss!bfiltà 
di errore, quindi allenzlone sol· 
~IO chi spara per primo può 
sopravvivere. Nelle vostre mani 
un affascinante glooo dJ ire dlf· 
ferenU e ll()rprendenU sequenze. 
ohe vt appassioneranno sempre 
più. (Tùalokutoys Unea Gtg) 

KINGMAN 
ln cima ad una IOrre Kùlg llene 
prfglonlera la bella principessa. 
BISOCDerà r3"1ungerla per ben 
Ire volte prima di pot.erlo andare 
a duello e liberarla. 
Ma non è ooel facile oome sem· 
bra: aallre sulla iorre slgnll!ca 
affrontare. nelle segrete del ca· 
~Uo gu ostacoli lanelatf dal 
suddJU dJ Kùlgman: evtl&rU rl· 

' 

chiede una grande proniei:a di 
rUlessl 
Kùlg pero non si r&SS8gn& ali& 
perdita della fanciulla e la rapi· 
sce nuovamente. Ques1a volta 
ha ordinato al suol fedeli di ren· 
dere I& vlla ancora più dlfllcile 
al ooblle cavaliere: gu ostaooU 
v!8"f•no ancora più veloci. 
D segoapunU memori= ll UveUo 
di abllltà rautunio. llon al 11'8" 
ta proprl&menie dJ un gioco por­
t.aWe. I& sua forma ricorda va· 
gamente quella di una iorre. 
(Toiey Seblno) 

DISNEYLAND 
La roua accalcala Intorno ali& pi· 
6la allende con Impazienza che 
enll'I ll gloooUe re. È lui, è TopoU· 
noi Muovendosi con abllltà a 
desii'& e stnlslra deve afferrare 
I bastoni che volteggiano ln aria 
senza raro cadere. Ma non ba· 



- ------- --
GIOCHI 

14TI4GU4 NAYAll 
( ,..~ gooccitf• alo ...... - ........ 
,...... CCI'\ lo lX ~ 
--·~,...,...ltn 
~•ic.~Cll'~ 
cod .l/S000-0 I L 1 S.000 

HOME UTILITY 

IPIClllm~ 
Bllita ~ 

--

OIAfK A Prl runt 
COf'I ..,..uo 111'09"- ' 
........ Sp.ctr- ... ......._""' """"" ......... ~ ..... 
.............. teNrMo 
....... wlo .. ~· 
COl'I 1 c.olori cW"ar<Oballno.. 
çoci J /2000•03 L 20.000 

OtlSS WW 
GOocae. o ~ '*" ' ...... o 
Coii!w i'"• YIC 10 ,......._ 
Cori ...-io P"oO'°"""° OJOW"'­
CWl•llOl W Utfl ·~ 
~- ''°'°o NJWlt w.. di 
dlficok. ~ P'• ...... """"• " _ .. ..-.ol llOblilt dal 
'~ k t40t0. 
cod J/)000-o:J L 20.000 

~ 

MOS4KO 
kop-fe. pe110 dopo peuQ, '9 

---cOMle et. 
Ull ........... 'Mo.oco.. OOtO 
• CllPflO'to'O'lle • ..,...._,.... 
ed ......... eVeGINO.~ 
"'SP(Cll\JiY. .q:I( 
cod Jl)000•02 L 15.000 

< 

--tonr 
l.M .... - .,... ..... lo 
~ 10~ ""'° cci&orifto 
per "'Olio ....,... chi; .,.,.,. '*" 
"""' o doppie lo ~ • '°" ; ICllla. - praiporoe Cll'ich. 
~rdaloo"-ptlftO" 

Sped.co.,... VK1"VM * 
cod J/2000-01 L 17.000 

TECNICA 

~'!~~~ 
RIWJnrem ~ 

INGlONll l4. ~ .. ,.-e4 
. .. __.. Miti. °"""'° progr-a IO l*'•Mfkl di °""°'"°'• ... - ,,_ • ---·-­lor-o• COI'_.,.,., ,..,,,.. .. 
........... ttgr.IOl'dorih lo 

"'°""" '° ... """""'°" 5"c#ico .,_. 9t:CtruM ~ 
cod J / 1000>04 L 30.000 

~~ 
y 

- -
t0PO(;l4flA 

()w,ao PDO:uu- .,..."*'. '-· ..-areo cl ....-o •o pioo!iO • 

•-• .. c00tdiftGI• ~ o 
pob1 .... .o. Sptak.o '*' 
~4"-
cod J/ 1OOOoQ1 L 30.000 

...._,, "'"" ~ IPE. ~ 

,,.... __ 
CAlt:OLO tlAYI IK 
I P..-oO'°"""° COl'l4ei'ft I «*• 
cli ""'° o """ .,_ ft. ""'°" w • ...-... o...,...__... 
~-~~~-
cod J /1000·02 L 14.000 

0..-I OIA SOLAI( 
filtOQi'Olllill"OO che Ol'lelluo ftel -............ ~,..,.... 
~ eo)l'JOlicocN cli Uft ~ .... 
stlltlt1 • ki <0'"•-izo dllia­
r.alu01.o'le. SoeOfico pet' 
SP{('llUM 41t 
cod J /1 OOO·Ol L 30.000 

r cedOia d i commissione da i;;;iare -;;: - - - - - -
I JCE • Via dei Lavoratori, 124 • 20092 Cinisello B. • Ml 
I Inviatemi i seguenti programmi: 

I Cod ptog• o•• 
I ._I __ _.l~I 

Cod ptogr O là 

Cod ptogt Cod ptogt 

I I I I I 
o ti 

Cod p1ogr O tà Cod ptogr O ci 

I I L.I ___ ,_I _,I 
O ti Cod ptogr O ti 

I I L.I ___ ,_I _,I 
Ccd progr 

I I I 
Cod progr 

O ti 

I I 

Desidero r1ieeve1c il ma1cr1are tnd.cato nella tabella. o mouo pacco pos1.,. 
contro assegno. al Jeguente lnodlriZZO 

Nomo ~l~I;:::::=!==!=:;:::::=:;~=!==!=:;:::::=:;=::=:=:;::;:::;;::;::; 
Cognome::..!:I:::!::::!:::!=::!=::!=~~~~::::!:::!:::!::::!::::!:::!=::!=~ 
""' ~l~I::!:::!::::!::::!=:!:=!=!=~=!=::!=:;::=;:=!:::::::::;:=!::::~ 
OUà !:I =l=-====-=====-.L...L.....l....J.-:::::!::::::::::::::!:::::! 
Data [TI [TI C.AP ._I ..._.._.....J._, 
Oeslc!cro ricevere la fattura ~no 
Par111a I V A o pe t 1 p11;;•.:•.;;tJ.,;CodT''i"'ro-'Fir"";.;;;";..;'°;,.--,--,--r-,.-,r-r-r-..-,-, 

1111 11 1 
PAGAMENTO 
A) Anllc1p.ato, med...,,1e assegno circolare o vagli.a pos1ate per l'impono 

to tale deh'ord1nazlone 
8) contro 6~.no al poStM"IO l'1mp()(IO lOtakt d&ll'Ol'dltlallOM 
AGGIUNGEAE L 2 CXX> per contnbulo lisso I ptOZZt sono compten.1Md1 IVA 

Via dei l.aVOf'ltori. 12A 
20092 Cinisello Bolumo • Ml 



CON UN PALMO DI GIOCO 
11&: 11 Topolino &trerra dlslrav 
ia.menie le Iarde lnl\loca1e che 
Cli IAnda qualche ~ 
compaze aono guai. .. Al le1'ZO er­
ro:t viene bulWO tuorl ID modo 
ptullOSIO bruaco. E In me= al 
pubbUoo guani& chi et vide: l'a· 
mloo Paperi.no cr!llcone e ptuuo­
llO corrucelalo. D Clooo l phnlo­
llO ltlnpllce e UD llltlllOrlzzalore 
l'ICllU'a O m&M!mo puoiec&fo a&­

eolulO nel cuo dobbl&lt dllllo­
lllVI la - abili\& al llOlfl.o 
&llllco scettico. (Nlnlendo OIO) 

TENNIS 
C"l UD 1Upel101'1ll0 di 14nols ID 
cereo e voi Ilei.e Cli uat della 
raocheiia che eoendono ID eam· 
po. L 'lnoontro l veramenl4 elel­
U'lzzanl4 cosl come quetlO Sfooo­
DOYllA C.Nmellll clel!IMIO ad 
UD Cfallcle SUCC*llO. 8aUu14. di· 
mi.o. rovescio. volt. smub• !le. 
IWl oolpo l prolbllo. nllSSUD& 
poeslbtlflA di dlver\l!DenlO l Pl'lt­
cluaa. ~ molla taclle clmentarvl 
- dOVllllque vor ll&lt - ID UD 
atocolO conll'O ll IOl!IO com lllller 
( ma quan1& IOddJslt.Zlone rlu· 

acl1'I a ballerlo). percht 14!lllls 
l a gioco IMCablJt cht non vi 
l'a ncbri Cadlme!lll. SI volftle 
poi g!ocare qualche Il\ CODl.rO 
un avvel'IA!'lo o ~ ien· 
tare un esU&ranie doppio. a ml· 
nl&&m• vi ol!re anche IA golcea 
poselbtlflA di eco!llrarvl ID q.w. 
tro çazle allo sped•'• conneuo­
re 'l'G0022 che non nlCllÉ'& di 
ahmtnlaZlolne au1ano:iia. Buona 
forlUDal (Sak!tron Linea ~) 

CALCIO 
l'art eh• IA Roma usi un compu· 
14r per Mlezlonare I OOC&IOrl 
più pl'Omell4lllt. SI-. quindi 
IUIOrlzzall a slmul&l't. Cfocando 
de toU o oontro un &llllco. un 
ID14re p&l\!la di calalo. L • estaU 
eanza p&rtM, 11 ea. l tuoca e 
o'l cbl rlscbla vere 1 proprie 
crisi d1 1rrnenza. 
D mtni,.1111 be IA foMDt di un 
oa.mpo di calclo ID m•n••tura con 
l&DIO di pubbUco pronlO ad al· 
ZAl'll ID piedi e lnne(Sfarl: tre 
11111 conll'Ollano IA pali& ( a de. 
ara. a atnlsUoa e avtnU) e un 
IOlo WIO dlr14!1 la chf-. loia 

auenzlone a non ab!lanclArvl 
ll'Oppo ID a vtnll: O gioco pl'tVlcle 
IA!mlbW CODltOpledl. (Tom.J S.. 
btoo) 

MEGACOLOR 
MISTER GO 

1.4 cruece aono come I vldeoSfo­
chl. UDO Uri l'&IU'o: alla llnt Il 
arriva a ~r Go. Non l O 
DOmt di UD perl'!do plralt di 
Sbancai. i aemplJotmtn14 uno 
out plac. manciare te eruec1. Ma 
O perl\dc conladino (proprie\&· 
rio delle cUIBCe In quesllont) U. 
ne a &\lll'dl& del suo ca.mpo non 
UDO del IOhll uanqutll1 ~ 
di eamP1CD& ma auuemu -
8U1 pro1111 a dislDleCIVI chlun· 
que Il avvicina. Come ellml!W' 
U? Con delle mele mag!che natu· 
ralmellll: uplodendo cl&lcuna 
di - pub eliminare !!no a 
CIUllUO IDOllli; realunle le c!l!9-
ge IA aftd& con I OOSU1 pu6 ricO< 
mlnclare: o grado di dillloollà 
per6 aumen1&. e aolo chi rletoe 
ad arrivare tino al declmo Uvello 
vedrà apparire per ID14ro IA 
acrili& BXTRA... e buona to01'­

pacd11a 1 (Toey Seblno) 

PINGUINO 
Un Ptncutno IU di un'Isola lr'Opl· 
cale l una coaa davvero lnlot:l&l 
Se poi cl trrlV& cavaleando una 
\&volt de IUrl viene quaat d& 
ridere. Ma lt'&tleneie le rleale 
percb6 D papà Ptncutno l lmPI' 
gnalO ID UD 't.Zlone di lllv&lfUlo 
l&DlO dramaiatlca quam.o per!co­
lasa. I IUol cinque piccoli IOOO 
51411 cauurau dall'.MlCIJO m-. 
trontco cb• u Uene prlSfon!erl In 
etoque dilferenU caverne. a tem· 
po SlrlnCe. tolo IA VOSU'a abili\& 
e iempelllv!là pub permt111r1 al 
loro papà di armare ID 1empo a 
salvaril. caricandoU suDt spalla 
prima che !lnl9cano ID padella. 
L'Impresa 6 IUU'alll'O che facUe 
percb6 a C&lllvo e appo11410 • 
declto ad Impedire con le armi • 
con I deoU cht la ctoque plccolt 
prede Cli venpno toUralle. (T'a· 
~l.Lnea~) 

TURBO DRIVE 
lm.mag!nwvt al volAllll di una 
PG14l'tlaelma au1amcblle IUrbo­
compw lmPICM" ID un -. 
nutllll raid IUlla aUI06U'ada Pa• 
name11can&. o ll'&lllco i IDl4DIO. 
Cli enormi aulOU'ent vi allorano 
e vi IOrpaaa&OO ID conUnuazlo­
ne. IA guide a volle a mo!IO dlfll· 
cDe. Ptr dararvl po1e1e allora 



COI UN PALMO DI GIOCO 
cambiare corsia, superare un 
po' di maech!nt con una poltDle 
IOCtlerulone. Cl'tll.LN. D wW> 
con una azione mol1o reaJ!s!lea. 
MA come per ocnI plklla eperlco­
lalo et 80110 clllllco!là: la pollzla 
cbe vi 80~ e I& paura dli· 
l'lncldenie cbe PQ1e1e IVllare ao­
lo .. preslale molla &llemlone 
allo apecchlellO l'tlt'OVlsore. lii 
l'ICCOmando, cercale di ecoi» 
mlmre al maaa!mo O carburan-
11 perch6 dlsponeia dl un solo 
pieno. Con queSIO almpallco ml· 
nl(&me &mli la P*fb!lM di 
u.olre l'ullle al dllllllvole In 
quanlo roRBO DRMJ l1Qll 6 scio 
UD ctoco ma anche un per!ellO 
calool&IO.e ad ouo cifre. (casto) 

FLIPPER 

lmpulll sullo schermo. ID realtl 
1!11 acherml 110DO due, uno supe. 
riort e uno Inferiore. I& pamns 
paeaa l!btn.me!lle cl& uno &ll'al· 
1ro 1 Il controllano due coppie di 
Olpper respingenti. Due Uvelll dJ 
clllllcollà: nel primo 11 banno a 
cllspoll%!one \l'e palline men\l'e 
nel -odo 6 poes1bDt conllnua· 
rt a oocare dopo I& penlfla del· 
l'unica paDtna solo 11 Il Nlce a 
conqw.art una eerle dJ bonus 
supplemenwt {Ntn11ndo OIO) 

WESTERN B.AR 
PoNrt I& Slell& d'&l(enlO ID un 
Pl8M dli eelvaalO wlll l cl&v­
vero una ci- rupooaab1mà. 
eopl'lllUW> se &Ilo acerllro piace 
un po' lroppo u whlaq. MA n 
vero problema 6 che piace anche 

Vtl'llODe 11acablll dell'anlenAIO al OOW·boya. per euJ a vclle n 
di wlll t CIOthf eleluoolcl; o caro eeJoco li ll'&5!orma ID un campo 
t vwhlo !llpptr. Ma come .i. di bllUgll• Qu!S1a 'Idi& d s!M 
cno proclall;o c!eDa 11rza cenera- capl\&11 ID un momenio 1bagl1&· 
zinne n SIOChlno In quesllone ba lo, lnlUrla una coloeaale rtaaa e 
llO&Lf\ullO &Ile palllnt d'&cclAJo glJ • 

per rar IOl'll&l'll I& calma non vi 
reti& cbl cotplre al volo { l1ele 
comwique abll!s:s!mJ) ocnI '°"' 
dl QUeUI che n barman dleU'O a1 
bancone e I& cllenlll& tempre 
più lnl\lrlata. vi l&Dctano con1ro. 
A!Unz!one percb6 era plaW. blC> 
cblel'I e 'boUlg!.le pu6 caPllare 
ancht un e&nd!klllo dJ dln•m"41. 
MA O d1verUmelllO DOD tlnllce 
qui! To<a!tmU 20 punii e com· 
spandenti a 20 Q(&l!ILI oolp!tl) 
enll'a nel laloon n caWvo della 
slluulone. Deaperado. NeDa epa­
ralOl'la cbe eecue. lo acerllro 
brillo dive uccidere 1l't 'IOb4 O 
catllvo prima cl! poltr pa .... al 
llvello cl! ctoco suctWlvo. Un 
mtnJcame veramenie enlUll&· 
sm&nll con elfalll sonori mollO 
reallstlcl ohe vi rarà provare 
emozlonl a non ftn!N. {CUio) 

PUCKMAN 

Mangiare t UD eoO•no. ma In 
quesio cuo l anche l'lulloo 
modo per non -re a.nnleDl&U 
dal belllooet most.rl che vivono 
nel l&blrlnlo del dlsp~. Pur­
croppo dobbiamo bUllU giù dJ 
WllO, non IOlo CU- pesche e 
él1tC9, ma ancba lndft!N "IW· 
1e·. eeppur bln!llcht percb6 
cllspe!U61r1cf di 1uperpo1enza, e 
se capll& &ncbe gu 8lesat IDOlll'I· 
ranwma. La loua poltebbe non 
llnlN mal. va avanti per ICbeml 
cl! d!t!lcollà ~Il ma ceni 
Cinque lfnW IUpuall polMI 
conMderri UD momeruo cl! rtl&z: 
sullo achermo appare lamPtC· 
glando Il 1an10 so1plra10 
"GOOO". VI ricorda qualooaa? 
{ Tomy Stblno) 



CONUNPAL 
CALCIO DOPPIO 

Dlveo1are camploDl del mondo dl 
e&lcto 6 ormai un'Impresa alla 
V06ll'a porwa. Grazl.e a queSIO 
rormld&blle gioco del calcio 1» 
lrele dlmostrare 8411 IUllfci la vo­
Slra abWlà. e la&clarU a bocca 
ape& con una serie dl d.rfb.. 
blfnS eletU"ODlci. Con SC&W. ftn· 
le. llrl da lontano e azloDl corali 
perre11emen1e rlprodoite dal 
computer. vi sembrerà dl vivere 
una partila densa dl emozioni 
'llle B!g Game presen1a tnraltt 
1uiw n reperlOl'lo classico del 
grande e&lclo-Spetl4CO!o: a voi la 
poeslbllflà dl dlventere auper­
camplonl. PolelB giocare contro O 
compw.er oppure, per U massimo 
del dlvert.lmeDlo. conlrO un av· 
versarlo pronto a raccogl.lere la 
V08ll'& sfida. RJcordale che I U· 
velli dl dlfficollà sono due. I 
comandl sono molto semplici ed 
emcac1 e !'azione lncredll>Umen· 
le realisllca. (Grandstand Unea 
GIC) 

LIFE BOAT 
Anche una crociera nel mari del 
sud pub !lnlre male. sa a rovina· 
re la vacanza cl si melUI la aror-

IUll&. Scoppia tnraltt un lncendlo 
sul IUSBUOBO iranaaiJantJco e al 
passeggeri terrorizzai! non resta 
che abba.ndonare I& nave len· 
tando dl aallere denlrO alle I» 
che scl&luppe dl aalvalaggio rl· 
mas1e. D momenlO 6 crlllco ma 
voi, che manovraie accoxamen· 
18 le barche daUa aplag&la dell1· 
sola vicina- non perdereie slcu· 
re.mente I& calma e 1en1ereie dl 
poxare In aalvo a riva u mac· 
glor numero possfblle dl passeg· 
gert 
Allanz!one pero; bJ.sogna assere 
molto precisi perché sa o passeg· 
gero cade In acqua viene dlvora· 
to da uno squalo. Con questo ml· 
nlgame dlsponel8 dl du.e UveW dl 
gioco e dl due schermi 6UI quali 
si svolge l'Intera azione. Al sa· 
condo livello c'6 I& possfbWlà dl 
pasaare con una scl&luppa da 
uno schermo all'allro. (Nlnlendo 
Olo) 

ROBOTMAKER 
Penaevate che coei;rutre del ro­
bol poleSse esaere coel dlverten· 
le? QueSIO sl.mpal!co giochino 

ODI GIOCO 
elettroDlco vi 1rasrormerà ruw 
In abWsslml Ingegneri dl una 
fabbrica del fllluro. Su un velo­
ce DaslrO iraeporlelOre vtacgla· 
no le parli meccanlohe del robol­
llDl che voi dovel8 monlere con 
precisione m!WJDelrlca. Prl.ma 
un braccio, poi U secondo ed In· 
ftne I& tem. Ecco pronlO un 
nuovo esemplare f\lnzlonan1e. 
M& ~nz!one operali Non dl· 
slraelevl perché la ~na dl 
montaggio gioca bruW scherzi. 
Bisogna esaere parllcol&rmen1e 
precisi e rapldl dl r!Dessl perché 
eslsle ll rischio dl rar cadere le 
lampadine e qulndl dl perdere 
punii. .. ed il lavoro. 
D gioco si 111iloola eu due UveW 
di c11rr1col1à. ('l'aka10ku10ya 
Unea GIC) 

SCACCIAPENSIERI 
TRIS ASSALTO 
ALLA BANCA 

Quattro giochi In uno più un 
cronomelrO. un orolc«lo e la l!Ve· 

g!IA. Ecco la otrerta più allellall· 
le della Pollstll. D modulo quan· 
do non à In fUnz!one 6 una nor­
mala mgJIA a orlslalli llquldl. Sa 
si vuol giocare si può sceg)lere 
una delle 1re fasi dell'azione op. 
pure decidere dl affrontarle tu~ 
le con1Bmporaneamen1e. Suona 
l'allarme, I banditi SlanllO asaal· 
tando la banca ma o vice ecerll· 
fo ba alcuna cll!ficollà ad altra, 
versare I& strada. lreDl. man· 
dlie lmpazz!IB e perfino C4Dl 
rabbiosi 811 ranno paasare un 
bruiw Qu&l'IO d'ora. Ma se rl9' 
soe a raggiungere la banca o'à 
una beU& manclal.a dl punii ad 
~nderlo. Si pub paasare allo 
sohermo successivo. all'lnlerno I 
bandlU banno lntzlalO una spa. 
ralDrla men1ra uno 6 fuggilo col 
bolllno. Allra fatica: uccidere 
tuW I bancllll e decidere sa pas· 
sare all'ulllmo schermo e clo6 
~ o bandllO col bollino e 
anolenterlo a suon dl pugni. Rh 
sì. I& sparatoria a Staia woce e 
I colpi erano t!nlll. (Poll.stll). 6 



TSR·912 

MINICOMPO 
RADIOREGISTRATORE 
STEREO AM/FM/LW 
CARAmRISTICHE TECNICHE 

Sezione todio 
• Tipo del orcv to: Sistemo 

wpereterod no o 3 bande 
FM on,onl\O o si lo ieJescoi>co 
AM/LW ontonno ìn fotr1to 

AM 
• Bondo do froq-zo, 

S2.5 + 160S kHz 
• *•biLib max. ..,. .. 48/$4 d8 
• ~;,.,z-ono frequonzo j'l'lmog.ne, 

30d8 
• ~ppono segl\O!e/rumcwe1 -'O dB 
FM 
• Bondo di !roq-zo 

88 + I08 MHz 
• Sen"bi 10 -vt,1&-1 l8 dB 
• Reiezione frequenzo 1mmog·ne 

2Sd8 
• Roppo<>o segnole/rvono<e, 46 dB 
• Sopptes"°"9 AMo 30 dB 
• SoporoVOne storooi 20 dB 

LW 
• Bondo d '•oquenzo l50 KHz 

3.SO l(Hz 
• SonSit>. 1b mosSimo -u1 te--

50180 d8 
• ~oppollO >egno'o "'""""' 3.5 d8 
Sezione castt tte 
• Tipo dol c·rcu·10 
Si~eo O 2 COf\01 e A pòs~e 

• Sis~eorno d 119.).HOZ 004'· 
Pobtiuoz-one e.o .ti:) "Hz· 

• Sis•omo d conce- loz>Ot'l ... 1 e.o 
• \'~loc.rb dcitl no11ro: 4,75 cm/s 
• Wow o fio.""" 0,30\ ·WRMS-
• ~isposto lfl freq ..enzo 

no~tro o 00.sloO rutl'\()(O 
125 Hr + 6.3 (Hz 
No~tro CrO /Meta 
12.S Hz+ 8 •Hz 

• Roppono SegnolefRume<o 
40dB 

• Sepoo:tione ~ ~: 
30d8 

Generoli10 
• Poron10 d'use 10 · 2 x 6 W 
• Aumentozlcy\e: 
~te: 220 V. 50 Hz 
8on0<io 12 V e.e. -$ p lo o 
secco 1 po 1 orcio· 

• Atopof!onie· 
Wooferr 2 :x 110 mm '"6,4 ohm· 
T.veetet 2 ,; 50 mn ~ . .4 otun• 

• Preso MC: 'tn~nzo 
microfono 6C() ohm 

• !'.Mo "9' l<ne IN & P«HO D!N 
lmpedeozo d'.ng<e<so. 47 KoJ,,. 
Prese o !opot Or'lt OS!~ .Q/l·~ 

lmped«>zo 6, 4 + a """' 
• Preso DiN 

Use '0 s1ond~d 700 mV 
lmpedeozo IO KoJ,111 

• Preso cv'fr0 
impodonzo 8 + 200 °""' 

• Peso, 6 lg 
• Oil'M!'nsioni1 523 1t 247 11 '66 
• 0512110-00 

THE QUAUTY CHOICE 

GoldStar 



DECATHLON 
Tltolo orlglnale 
DECATHLON 

c . .. rlsoduttrice 
ACT ISION 

Su~o 
Cal1ucda 

Conf19urulone 
VCSATARI 

Cua dla1tlbulrlc:e 
MIWA 
PfUZo .... 97.000 

Non è il primo videogame dedico· 
lo od uno ottivilò sportivo ne sorò 
certamente l'ultimo mo DECATH· 
LON, lo nuovo proposto Activi· 
sion, rappresento l'esoltozione o il 
trionfale ingresso dello sforzo lisi· 
co noi variopinto settore dci giochi 
elettronici. Occorrono prontezza, 
abilitò e pratico mo anche muscoli 
per primeggiare grazie ol nuovo 
sistemo di movimento ideato do 
Dovid Crone e trasferito per l'oc· 
cosionc in uno s1odio olimpico 
flremito cd esoltoto per lo più 
incredibile fra le discipline dcll'o· 
tletico leggero. Il dccothlon, come 
tutti sapranno, è uno !loro o punti 
assegnati in base oi nsultoti olle· 
nuti in 10 gore classiche dell'otlcti· 
co. li troSferimento su video ri· 
specchio bene le doti necessarie 
per vincere in uno ollivitò cosi 

mossocronte: occorre essere 
veri maghi dcl joystick, man· 
tenere lo concentrazione e lo 
colmo per tutto lo duralo 
dello goro oltre olio perle!· 
lo tenuto atletico. Il nostro 
otleto infatti viene mosso 
attraverso lo solito levo mo 
con un movimento lreneli· 
co, molto rapido destro­
sinis1ro, costante e regolare. 

Lo corso o rincorso è olio base di 
tutte lo discipline: che si trotti di 
loglioro per primi il filo di lono, di 
compiere balzi prodigiosi o di 



lanciare vari ottrez.zi, lo potenza 
dell'esecuzione dipende sempre 
do questo strano movimento del 
joystick. Occorre inoltre uno buo· 
no sincronizzazione con il pulson· 
te rosso al momento "clou· dei 
lanci o dei salti. 
Dopo questo rapido esposizione 
generale possiamo od esaminare 
più nei dettogl i le 1 O prove conte· 
nute nello cartuccia. 

100 metri plani 
Per lo classicissimo 
dell'atletico 10/1 5 
secondi di inferno 

per polsi e bicipiti. 
Uno buono partenza è assoluto· 

mente indispensabile 
e non un ottimo 

di tregua. Al 
limite del le 
possibilità 

umane scendere 
tt . 1 O" SO O I ... 

Salto In lungo 
Ogni giocatore ho tre 

salti o disposizione. 
Uno sono rincorso e poi 

premere il pu lsante rosso 
poco primo dello linea di battuto 
peno l'annullamento del lo provo. 
Il sollo migliore dorò il punteggio 
più alto. 

Lancio del peso 
Anche qui tre lanci per OEJni gio· 
colore. Il vostro Maciste si ovvici· 
nerò rudemente a llo linea bia nco 
dopo uno serie di giri su sé stesso. 
Poco primo via al pu lsante! 

Salto In alto 
Sempre più reo listo! Tre lenlotivi 
per ogni alleno e eliminazione al 
terzo fallimento. Si porte do un lo· 
cile 1,20 e il vostro atleta eseguirò 
sempre un perfetto ' los bury' s tyle. 
Occorre buono rincorso mo so­
prottullo ollimo coordinazione. Più 
a lti si sollo più punti si aggiungo· 
no al cornei. 

400 metri 
Cominciano i primi esaurimenti. 
Muovere lo levo di comando velo­
cemente e con cos·tonzo per uno 
cinquantino di secondi. Anche in 
questo corso i tempi realizzati SO· 
no porogonobil i o quelli veri. Tut­
to in tempo reale! 

11 O metri a ostacoli 
Dello serie 'anche l'occhio vuole 
lo suo porte'. Bellissimo, diverten· 
le e spettacolare. Solito movimen­
to dello levo e pulsante pronto od 
ogni ostacolo. Ogni caduto di uno 
di essi lo perdere tempo prezioso. 

Lancio del disco 
Simile al peso, rincorso e lancio 
primo dello linea facendo ollen­
zione o non superarlo o o non lon· 



ciore il disco troppo presto. 

Salto con l'asta 
Breve rincorso fino al punto se­
gnato nel quole piontore l'osto 
usando il pulsante rosso. Attenzio­
ne o premerlo nuovamente duron· 
te il sollo dopo aver raggiunto il 
punto più o lto. L'osto cadrò olle 
spalle dell'atleta che planerò dol­
cemente sul cuscino o, le prime 
volte, andrò o sbattere contro 
l'osticello. Leggermente più com­
plesso delle oltre prove mo non 
meno divertente. 

Lancio del giavellotto 
Soliti tre lanci, corso rapido lino 
a llo linea, battuto e lancio. Molto 
bello grolicomente. 

1500 metri 
Dulcis in fundo il massacro per i 
vostri polsi e i vostri nervi. ~ 
importante mantenere uno veloci-
tà costante e lanciare uno scotto 
furibondo negli ultimi 200 metri. 
Uno buono ultimo provo può rivo­
luzionare lo cla ssifico. Stringete AOiii 
i denti e buono fortuna. 
A:-rete giò capito che il 
gioco divento 
estremo mente 
inleressonle 

!Ll6!&! 
se g iocalo in simpatica compa­
gnia. Con il Game Selecl della 
consolle Alari si può scegliere il 
numero dei partecipanti lino a 
quattro persone. 
Più in genera le riteniamo che il 
giud izio e l'accettazione de l nuo­
vo movimento del joyslick decrete­
ranno il successo o l'insuccesso di 
questo cartuccia in llo lia. Ci sarò 
sicuramente chi ne resterò allosci­
nolo e chi rifiuterò questo accop· 
piomento tra 'fatico' e le abituali 
doti del giocatore di 'eleclronic 
gomes'. Dopo un po' di pratico 
crediamo però che lo por-
lilo si g iochi sul piano 
dello stress e dello 
concentrazione. 
Lo grafico è 
superbo e lo 
mancanza 
di musi-

chette durante le prove testimonio 
lo quasi religiosità del momen· 
lo agonistico. 

e 
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Il MENSILE DI VIDEOGAMES PIU LETTO 
NELLA NOSTRA GALASSIA 
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LIBRO+ 
CASSETTA 

PROGRAMMARE IMMEDIATAMENTE LO SPECTRUM 
do TIM HARTNELL 
~10 obfo con ~<I rappt...,,1• I'"' MOdc ~ -~•a 
OfoO'.,,._.,. "> ~trul'"l '" IOlll 60 "",.t. 

,_.Odo Of~9"0i'""'l0 M bA'W Wll A1'C OlfO o.a. UMol'tta • t:llfO inoilr• 
r•port.1 11,.1ah d1 :JO P"OQ'•""'"'' eh G•och+ Ut• ,1-A Gral<a alcun-• de. qw~ "°"° tN'mOt1l/.lh avi ... ~,. ... ,. dOPO Il ~rla!O Pao,. IJO 
f.OMMA~IO Pafll! d oaHic• oawvu ••ton &llC••wtt• -FuntllOft• LEN·VAl 
lt.;K• Y t'Jo0ramm1 QIQChl P1og1amm1 d• uhl.lt 0.fl'IOltr&rtQn• gr•t.cf'lt 

Cod. 9002 

• • 

~ 
( 

Cedola d1 comm1ss1ono lìbraria da 1nv1are a 
JCE • Via dei Lavoraton. 124 · 20092 Con1sello B • P.J 

PROGRAMMARE 
IMMEDIATAMENTE 
LO SPECTRUM 

L.25.000 

°"'°"o rOCf'Yt'I'• 111 bfo PUOORAM'AAAt UJ~EOIATAMENlC LO SP(CIRUM 
•AO<-a!O ,..._la~ af'WllOPI CO pl)t.I ... al ~~1~ 1nd fil/O I 
··- I I I I I I 

I I I . 
11 T r - ' 

..... I CAP 
~ ·- I o ti<:e'W'f• I.I lanur• .. :.:2 --

PARTfTA IVA 

PAGAUlNlO J 
Ar'!t~O ....O.,..ta hM9"l0 C •cot.t .. O •aiQU PGll* Pt' I ........ IO I ---c;o..rro ._ •9"0 lii pOM""° 1 ~ totàt 

~ERE l 1 ~ ~ contr.C..to t...o ~ I pr•.110 • e-...,.,., 
di IVA 

JCe v ... O. l•••'or• 1"' 
XIC)t1 C-M4o ~ · V I 
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la B&llJ~ osp~.b Wlll g!l l(tnll &mo­
rizzall Ili& co:nmerc!•Jlnaz!oo1 di f'ac. 
MAn In un semln&rlo a CbJCl(o r!gu&rdan· 
1e D tuwro d!l proclaw "&obbltr". n morale 
era &Ile 11eue. com'era ovvio. del rtSIO. I.o 
ecort0 anno. o voli.o più amlllO d'America 
ba proo\ll'lllO gu&dacnJ per olU'I IO IDlliool 
di dollari. Anche se qull\& pub Mmbrare 
WlA CoCd& d'lltiQua In conttcni.o al proven· 
d dtl 'fldlQClochl f'ac. Man I I.la. fac. L!&n 
( USO 1 200 lllllicol di dollar! rllpll&!vamen · 
IAI) , al Nmln&rlo di Chlel(O 111 V9dlvano 
molU v1sl IOddls!alll. 

I l'ac·Manlacs più accanlll poesono ora 
rl.sveCll&rSI al m&Wno 1ra lenzuola marca· 
le Pao-Llan. lavarsi con aapool e spazzollnl 
Pie· Man. consumare la prima oolazlone su 
110V!C1Jt fac. L!&n. vlltlrll da capo a piedi 

con -r! f'ac. L!an: dalla blancher!& 
lnUma 1411 occhtaH da IOie. a IOllo po&· 
chlav!. borNllllll. cravau.e 1 laVl(llelle 
Pac·Man. per non parlart poi de! prodoW 
"Claallcl" come le m~eu.e. ! oallnl per la 
colaztone. g!l orologi da polao e almW. 

Ma chl ba mal aenlllO parlart di un 
popl!cl1 "Sl&r Wara"? Rlaalumtndo l'ecce· 
zlonal1 &W'Slltva che Pac· Man tlll'Clla sul 
commtrdanll. ranno pa•110 la l'llpllcle 
Proclue11 prese~ sul mtrcal4 D 
Cbtacclolo l'Io-Man. C'i l'lmm&· 
&lnt dJ l'ac• L!&n a [Ol' 
ma di C)llacclolo al 
limone. o. se pre· 
re m.. po1t1A1 
ICl'lllocchtare 
ln'llm WlA r!pro-

d\lzl0o1 di Bllne);y D mmltO al CUSIO di 
c!l~ Ma I popslclee IODO eolo la pullla 
dell'fclbtrg quando si parla dJ prodOCll 
lllraol che recano a nome In voca. 

Ad 1Mmpto. poltlAI lltiQu!IWe la collana 
l'ac·Man d'oro e dlamanll della !MG !ne .. 
ohe preaenl& un "gobbler• a 14 carad 
monwo au WlA ma di cen1411i dlamanll 
lf-tatl Con O suo prezzo di lflllno di 
20.000 dalJArt. • o prodDUo Pio-Man più 
care cb1 pcill1™ lltlQulal&re, Id O mlCOdo 
di più llcuro etreuo per tmpreulonare 1& 
nd.anW&. !.14 se t ll'OPpo CCllOIO per ! 

VCIU'f gusll. pclllt comunque 
~ere 1.ra una eer!e di 

oreccblnl. anelll, ctondall. cln· 
I.Uri o bracc!aletd Pio-Man di 
oCnl genere e prezzo. In vendi-



I& OVUDque. 
Se Invece non vi placclono I CICHDl. d 

eono sempre I nuovi fac.Phones. •. SI U'OV&­
no In iuw I necozt che vendono c.lefonl e 
preeemano una noi.vole somlgllanu con il 
VOlll'O ravorilO. Apr!l&lo. e dlveni.rl 
un normale 1&1tlono. 

s.m·a11ro. per6. o prodoelo Pac· 
Mao pll1 !nlOlllO l !'animai~ parianl& 
della caJ!u. 51 l.ralla dl UD animale 
dl peluche. ma con queeia dl!ferenu: 
ee gU parlale. vt r!eponde con U ramlllare 
suono "wakka-walla". lnframmezzaio dal 
l&mptgglare di !ud DICI! occbi Più gU p&I' 
w.. e più v1 naponde. 

Il preslO In l001'06e In MIO O Pa-. 
UDO epell&COlo del llpo "circo sul gbl&Mlo". 
ma se= o ghlacclo. che preeenia un 
Pack·Mao In dlmenalonl ptil grandl del 
normale. 14& J>ao.Mao e IUlll I plìl amai.I 
Pl'ClaConlSll del vtdeacioco Balzy/Mldny. l 
quali caolel'&DDO • claourauno per la 
gioia dl IUlll I bambini. 

Ma qual a o mocotvo che ha provocat.o UD 
l&le profilerere di prodoUl fac.Man sul 
merc&IO? Prima del renomeno Pac·Mao. 
oeeeun vtdeCIOCO li l mal tneer!lo eo1l eal· 
cl&menie nella - cullura. Prima del· 
l'avmuo del·~·. chJ ha mal eelllllo 
paNre dl UD pl'O­
dOU.O de! vldto-

80 IU~ SAllU ,, 71 (OQIOlll """""' 

Oochl (&ll'lnlUor1 di qu.alcbt rara m"41lrl-
1&)? Come mal Pack-Mao 11 l lmpr!JVflaa. 
menle avvenlW'llO lllor1 dall'arcade per 
enllVt In ~ le case? 
O reeponaablle del ruone d'oro prodou.o dal· 
la commeJ'Cl•HnAZione del Pac· Mao à Sian 
Ja.rockl. vtce-pres!d!n14 del Marltel!ng alla 
~. La procedura normale {llr1· 
ma dl J>ao. Man) sarebbe 111&14 quella dl 
"glrare" O nome e 1iomaitne ad UD'a&en· 
zia nazionale che riluci aulOrlzzazlonl. e 
dlmentloareene: ma Jarcokl vtde l'enorme 
potenz!ale dl mercaio In J>ao. Mao e ruppe 
la lr'adlzjone. i.nendo IUUO "In l•mftlla". 

PIA>Man 6 UD aul&nUco !1nomeno. Ila 
come OOCO che coce peJ'IO!!IUlO. J&roctl 

-rva che "l prodoUI Paco Mao non h&D· 
no b!IQCno dl una pubbUcflà aw-tn. 
percb6 abbiamo I vendlU>r1 BDeru:loll (O 
gtcoo S1eSSO) dappertuuo. Se ogni vtdeoeio­
co lncaaea 50 dollarl alla seltimana, ranno 
eelotDIO qu&IU di dollarl. •. eeicenlO ptl'ID­
nt. molllpllcalo per O numero dl macchJnt 
In IUllO O "-· Pur lenendo conio dli 
CtUOnl tneerlll dallo - Cloc&IOre. mDJo. 
nl di persone eono espoeie ogni Nlllm•na 
a fac.Mao". !le ha rauo menzione perch6 
"gobbler" à UD "prodou.o" ormai CODIOUda• 
IO e famruare. ed 6 naiurale che UD com­
merdaol4 sia delldt~ di da.re al puWI· 
co quello che O pubb!lco vuole. 

Qual l o llllUro del prod$1 fio. Mao? 
Relisl&ranno ancore. almeno per UD po', 
oppure eono d8'11nall ad essere preslO dl· 
menUcatl? Anche ee earaono I co.naumali>-
11 ad avere l'ulllma parola. Jarockl &vvtr-

11 che la Balzy/Kldwl,y continuerà a -
nere !'al> Mao nella dlvls1cne che rD•"Cla 
le auiortznz!onl. e llocome le nuova mac­
chlne Super fio.Mao e Baby fio. Mao con· 
Unuerenno a preaeniare I pereo08'gl "fob­
bler" all'&lllnz!one del pubbllco. cl Id poe­
eono Upellare ancora molU lnù'olll. mal· 
grado 1e ln5lalJ!lll.l che care1Urtzzano n 
ltllOre della commtrdalfmlona. 

Inflllll. 0 IUOClllO del prodOUI fio.Mao 
ha OriClMIO una llU'Wg!a a.seolulameDI& 
nuova nello sviluppo del Clochl -.!. A 
della di Jarocld. la BaJzy eia Cli lavorando 
ad una aer1e dl glcchl che verranno lvllup­
plll prtndpalmtnle allo soopo di com.,,.?' 
dallzz&rne I pereo~ O primo cll quttU 
Oochl deS'lnall &I mel'C&IO di meeee Il 
chlamerà Domino Mao. e Jarockl gar&ntl· 
eoe che O Pl"Ol8'0nl!la sarà allrellADIO 
i.nero quaolO o ·cobbler". Se 1 pl'Olllml 
Oochl earanno tortunall o meno. qulllO lo 
Il vedrà paL Qulllo che l ce&. een.za 
guarda.re al IUCOlai del aual lm!ta'Or1. l 
che !'al> Man ha cambl&lo o modo dl conii· 
derere j v1deOC1eohl In Amer!ca. e 
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Fulminocci! Chi di voi, almeno uno 
vollo, non ho sognalo segrelo­
mente che mangiando uno scotolo 
di spinaci soreobe diventalo Ionio 
forte do sollevare uno cosoi Gio­
condo con lo cortuccio Porker ve­
stirete i panni di Broccio di Ferro, 
muscoli compresi. Il compito di 
Popeye è di raccogliere tutti i cuo­
ricini, i biglietti e i baci che O livio 
lascio cadere. Ad ostacolare que­
sto operazione ci penso Bruto che, 
mettendosi conlinuomente in mez­
zo e sollondo do uno piottoformo 
oll'ollro, cerco di acchiappare il 
povero "Braccino•. Bruto lo ve­
diamo muoversi sullo schermo 
mentre un altro personaggio, lo 
terribile Strego Marino, senza che 
lo si vedo, tiro addosso ol noslro 
eroe delle lremende e veloci botti ­
gliate. 
Si incomincio il g ioco con quattro 
Popeye. Si dovranno superare tre 
differenli riprese con gradi di dif­
f icoltò progressivamente più 
impegnativi. Popeye deve conqui-

stare Olivio rocco11liendo tutti i 
suoi cuori, i biglieth e i baci. Per 
afferrare questi pegni d'omore bi­
sogno guidare Popeye su di essi. 
So Popeye viene raggiunto e toc­
cato do Bruto, o se viene colpito 
do uno bottigliolo dello Strega 
Marino, è eliminalo. Ma è elimi­
nalo anche se qualsiasi pegno di 
Olivio code in acqua e non è 
recuperalo primo che offondi. 
Bruto in O!jni ripreso insegue Po­
peye do p1ottoformo o piottofor­
mo, utilizzando le scolo mo anche 
sollondo con le broccio tese in al­
lo per afferrare i piedi di Popeye, 
ollre che lasciandosi cadere sullo 
piottolormo solloslonte, non ri­
sparmiandosi di saltargli in testo 
quando ne ho l'occasione. le bol­
hgliote dello Strego sono mollo 
veloci: si possono evilore scap­
pando solo se si è nelle vicinanze 
di uno scolo. Mo avete mai visto 
Broccio di Ferro SCOflpOre di Iron­
ie od un pericoloi Egli può neu­
lrolizzore le bottiglie volonli con 
un pugno che si sferro premendo 
il pulsonle sul joystick. Durante 
ogni ripreso uno scotolo di spinaci 
lampeggerò in un punto dello 
schermo: per fare il pieno, ci an­
dremo sopra premendo il pu lsan­
le. Popeye diventerò rosso e, a l 

suono dello famoso musichetta, 
bisognerò guidarlo ad acchiappa­
re Brulo. 
Nella primo ripreso Popeye deve 
raccogliere 20 cuori Ol ivia lascia 
cadere i pegni correndo o deslro 
o sinistra. lmmediotomenle sotto 
c'è la prima piattaforma: Popeye 
non polrò servirsi di questa per 
attraversare lo schermo do un 

estremo oll'ollro, ma avrò la pos­
sibilità di comparire sul trotta di 
sinistro uscendo dallo schermo o 
deslro e viceversa. Sullo secondo 
piottolormo, nel cenlro, c'è una 
scolo o pioli che si può usare solo 
per scendere. la secondo e lo ler­
zo piattaforma sono simil i. Per il 
posso11gio da lla terzo allo quarto, 
ed ull1mo, piottoformo il numero 
delle scalinale è doppio. Sotto 
l'ullimo piattaforma troviamo l'ac­
qua, dove recupereremo lutti i pe­
gni che ci saranno sfuggili oi pioni 
superiori. I pegni conquistali sulla 
promo piottolormo volgono 500 
punii. I cuori di Ol ivia recuperali 
o i piani inferiori volgono: 300 ol 
secondo, 100 o l lerzo, i pegni sul­
lo piottolormo 4 o nell'acqua vol­
gono solo 50 punii. Q uesti stessi 
punleggi sono validi per ogni ri­
presa successivo, aggiungendo 
l 00 punti per ogni bottiglia neu­
lrolizzoto con un pugno, e 3000 
punii per ogni vollo che Popeye 
ri esce o "beccare• Brulo con l'ef­
fetto degli spinaci nei muscoli. 
Nello seconda rivcso lo scenario 
cambierò completamente. O livio 
lancerò biglietto d'omore; lo primo 
piottoformo è lotta di due parti 
separate, ai loli e al centro il vuo­
to. Si può passare a llo secondo 
piattaforma o so llondo dai bordi 
dello primo, oppure scendendo 
dalle scalette che collegano le due 
piattaforme. Allo piottolormo tre 
ci si arrivo solo sollondo giù dal 
centro dello secondo: esso si reg­
ge sullo piolloforma 4 e comunico 
con questo per mezzo di due sca­
linate. Do questo si possono spic­
care dei favolosi solli che proiel­
tono Popeye sullo primo o sullo 
secondo piattaforma. Eccoci giunli 
allo lerzo ripreso. O livio si lo più 
audace e lascio cadere tanti bei 
baci. Sulla primo piottolormo un 
piano scorrevole giro costante­
mente oi loli dell'albero dello no­
ve: quando Popeye ci posso sopra 
schizzo dallo porte opposto. Sullo 
secondo e sullo terzo piottolormo 
ci sono poi degli scivoli. Se Broc­
cio salto attraverso uno delle 
aperture sullo secondo piattolor-
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mo, scivolerò verso lo piottolormo 
in fondo e vi atterrerò sono e sal­
vo. Q uesto è un'altra astuzia che 
Bruto non può usare! Cieco ciccoll 

LIVELLO GIOCO •••• 
ORIGINALITÀ •••• 
GRAFICA •• 
VOTO •••• 

Valori do uno o cinque 

INTELLIVISION 
cortu<.cio INTElltVISION 

Motte I 

Ecco un classico videogioco spor­
tivo di cui esistono ormai numero­
se varianti. Questo cassetto del­
l'lntellivision si segnalo però per 
le numerose possibilità di gioco, 
che arricchiscono il d ivertimento e 
per lo raffinatezza del mocconi­
smo di guido che prevede oncho 
lo possibil ità di effettuare brusche 
frenate. All'inizio del gioco sorelo 
chiomati o scegliere uno dci cin-

quo circuiti, o difficoltà progressi­
vo, che sono disponibili. Subito 
dopo dovrete scegliere il veicolo: 
e non si trotterò di un compito cosi 
facile, perché od ogni tipo di vei­
colo corrispondono prestazioni di­
verse e dovrele quindi primo leg­
gervi otlenlomentc lo tabella che 
lo elenco. Vi sono cinque tipi di 
oulo che si differenziano per velo­
cità, accelerazione e tenuto di 
strada . Il nostro consiglio è di 
cominciare con l'auto bianco, 
quello con meno pretese, perché 
guidare questi piccoli bolidi non è 
olfatto facile come sembro e vi 
occorrerò probabilmente un po' di 
tempo primo di lomiliorizzorvi col 
sistemo di guido. Uno volto com­
piute queste operazioni dovrete 
decidere so volete giocare in due 
o do soli, o cronometro; e poi non 
vi resterò che p rendere il via 
schiacciando il fatidico pulsante 
·enter•. Subito noterete che lo 
maggiore difficoltà è rappresenta ­
to dalle curve: occorre infatti un 
po' di esperienza per riuscire o 
governare le auto con delicati toc­
chi del disco. l 'errore che si com­
mette sempre inizia lmente é quello 
di sterzare eccessivamente col ri-

sultoto di operare dci veri e propri 
testo-coda e di perdere il control ­
lo del veicolo. Vi sono poi uno se­
rie di pericoli fuori strada (dovo vi 
capiterò di finire obbostonzo 
spesso): edifici, a lbori (lo collisio­
ne vi riporto all'ultimo posto di 
controllo superato) e soprattutto 
gli insidiosi acquitrini che riduco­
no lo velocità dello vostro auto o 
quello di uno lumaca. Sull'erba 
che circondo lo pista è anche mol­
to facile perdere completamento il 
controllo dell'auto che sbanderò 
oll'impoz:zoto. In conclusione que­
sto · corso automobilistico· del· 
l'lntellivision, se non si segnalo 
per lo particolare novità del con­
tenuto, si lo invece comunque op­
prez:zorc per lo curo dello porte 
grafico e sonoro (è reso acustica­
mente anche lo stridio dei pneu­
matici), lo linez:zo dei dettogli o lo 
ricchezza delle soluzioni di gioco. 

LIVELLO GIOCO ••• 
ORIGINALITÀ • 
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Valori da una a cinque 
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Fino o q ui sembrerebbe tutlo mol ­
to foci le se non fosso per lo male­
fico presenza cho vige nel gioco, 
che inovvcrtitomonte ci porto od 
aprire le pisto chiuse, se ci ritro ­
viamo o passarci sopra. Q uesto 
avviene nel coso che si sia chiuso 
uno stanza solo in porte e quindi 
occhio o quello che fate. Mi sem­
bro ovvio dire che od ogni stan­
zetta chiuso con lo cemiero corri­
sponde uno quantità di punti che 
fa nno molto comodo. 
Visto che siamo degli a ngeli, lo 
nostro vita devo essere infastidito 
in qua lche modo e perciò primo 
appa rizione degli occhi voganti, 
creature pericolose al solo contat­
to; contotlo che provoco lo distru­
zione del nostro Pepper. Inoltre se 
non fosse ancoro obbostonzo nei 
livelli di abilitò do 2 o 4, arrivo il 
Distrutlore di Chiusure cioè un 
vero e proprio rompi scatole ... 
pardon opri scotolo in quonto egli 
ho il nefando potoro di aprire tutte 
le cerniere in fase di chiusura. 
Come dicevo in apertura viene 
spontoneo confondersi con lo se-

Ccrchiomo innanzi tutto di non rie di telefilm, e lo confusione ou-
confonderci con lo noto serie di mento quondo improvvisamente 
telefilm, doto infatti l'omonomio suono lo tipico musico occompo-
del gioco con lo fortunato serie gnotrice dei films di Alfred Hitch-
dell'olloscinonte Angie Dickinson. cok, poi ancoro musico e l'angelo 
Messe le corte in tovolo possiamo Pepper si libero poco • cristiono-
portire per ques1o nuovo ovven- mente• dei suoi scocciolori. 
turo. Se recingete tempestivamente uno 
A dire il vero di nuovo forse c'è stanza contenente un forcone, vi 
soltanto il nome del persono~gio, trasformate nel Diavolo Pepper, 
perché o livello di gioco s1omo che per breve tempo ho lo copoci-
oncoroti o modelli classici . lò di eliminare i suoi nemici. 

lo nel quole vi trovale, niente pau­
ra pcrch6 ai lo ti di ogni percorso 
vi sono delle uscile elio vi permet­
tono o di fuggire se siete in peri­
colo, o di incominciare il gioco do 
un altro porte se ovete o non avete 
finito il precedente labirinto. 
Questo espediente può fare 
comodo nel coso che non siate 
riusciti o chiudere delle stonze 
perch6 vi crono olle costole, i vori 
occhi vogonli e chiudi cerniere. 
Uno volto recintole tulle le stonze, 
si guodognono a ltri punti di ab­
buono, e cintoli tufli e quattro i la­
birinti, si guadagnano i punti di 
Super Abbuono. 
Nei livelli successivi lo vilo ovvia­
mente si complico, anche se per 
ogni nostro buono mosso portato 
o termine i punii e le ogevolozioni 
non moncheronno; potranno 
scomparire inlotti le poste guido 
indispensabili per uno corretto e 
veloce ricerco delle stonzo, ma 
nello stesso tempo se lo nostro 
memoria non ci tirerò in inganno, 

Scegliamo come al solito il livello Mo attenzione perché questi pochi e riusciremo o portoro o termine 
di gioco più adotto olle nostre momenti di glorio durano un sol- uno di questi labirinti fotti ·allo 
capacitò e incominciamo o vedere fio, come lo vostro vita se non ci cieco·, gli Occhi Vogonli ci losce-
di coso si trotto: siamo diventati state attenti. ranno finalmente in pace. 
degli angioletti olle prese con Al centro del labirinto c'è uno Guordiomo insieme come otlenerc 
strani occhi voganti e d1struflori di stonzo che all'inizio del gioco un buon quantitativo di punti, e 
chiusure in un clima caldo o peri- contiene uno scotolo verde, se riu- questo il dedicalo o tutti quelli cho 
coloso. scitc o cingere lo stanza primo che sono più che moi curiosi di soper-
Pepper con le sue capacità dove lo scotolo sporisco ridiventale un ne sempre di più. 
chiudere delle piste situolo noll'in- diavoletto e uno volto ritornoto Pepper guodogno 1 O punti od 
tera orco di un lobirinlo, che lor- ongelo tenete per un po' fuori dai ogni incrocio e un punteggio che 
mono delle stanze nelle quali di piedi il mongio chiusure. vorio per il valore dello stanza 
volto in volto compaiono degli og· A volte compaiono nelle stanze un che cinge, che viene visuolizzoto 
getti utili al nostro punteggio. martello e uno spillo do bolio, i nel momento dello recinzione to-
Bisogno muoversi in fretto anche quali servono come punii di ab- tale effettuato. 
perché Pepper non segue do solo buono; guodognondo così 910 Gli altri punti possono essere rios-
le piste mo necessito sempre del punti più quelli aello partilo. sunti in uno schema di questo tipo: 
nostro aiuto. Se non siete soddisfalli del lobirin - Pepper elimino gli O cchi Vo!innti· 
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Primo coppio 100 punti 
Secondo coppio 250 punti 
Terzo coppio 400 punti 
Quarto coppio 550 punti 
Ogni oltro coppio di Occhi elimi­
nato duronte il periodo che Pep­
per è un diavolo volo 150 punti in 

~~ùÈMI DI ABBUONO: 
Pepper recinge uno stonzo con 
premio di abbuono 
Primo 91 O punti 
Secondo 1820 punti 
Terzo 2730 punti 
Quarto 3640 punti 
Per ogni stonzo in più si guada­
gnano 910 punii di obbuono o 
quelli guodognoli in precedenzo. 
Se Pepper cinge tutte le stonze di 
un labirinto si vincono 7000 punti, 
se cingete tutti i lobirinli vincete 
15000 punti oltre od un pepper in 
regolo. 
Il gioco è si divertente e veloce, 
mo monco o mio porero di eviden­
ti novità restando in quello cole­
gorio di giochi do • training• an­
che se in molto solo ovrele giò 
ovulo modo di vederlo, e ollare 
niente di meglio perché lo skill 4 
di questo gioco è di gran lungo 
più difficile e veloce dei modelli 
do solo g iochi. Quindi ottime pos­
sibilità do ollenomenlo, niente di 
nuovo onche per lo grofico che re­
sto per ollro schematico mo piace­
vole, buoni i colori e le poche sfu­
mature. 
Simpolico il suono, per lo musi­
chetto giò citalo allo Hilchcok, nel 
complesso un gioco dignitoso mo 
non eccezionale, andrebbe lotto 
uno tirolino d'orecchio ai costrul­
lori per overe perso uno buono 
occasione per quolcoso di meglio. 
Comunque oro non lasciatevi 
prendere dallo fobia delle lompo, 
non vorrei che inveiste contro 
quelle difettose pensando che lo 
colpo sia di qualche Mogiotore di 
Chiusure! 
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SPARI CHANGI 
BRODERBUND 
disk APPlE Il 

do definirsi 

Ecco un divertentissimo gioco dello 
Broderbund, lo coso americano 
giò famoso por giochi che, come 
Choplilter o Lodo Runner. sono Ira 
i Top 1 O dello classifico dei più 
venduti del 1983 negli U.S.A. Voi 
manovrale un omino bianco he de­
ve ritirore dei jlOttoni (tokens) do 
appositi contenitori e depositarli in 
due quadrali vuoti sullo sinistro 
dello schermo. 
Ad impedirvelo, però, ci !Ono due 
buffi personaggi, che sembrono 
un incrocio tra un uomo e uno 
lampada. Questi due omini hanno 
uno scopo opposto al vostro. Essi 
devono riempire uno Piggy Bonk, 
il classico solvodonoio, posto nel­
l'angolo in bosso o destro. Lo por· 
lilo finisce quando i due omino so-

no riuscili o depositare nel porcel­
lino 5 gettoni. Il vostro ·uomo· in-

vece deve impedirglielo e deposi­
tare i gettono, losciondoli cadere 
doll'ollo, nei due quadrali verdi. 
Per Iorio deve innanzitutto andare 
sotto od uno delle cosse che con­
tengono i gettoni, 4 nei primi 3 li­
velli d i gioco. Spingere in cito il 
joystick, o il tosto 'A' so usate lo 
tastiera, è ciò che dovrete lare per 
fargli prendere il 9ettone. A que­
sto punlo dirigete I omino sopro oi 
due quadrati verdi e lui automati­
camente loscerò cadere il token. I 
vostri due avversari, però, non si 
limitano o rubarvi i gettoni solo 
dogli appositi contenitori, mo ven­
gono o rubarli onche dai quadrati 
verdi dove li depositale. Per impe­
dirlo potete lare due cose: o ri­
prenderglieli, semplicemente pas­
sando sopra l'omino che vi ho ru· 
bolo il gettare, oppure farli bollo­
re. Come?, direte voi, !orli bollo­
re? Si, ovelo capilo bene. In olla, 
appeno sopra il punteggio, c'è un 
juke box. Infilandovi aonlro un 
gettone questo comincio o suona­
re uno allegro musichetta. I due 
omini non sonno resistere, e si lan­
ciano in uno danzo scolenolo, di 
fianco al juke box, che duro finché 
non termino lo musico. Ogni qua­
dralo vede può contenere 9 getto­
ni. Quando depositale il 10-getto­
ne, il primo del quadralo verde 
superiore, si apre lo sorocinesco 
dello ZERK SHOW (di fianco ai 
quadrali verdi/. A questo punto se 
volete polele ore entrare l'omino 
dentro o questo porto, interrom­
pendo il gioco. 
Vengono conteggiali i gettoni do 
voi messi do porte o lo portito ri­
comincio, sempre a l livello 1, con 
lutti i gettoni di nuovo ol loro po­
sto e, ciò che più importo, con il 
porcellino svuotalo. Se invece 
riempile anche il secondo quadro· 
lo di gettoni, o solo alloro entrale 
nello ZERK SHOW, dopo il con­
teggio dei gettoni (e relativi punti) 
lo partito riprendo al livello 2. 
Q uando le macchine distributrici 
di gettoni sono vuole, dovete par­
lare il vostro omino davanti allo 
cosso (cosh) situalo in allo o de­
stro, spingerlo verso lo cosso, e 
prelevare cosi dello mancia. Que­
sto va poi infila lo nell'apposito 
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fessuro delle macchine dei tokens, 
che provvedera nno o combiorlo 
con dei gettoni. Può capitare che 
nello cosso (cosh) non ci sia più 
moneto do prendere. Alloro por­
tate l'omino davanti a llo cassafor­
te in alto o sinistro (sole) e lo spin­
gete verso sinistro. L'omino al loro 
prelevo un socco di monete, che 
gli farete parlare al lo cosso 
(cosh). 11 socco riempirò lo cosso 
di monete. Può succedere anche 
che le macchine dei gettoni rimon-

gono prive di tokens esponendo, 
ol posto dei gettoni, lo scritto 'out'. 
Le macchine possono essere rifar· 
nite esattamente nello stesso mo­
do dello cosso, vole o dire infi lan­
do nello fessuro delle macchine un 
socco di monete. Questo, oltre o 
rifornire le macchinette distributri­
ci, riempie outomoticomente an­
che lo cosso, mo sottrae tre ~ello­
ni do quelli che già avevate onlilo­
to nei quadrati verdi. 
Nel livello due compare un ollro 
motivo di distrazione per i due 
omini. Infatti ci sono due telefoni; 
infi lando un gettone nel telefono 
superiore, i due apparecchi squil ­
lano e i due omini vanno o rispon-

dere, ognuno o un apparecchio, e 
cominciano o parlarsi. Per il resto 
le regole sono le stesse del livello 
1. Nel livello 3 al posto dei telefo­
ni c'è uno macchino che lo il pop­
corn. Infilandovi un gettone si ve­
de il popcorn che scoppietto e, 
nolurolmente, i due omini vanno o 
prendersi un po' di popcorn. Nel 
livello 4 ritornano i due telefoni e, 
al posto di uno macchinetta dei 
gettoni, quello superiore, compare 
uno slot moch ine. Infilandoci uno 
moneto, preso dallo cosso, le tre 
ruote dello slot cominciano o giro· 
re. Se escono tre segni uguali, o 
anche due soli (purché in filo), si 
vincono dei gettoni che vanno o 
cadere direttamente nei due qua ­
drati verd i. Dopo il livello 4 gli 
schermi continuano o ripetersi con 
lo stesso ordine. Cambiano sol­
tanto lo furbiz ia e lo miro dei due 
o mini nel tirare i gettoni dentro al 
salvadanaio. Lo furb izia, l'avidità, 
l'accuratezza, il grodo d i pazzia 
dei due omini e oltre loro caratte­
ristiche possono essere modificate 
premendo CTRL-Z. Così facendo 

oppore lo schermo, nello loto, con 
sette indicatori che potete regola­
re o vostro piacere, per rendere 
più facile o più difficile lo partito. 
Per chi usasse lo tostiero, i comon· 
di sono A, Z per l'alto e il bosso, e 
le due frecce per destro -sinistro. 
Spore Chon!ìe è un gioco senz'al ­
tro molto originale mo, soprottul· 
to, divertente. Al termine di ogni 
livello, poi, si assiste o delle gra ­
ziose scenette, interpretate doo tre 
protagonisti, che sono molto di­
vertenti. Quando si terminano i 
primi 4 livell i, poi, si può oddirittu· 

ro scegliere quale scenetta ve­
dere. 
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PHILIPS 
cortuccio VtDEOPAC 

PHILIPS L.45.000 

Un Qioco ovvenieristico, mo con 
possibili risvolti nello recitò non 
troppo lontano, Neutron Star, si 
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presento come obbostonzo diver· 
so dai giochi spaziali oi quali do 
lungo tempo siomo ormoi obiluoti. 
Un pionelo ignoto è sconvolto do 
un orribile cotoclismo, che ne pro· 
voco lo d istruzione. 
I frommenli del pioncto, scoroven· 
loti in ogni angolo dello golossio 
si slonno avvicinando ollo Terra, 
compromettendo il funzionamento 
o lo soprovvivenzo slesso dei so· 
telliti artificiali che l'uomo ho in· 
sfollato in prossimilò del pianeta. 
l 'esplosione non è stoto cosuole, 
mo bensi provocalo doi soliti olio· 
ni che sconvolli per le gravissimo 
perdite subite in tulle lo sole gioco 
del mondo, hanno pensalo bono 
di ovvolersi dello loro tecnologia 
per realizzare un'orma micidiale, 
che non comportasse per loro un 
confronto dirclto con l'elorno ne· 
moco umano. 
Noi poveri miseri terrestri, dob· 
biamo divenlore o tulti costi i SO· 
lellili, che sono ormai divenloli in· 
dispensabili per lo nostro soprov· 
vivenza, e costituiscono lo primo 
barriera conlro un cvenluolo a l· 
lacco nemico, sostituendo l'occhio 
vigile del sistemo d ifensivo terre· 
sire. 
Come riuscire in quest'impresa di· 
sperotoi 
Al comando dello vostro oslrono· 
ve dovete riuscire o raccogliere 
questi frammenti, onde evitare che 
gli stessi urtando i sotollili li di· 
struggono, e distrug~erli o iuloti in 
questo compito doll'ommone forzo 
di uno stello di neutroni. 
A d ire il vero, queslo slcllo, in 11ro· 
do d! po~veri~ore en_ormi mo~o~ni 
grazie 01 suoo compi mognetoco o 
gravitazionali, può rivelarsi molto 
pericoloso anche per voi. 
Infatti so vi ovvico note troppo od 
esso, sarete catturati dal suo com· 
po grovitozionolo e ovviamente 
d istrutti. 
Attenzione dunque o comondore 
lo vostro ostronove in modo ode· 
guoto, e vi assicuriamo che questo 
non ò un compito facile. 
Al primo livello di gioco, due scrio 
di satelliti (ropprcsenlo ti con delle 
crocette), sono posti in due fi le po· 
rollele sullo schermo (uno in olto 
ed uno in bosso). 

I frammenti del pianeta compaio· 
no uno olio volto, e il vostro com· 
pita è quello di oggonciorli. 
lo vostro astronave do corico, si 
muove però in un modo un po' 
strano. Può cioè girare in senso 
orario o antiorario, accendere i 
retrorazzi per partire, o spegnerli 
por fermarsi. 
Prendere confidenza con il joy­
stick, richiede un certo periodo di 
alleno mento. 
Potrete comunque fare giocare il 
computer le prime volte, e osser­
vare come si comporto. 
Uno volto oggoncioto un from· 
mento dovele portarvi il più vicino 
possibile allo stello di neutroni, 
sgonciore il mosso, e con mosso 
fulmineo ollontonorvi do l campo 
grovitozionole dello stello. 
I problemi che si presenlono sono 
però numerosi. 
Innanzitutto dovete evitare di an­
dare voi o sbattere conlro i satelli­
ti che dovete difendere, e essere 
obboslonzo veloci do raccogliere 
il mosso primo che questo provo­
chi dci danni. 
Questo ovviomenle ol primo livel­
lo di gioco. 
Poi le cose si fanno molto più 
complicale. 
lnlotti i frammenti compaiono 
sempre più numerosi; ed è proli· 
comentc impossibile prenderli tutti 

e partorii a llo d istruzione senza 
correre il rischio che qualcuno di 
essi vado o sbattere contro un sa­
tellite. 
t alloro necessario utilizzare le 
proprie armi per distruggere i 
frammenti di troppo. 
Questo però comporto dei rischi 
in quonto ò facilissimo distruggere 

i propri satelliti se si monco il ber· 
soglio. 
Inoltre i frammenti cosi dislrutti 
non donna punti, e nei videogiochi 
dello Philips, quel che conto è lore 

• • • • • • • 

0 1 • • 

I 
• • • • • • 

(l(l(l() 

punti, visto che vite in più non si 
guodognono. 
Il gioco ho quattro livelli di dilli· 
coltò, contraddistinti dol numero 
d i frammenti presenli contemporo­
neomenle, dallo velocità dci fram­
menti e dal numero di solell ili che 
vengono distrutti contemporaneo· 
mente doll'impolto di un !rom· 
menlo. 
Per quanto riguardo il punteggio, 
esso vario in relazione ol numero 
di solell iti che si hanno ancoro . 
In prolico per ogni frammento che 
si porto allo d istruzione, si ottiene 
un numero di punti pori ol numero, 
dei satelliti rimasti. 
Bisogno quindi dorsi un gron do 
fare all'inizio del gioco, quando ci 
sono ancoro tutti i sotellih e i mos· 
si compaiono uno allo vallo. le 
d ifficoltà aumentano in fretto, 
mentre diminuiscono i punii. 
Come per tutti i giochi dello Phi· 
lips, onche por questo è stoto reo· 
linoto un esauriente monuoletto, 
che spi~o nel dettaglio le varie 
situazioni di gioco, i punleggi, le 
difficoltà che si incontrano, e lutto 
quanto può servire por ottenere un 
punteggio record. 
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JRSETWILLY 
SOFTWARE PROJETS 
cassetto SPECTRUM 48 K 

REBIT L. 15.000 

L'amico Willy, protagonista di 
questo originalissimo gioco, è 
quello che si potrebbe senz'altro 
definire un uomo fortunato: pos­
siede uno enorme villo su di uno 
rupe o picco sul more, con spiag­
gio e ormeggio privati natu ral ­
mente, e un magnifico yocht con 
quale scorozzore sul more con i 
suoi chiassosi e festaioli amici, 
con cui, spesso e volentieri dà vito 
o favolose feste nello suo lussuoso 
villo. Uno bello vita, non c'è che 
dire, mo ogni medaglia ho anche 
il su rovescio: dopo ogni lesto, 
quando lo lussuoso macchino del­
l'ultimo amico rombo per i violetti 
del porco verso l'uscito, per il no­
stro amico cominciano i problemi. 
Con lui infatti vivono un cuoco 
francese e Moria, uno inflessibile 
e arcigno governante che non gli 
donna pace finché non raccoglie 
tutti gli oggetti che i chiassosi 
ospiti hanno messo in ordine, 
sporsi per tutto lo coso, lo spiog-

gio e perfino sul suo yacht. 
Lo scenario di questo gioco vede 
il nostro Willy ol le 7 in punto dello 
sera partire olio ricerco degli og­
lletti do riporre e vogare per gli 
infiniti meandri dello coso che 
neppure lui stesso conosce in tutti i 
suoi segreti : più volte Willy si tro­
verò in locali o lui sconosciuti e in 
mezzo o infinite avversità che 
dovrò (o meglio dovrete) evitare 
per poter portare o termine il suo 
compito. 
Vi renderete presto conto che non 
è tutto oro quello che luccico: lo 
sontuoso villo, teatro di feste e di ­
vertimenti, si trasformo in un allu ­
cinante e interminabil e labirinto 
per il quale Wil ly vogo racco­
gliendo tutti gli oggetti che vio vio 
viene o trovare, facendo ben at­
tenzione o non dimenticarne nes· 
suno; Mario o questo riguardo è 
inflessibile e non permetterò al 
nostro amico di coricarsi, se primo 
non avrò raccolto tutti gli oggetti 
in disordine sporsi. Il vostro com· 
pilo è dunque doppiamente 
arduo: per primo coso dovrete lor 
superare o Willy tutti gli ostacoli 
che via via incontro e al cui con· 
tatto perde uno delle sue 8 vite e 
in secondo luogo dovrete scoprire 
quanto sono esottomentc gli og­
getti do riordinare perché solo 
quando li avrete trovati tutti potre­
te lor coricare Willy, in coso con­
trario Mario impedirò, togliendo· 

gli uno vita, al nostro povero ami· 
co di coricarsi. 
Lo grafico di questo sofisticati ssi­
mo gioco è strabiliante per lo veri­
tà di quodri in cui vi immergerò 

ol io guido di Wil ly, uno diverso 
per ogni stanza del lo coso, molto 
carino lo sonorizzazione del gioco 
che risulto occompognoto do suo· 
ni e musichette varie. 
Per quanto riguardo lo pratico del 
gioco dovrete primo di tutto esple· 
tare correttamente le procedure di 
caricamento che in questo gioco 
sono interattive (primo di poter 
giocare il vostro spectrum vi chie­
derò i doti di un codice inserito 
nello confezione dello cassetto) 
poi, uno volto doto il codice chia­
ve potrete iniziare o muovervi o 
destro e o sinistro, saltare in verti· 
cole, verso destro e verso sinistro, 
utilizzando lo combinazione di to ­
sti che più vi oggrodo tro quelle 
nello confezione, tutte per altro 
ugualmente pratiche. 

Il gioco è o tempo, sempre che 
Willy non perdo primo del tempo 
le sue vite; quando iniziate sul vi· 
deo saranno le 7 di sera e dovrete 
raccogliere tutti gli oggetti lam­
peggianti primo di mezzanotte 
(avrete 5 ore per impozzirelll) . Per 
incoraggiarvi vi dico che o chi rie­
sce o lor coricare Willy e comuni· 
ca allo coso produttrice del gioco 
il numero esatto degli oggetti roc· 
colti, è garantito un premio che 
non svelo, per non forvi impazzire. 
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Ecco fino lmenle un' inleressonte 
bottoglio oereo che sfrutterò ol 
mossimo lo memoria e le copocitò 
~~fich e del vostro Commodore 

Ambientoto in un opocolittico Me­
dio O riente dei giorni nostri ecco­
vi o lle prese con un modernissimo 
coccio che deve combattere uno 
guerra così frenetico con un aereo 
a decollo normale, così l'outore 
del gioco ho ben pensato di pro· 
geltore un oereo o decollo verti­
cale con tutti i vontoggi (velocità 
nel decollare e nell'ot1errore) e gli 
svan taggi (bisogno impratichirsi 
un po') che ne conseguono. 
Mo vediamo più analiticamente lo 
schermo che ci viene offerto. 
L'immagine del poesoggio è mollo 
ben curato, cose bianche, deserto, 
molle polme, impianti petroliferi, 
grosse outostrode, piozzuole di 
atterraggio ... insommo tutto quello 
che ci vuole per rendere al mossi­
mo l'ideo di un potenziale libano 

moderno. Nello porte bosso dello 
schermo i dati 'tecnici' del gioco, 
partendo do sinistro ecco il loto­
lizzotore del punteggio e quello 
del miglior punteggio, a l centro un 
efficenlissimo rodar che ci owerte 
quando uno stormo di coccio ne · 
miei è nelle vicinanze, ed infine 
sullo destro il carburante d isponi­
bile e il numero di missili trospor­
toti. 
Come il gioco inizio potete benis­
simo aspetta re i nemici proprio 
sopra lo vostro piozzuolo di par­
tenza. Con il joystick avrete lo 
possibilità d i aumentare o dimi­
nu ire lo vostro quoto, di dirigervi 
verso destro o verso sinistro e na­
tura lmente di sparare. I coccio av­
versari hanno uno velocità legger­
mente supe~iore.ollo vostro i;ierciò 
non orrobb1atev1 se mentre li state 
insegue ndo scompaiono da ll a 
schermo oll'improwiso. 
Lo tecnico migliore per distrugge­
re il nemico è quello di riuscire o 
portarsi sullo suo scio prendendo­
lo o lle spalle e facendo piazza 
pulito utilizzando il minor numero 
passibile di munizioni. 
Dopo qualche piccolo boltaglio vi 
accorgerete che il carburante o 
vostro disposizione è quasi finito e 
che le munizioni stanno per finire, 
alloro e solo alloro, nascerò il 
problema del rifornimento. 
Purtroppo (mo è così che deve 
essere per rispettare meglio lo ve­
ridicità del gioco) questi coccio do 
guerra consumano corburonte in 
maniero esasperante. Se siete dei 
tipi distratti o non prestate partico­
lare attenzione ogl i strumenti di 
bordo vi schianterete sicuramente 
al suolo per manconzo di 'Gasoli­
ne'. In ogni cosa il nostro oereo è 
provvisto di uno sireno che si met · 
terò o suonare nell'eventualità che 
ci si ritrovi in riservo. Un piccolo 
consiglio è però d'obbligo: cerca­
te di non entrare in riservo (fote 
rifornimento con ~uolche altimo 
d'anticipo) perché I aereo soprav­
vive solo pochi secondi con il ser­
batoio quasi vuoto! Inoltre facen­
do spesso il pieno sfrutterete ol 
massimo le vostre basi che sono 
continuamente messe o repenta­
glio dagli attacchi delle squadri-

glie nemiche. Dopo questo dove · 
roso parentesi entriamo nel vivo 
del problema rifornimento. In pri­
mo luogo molto si domanderanno 
come !ore od atterrare. Primo di 
tutto bisogno individuare dove ot · 
terrore cioè su uno base di riforni­
mento, dopo di che con un bel col­
po secco ol joyslick nello direzio· 
ne opposto a quello di marcia, 
bloccate l'aereo a mezzeria ed 
adagiatevi dolcemente sullo base. 
Il rifornimento sorò automatico e 
sarete di nuovo pronti od affronto · 
re il nemico. Vi roccomondo di 
prestare particolare attenzione nel 
centra re le basi in maniero perfet­
to e od atterrare dolcemente per­
ché viceversa l'oulodistrizu1one 
sarò inevitabile. 
Nelle prime partite non bodote ol 
punteggio {anche perché sorò 
sicuramente molto bosso) mo cer­
cale piultosto di impratichirvi con 
il joystick nello guido del coccio 
(fate più di uno prova di otterrog­
gio e di rifornimento). 
Quando sarete in grado di com· 
battere vedrete che abbattendo il 
primo coccio vi verranno assegna­
li 25 punti, con il secondo 50 e co­
sì via. 
Arrivati o 400 punti le cose si com­
plicano. le squodri11lie primo 
composte da due coccio oro sono 
di tre e l'obbotti mento dell'intero 
stormo vi sfrutterò 175 punti. A 
quoto 1500 punti lo squadriglia 
sorò_ ~omposlo do quattro caccio 
nem1c1. 
Se siete dei mostricialtoli del vi­
deogioco e riuscite od orrivore o 
15000 punti vincerete un'oltro oe­
reo come segno di riconoscenza 
dello vostro impresa. 
Coso a ltro dire su un videogioco 
che oppogo sio lo visto per lo gra­
fico eccezionale, sia l'udito per i 
rumori straordinariamente realisti­
ci, sia lo frenesia di giaca. 

LIVELLO GIOCO •••• 
ORIGINALITÀ ••• 
GRAFICA •••• 
VOTO •••• 

Valori da uno a tlnque 
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CONTIOTUTTI 
a tua 41 locco Cotroneo 

F fumi di lnchlo61ro sono già Slall versaU per descrivere e compleiare quello cbe OUI senza dubbio t a più ramoso 
vtdeoctoco del mondo. Ideali> per a vcs 2600 dell'Alar!. Pae-Man ba rauo Impazzi" milioni di americani prima di 
approdare In ll&lla per rtscua1ere a clamoroeo anche se prevedlb!Ie successo. Sempllce, dlvel'lente e alla poMia 

di tuw, Pae-Man t un g!oco di abllllA. pazienza ma soprt.tiuW> ranWla. I.o scenario 6 un cl&sslco labirinto. bisogna 
guardarsi da quatll'O piccoli fantasmi che cercano di ucciderti e cbe solo quando cambiano colore rlsull4llo vulnerabili. 
SI Impara ben presio a manovrare a Joy&Uck ma per raaJungere cifre a cinque o sei zeri occorre molta praUca ollre 
alle doti già citate. • 

Eleetronlo Games ba scelto Pao· Man per una ~zio naia soda: cgnt mese un personaggio famoso si misurerà nel 
gioco e n punteggio ra&glunto verrà Inserito In una speciale graduatoria ID cui ben presto al leggeranno nomi must.rt. 
Sportivi. arllBll. uom.lnt di cultura, 1u111 Impegnati In queSta lncredJblle gara a distanza! 

Tra un anno sarà elet.io n v!rlcltore: chi sarà a Re del Pac· Man? 
Segulle<ll, lo scopriremo. 

LO SFIDANTE 

NO.tlB: ............................... uno 
COGHOt.IE: ...... ............... ilBOU 
l'A 'l'O A:. . .. . .. . .. . . .. . . . . . .. . . . . . . . l'OCIO IA 
IL: .................... 16 OIUO• O 111S'1 
ABITANTE A:. .......... ... ... . ... . . BOMA 
PROFESSIONE: ................ A!!OU 

l .G.1 Cl lacoa!Nat 41 aano (a.4.r. 
nd.I lawnilia IG • • I) . Di '* aaP}la­
.. w -• CJoc&Wn di ..W.& ... aai .. ,.._,.... 

l\!l/W; l'!treutnm.nte I mlel pnoiecgl 
llOD IOOO O me ... mQ. 

l .G.1 I• ,..al cle la dlda e 41ftaa­
a - haaa..cal U ntael1 I •l&Jltd 
rlnn&UT 

!Wl7.0: rorae lii, anche se lo di iwu-
ra oon ecno mollo eeoalbllt a queSIO Upo l\!ll'ZO: Beh. oomlncl&mo, per6 non v1 
di IOllec1l&Dolll. aulcuro nltnte. 

1.0.1 Vll&lfl•o coalaclart la &anf 1.0.1 01, allora putlaao. 

PIONTl ... VIA ! 
Val Remo. n gtooo a già cominciato 

da qualche secondo e tu &141 ancora 
sallellando auI divano a rruno di rock'n 
roll. Se continui a tamburellare coo la 
mano che Impugna o joysUck le eo&e 

~rebbero melitrsl male. La sflda Ar­
bore-Paoman t già com1Dcl4ta: ecco n 
nostro eroe piegarsi coo una smorna a 
non più di mezzo melro dallo schermo. 
I.o sUmolo della gara a dlStanza con 
Boocompagnt sembra aurnctente a far 
ritornare l'Impegno e la concenlraZ!o­
oe. Remo avanza sulla dmra e si por­
la alla conqulsla della prima pillola di 
energia.: lo au.ndono flductoso I sollll 
Q\WU'O fanllaml che VOClfono farg!l la 
pelle. All'uaclla del labirinto ad angolo 
t un grande Arbore a most.rarcl le sue 
capacità con I vtdeoc&mes: una sana 
mangiata quadrupla ID pochi secondl 
Non parla e appare abbastanza con­
cen~ralO mentre al avvicina ella !lne 
della prlmt. fase. 

Sembra lnoredlblle aenUrlo c.asl 
silenzioso: non vuole perdere-~~ 



mo. D problema à che non riesce a 
completare que&IO benede\.lo quadro. 
Grav1 errori dl lmpostaZ!one e un gros. 
ao pasticcio. dopo lo spreco dl due pillo­
le dl energia resta da completare n 
quadro e I fantasmi non sembrano dl· 
spos1J a rendere facile l'Impresa. 

Vabb6, n primo Pae·man à già anda· 
IO perso In un eccesso dl fllnambollsmo 

passato o momenio di cr!sl: due pillole 
ut.Iltzzat.e al me811o. slamo a 1.800 

punii. Non male questa rase e dee!· 
sament.e pii) razionale il percorso 

sul lab!rlnlO. Mentre noi cl fer­
miamo per un aulmo a oont.em· 
plare que&IO meravlOJoeo salo­
ne adibito al g!oohl nell'ap­
parwnenio dl Arbore (l.ro­

"---.neggia al cenlJ'O un 
Qlpper antldlluvla· 

no) !l.schleuando o 
nostro amico riesce a 

perdere anche il seoondo 
colpo. sembra compromessa 

la poes!blll\à di rauiungere 
la prl.m& posizione della nostra 

asslllca. Ormai r.utt.e le forze 
sono t.eae al superamento dl 
Boncompagnl. forse l'unica 

ragione per cui ha acceuai.o que-
8IO con!ronlO con Paemanl a fa&-

ta. slamo a 4 .. 200 punti al lerzo qua· 
dro. Un puniegg!o tutt.o sommato mode· 
S\O. lo sanno bene ! nost.rl lettori. ma 
aumclenle per far tornare la logorrea 
ad Arbore. Tenta pure dl raccontarci 

ra era 6laio buono buono a godersi lo 
speiacolo. lmprovv1sa.men1e 811 cambia 
canale sotio 811 ocohl con n 1elecoman· 
do. Appare Pippo Baudo. po! un film dl 

Gre1a Garbo pot un'a.sia dl penloO!e: 
Frenetica collutwi:!one 1ra I due. Renzo 
riesce a riconquistare l'aggeggio e riap­
pare Pacman. Fine tnglorlosa del gioco. 
Andy afferra n joysUck e si esibisce In 
r.uiia la sua cronica lncapacllà. 

IUlla slnlslra. La gara ricomincia e Ar- una barzelleia durant.e quesio ierzo 

Renzo si metle le mani nel (pochi) 
capelli. un palo dl Improperi reciproci 
In almll-napoletano i.ra I due e la pat\I· 
ta flnJsce ll'a la gazzarra generale. Mal 
avere al fianco un tnoompeiente In vi· 
deogames. un alee> vorremmo dire !.)e­
ditate genie meditate. bore ce la fa: secondo quadro. sembra quadro mentre l'amico Andy. che fino-

A FINE GARA 

l.Q.: .l t .aoo Hmlln•• poiaul 4.Ua· 
prt. 

RE!IZ.O: SI par colpa cli qutllO 1eomao­
chlalo ( n.d.r. con una mane tMa !ncllca 
Andy ancora 8'h"1'3nan1e). 

l.Q.: Comut•• 1111 ktnlo loneom· 
Nai. 

RE!IZ.O: S.b. neo l elle cl WClJa mollo. 
dellO Il'& noi. 

l.Q.: ftr il fl&tcm Jl&i lnloJWoDI di 
pro..,.in l'anlrill di ,ioeaiut di Yl4to· , .... , 

RJ!.?IZ.O: Qull10 explc!d ml apPaca a cre­
do elle appendt~ .. 11 JoysUck al cblodo. 

l.Q.: focealo, eomutaa ol al&Jao di· 
nrtiU. 

CLASSIFICA 
Nome 

HANSI MULLER 
RENZO ARBORE 
BONCOMPAGNI 

Professione 

CALCIATORE 
ATIORE 
REGISTA 

Punteggio 

11.415 
4 .200 
3.550 

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

ENRICO BERUSCHI 
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e ominciono in questo numero le 
avventure di EG. Ricorderete gli 
appelli che nei primi numeri vi 

esortovono od inviarci disegni di un 
personaggio che sarebbe potuto diven­
tare lo mascotte dello rivisto: sul mese 
scorso è avvenuto lo proclamazione ed 
oggi ... l' incoronazione. 
Infatti EG si guodo!ilno un posto fisso tra 
le nostre pagine, diventando il protago­
nista di entusiasmanti avventure o fu­
metti. Nel primo episodio EG è olle pre­
se con minacciosi mostri che lo mettono 
in difficoltà. 
L'autore del fumel1o è Massimiliano 
Moncuso che ~iò ovete ovulo modo di 
conoscere nell'intervisto opporso sul nu­
mero scorso. 
Mox, così si firmo e così lo chiamano gli 
amici, è ormai entrolo o far porte dello 
staff di Electronic Gomes: uno bello 
soddisfazione per un ragazzo così gio­
vane, no? Ed oro via! Leggete le avven­
ture di EG e ricordatevi che ogni mese 
potrete seguire nuove ed entusiasmanti 
vicende del nostro super eroe. 

\ 
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Avamposti della letta nello spazio 
.Uftf)(!R••• 
Flrsl Sl4r Sollware 
Al4rl 4IXNl(J().1200/32 K 

In Aslrocbsse. la vosira missione il di 
salvare la ierra dagli allaOChl delle lelall 
navicelle megardl&ne. Sedici mine sono sia· 
ie dJsPQ61.e lnlOrno alla ierre e sono dire;. 
lamenie punwe sul n06lro plane1&: se do­
vessero en1rare In conl&llO con U berse· 
gllo. sarebbe la ~ruzlone IOl&le. Oltre a 
dl.slruggere le 16 megamine. la vowa 
astronave dovrà eviwe ouo dJversl Up! di 
ln1erce111>r1 programmati per distruggerla. 

D campo di proiezione megardl&no il 
composio da QUAlll'O generaior1 di energia I 
quali, se sorvolall. Cornlscono alla nave un 
supp.le.menlO di energia; cl sono lnollre ouo 
61421onl di rlfornlmenlO di scudi protet!M, 
ohe forniscono alla V()61;ra astronave uno 
schermo lmpene1rablle della durata massi· 
ma di 10 secondi La 6\raleg!a sulla quale 
si basa u gioco il di padroneggiare n "pro­
pulsore a spinta singola" con U quale il 
equlpaggi81a la vostra astronave. ~ lmpor­
l&nle Mcordare che. anche se 6l&le volan· 
do In una sola direzione. la nave può far 
!\loco In cgnJ direzione. lenendo premulO O 
p\llsa.nle rceso e muovendo la leva del Joy· 
stick nella dlrezl.one des!derM&. I pMncf· 
planll ienderanno a dJMgersl verso I posti 
di rllornlmenlO di scudi prolelllvt ed a 

96 IUCTIWNt GA.lllSN 1tC~ "AUA." 

manienere &Wvo U più posslbOe D proprio 
schermo: da queSlO der1vano due problemi. 
uno del quali il cb.e. cgnJ voli& che cen1ra1e 
una poslaz!one C061a alla v06lra nave 100 
unità energetiche. A queSIO ritmo. l'energia 
si esaurirà In un baller d'occhio. L'altro 
lnconvenlenie il che, se 6lale proieggendo 
la !erra ed O vOSlro scudo SI esauMsce. 
dovreie andare a "far rlfornlmenio" e. a 

causa del iempo necesaa.rto per andare e 
!Ornare alla ierra. po1resie rllOrnare trop­
po l&rdJ al poslo di combaltlmenlO. 

Con l'esercizio. la maggior parie del g!o­
cau>M irovera più facile sparare agll alleni 
e schlvare con astuzia O loro fuoco plutio­
SIO cbe conUnuare a far la spola con le 
ha8I di rlfornlmenlO desJJ scbermL 

Nelle prime dieci ond&le, fata un gioco di 
attacco ed and&le a caccia delle mine al· 
lontanandovl dalla Terra. Una voli& cbe 
arriva l'undlceSlma ondala dovreie per6 
rimanere vlclnl alla Te.rra per proiegger1&. 
perché In queSI& fase le mine SI muovono 
con velocità mollO maggiore. Teneie d'oc· 
chlo il numero delle mine rlmasM!. Se eleie 
a cono di energia, il meglio dl.slruggere 
tutte le mine meno una (scesJJeie quella 
più lon1ana dalla Terra). Allora. con una 
sola mina r1ma61& alt!Va. polrele andare a 
rifornirvi. 

Non dimenticale di lnlerporre I pianeti 
Ira voi ed I "lron" nemici. perch6 essi non 
possono allraversare I corpi celesU pesanti 
e devono auiraru. Quando arrtvereie alle 
ultime ond&le. cloil dalla venticinquesima 
alla ll'eDlaQU&llreSlma. diventa vlr\ual· 
mente Impossibile respingere le navi neml· 
che e sparare coniemporaneamenie sulle 
mine. ~ qui cbe verranno uWl I v06lrl 
scb.ermL Doveie rar si cbe gu schermi 

rimangano cos1an1emen1e alllvl. senza i"~ 



COISO DEL FUME I IO 
COISO DI SCENEGGIATURA 
CORSO DI ILLUSI RAZIONE 
CORSO PER VISUAUZER 

MILANO 
VIA SAVONA, 10 

TEL.1375195 
1356371 
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L'l\lfOf~ ........ <W"'. Ml Clfftpo .. ('l1"'tpa_tfl 
Si.N:l.&11 oftr• un.a •peg•DOr1• KC'\lt.Ma dJ q~o 
a1.1t•ma d& nwmor\U~ Ad U• \reloc.1• cc,,,. 
funtJOf\I I.I t\tO pocen:c.&te prr Il BASIC• 
1."'9ua9gt0 /\1acctuna lo pos11b1b appW'•.rtoni NI 
campo tducatM)na.le e nel Lavoio li libro 
c:cmpcende anche prog1&m.m1 di.mol'.11t11\r1 lld 111\I 
11111a111.ori. COl"f'lpk11 11.1lflrittrt~ I Df9 146 

Cod. 9001 

r cedOia d1 "Zo;;m7"ss;;;-n;hbra7.°a da 7nviar; a- - -> 
JCE • Via dei Lavoratori. 124 · 20092 Onisello B • Ml 

Oecnz,one o •• P>euo P,euo 
~11ano Tot.Aie 

IL UBRO DEL 
~'IOROORIVE SPECTRUM L. 16.000 

0..0 fO JJCeWfe A '"U8A0 DEL~· CROORIVE SPECTRUM" inCI ilo"' 11 i. 
bella ~pacco po!l.\M .. Mg"'-flft• r"\d~ 

'·'"'" I I I I 
e- I I 
V• I I I 
Ou•I I I 
O••• rn rn c .. P I I 
0.5'dltto rlele'Yf!re la ta11ura [iJ IMI 
Panita JVA o pet I S)(lvAh Cochc• r.i.c.1e 

~, ~,~,;.:..;.;.,~,~,;;.;....,~~~~~~,-) 

MGA\.' (NTO 
Mtt(.tplto ~t• &JMO"O drcoQre o -..1g11a po1ot.ale Pt'f 1 import:» 
1Q1 ... del ordlf\&lllQl'tllt 
Contto assegno. • pi0a1.no I lmPOftO tolMo 

AGOl!Jf~GERE L 2 000 Ptt COf'ilrlbuto flllO ~.z.one I ptellO t C°""ptl'ftll 
'IO d1 IVA. 



1'&rY1 decJl auaoc&nll nemld. At11ocaie e 
~Ile Invece 1uua le mega.mine più 
velocemenie pc&lllbU1. 

Abbiamo trova10 che I comandi di Asuo­
chue IODO tnlz!a•menie UD po" trua\ranll 
ma. una volla 1mmn111. lii d!mOIU'eranno 
mol\O emclenll. Non eooraaiaievt ee volewi 

sparare ID una direzione 1. per errore. vi 
muovewi ID quella cllrez!one ed andai.e a 
C&CC!arY1 nel rroma nemlco. o ml&IJor modo 

111 ll'OVa.llo a quo­

di ..ire • di prallc&re 
una 11111ea elull· 

va e d1 sp&l'I• 

re alle n&· 
vi neml· 
che che 

ta ph'l Msae llon 
p~palavl delle ml· 
Dt • pl'OCW'&le d1 spazza. 
re via le navi. Una voll& 
che le avre11 ab~uie. sare­
ie pronU ad lm~ I ldfC.\l' 
dian! ID UD comblulmeruo mol'l&le. 

Buona comma e ncordallvl che olllonl 
di vtie sono appeea alla punta delle VOllre 
dltal 

no• . 11oa4111>11c 
(D dll(o a oN11 di troa) 
J41JUJ!lnW1/'MJon 

In Deadly Dtac. raie SClrt o nOllll'O eroe 

Tron. che dovrà ~ere I rcbol auao­
e&nll ccn O suo disco volanie. menlrt cer­
ca di evitare I "frisbee" monall laoclall dal 
nemlcc. Se l'eroe c1cv- sopravvivere 
ll'Oppo a ll!Jl&O. app&rùi UD "!nclrfldualo. 
re" (R"CCCJ'I"'•) della fl)ljzla che UD\erl 
di paral1zzulo. 

La Sl1'a\eCIA più Lmpo!Wl\e da adouare 
ID Deadly Dtsc a di conllnuare a muovusl: 

a 1e::ipo d1 localtz· 

non Cermaievt mal. al· 
trimeml o nemico 

avrà IUllO 

zarY1. Quando UD n• 
mlcc si trova alla VOlll'I 
PONta. ferIDalevl. lanciale U 



'1llCo t poi rimetlelavl In movlmtnlO. !IOD 
~11• dl ved!re 1111 D clilco l and&IO a 
llCDO. Cbe abbia ccllf.IO o mtno D ben&· 
csio. U '1llCo :ornerà da Tl'on. In qualslMI 
poatzlooe t411 al 1rovt Tron ba la possib!l!· 
tA dl rermarst e dl bloccare l oolpl In arri· 
vo uaando ll suo disco come uno scudo. 
Quando al 1rova In po$!zlone dl blocco. 
Tl'oo ooo pub però n6 muoverai n6 spara 

- -

re. l\Mnl&mo cbe que­
llO blocco ooo Jla In 
pr&Uca otceuuio. ~ 
eolio meC)lo mani.nere 
Tl'oo In movlmeOIO. plu~ 
ao eh• ferma.rio per bloc· 
care un dl8co. 

Quando gll au&ccaoll nemlol 
emercono. bloccale tmmec!Jal&. 
mtnit In apemira la porla daUa 
qu&lt IOllO usc!ll. laodando D clilco 
COOllO dl eua. In QUetlO modo 11· 
CWTanDO aper\a dene CJ]lem dl 
!\ICI. eh• dovranno esaere speuo 
UIAl8 per ev11are I dlsclll. Quando 
viene aper\a una dl queste vie dl 

..... ,., 

ecampo. rimaoeia v!c!oo ad - • laodaie I 
colpl OODllO I oemlcl. Quando la alluazlooe 
al Ca cr!llc&. to!tale oe!la pJlerla ed appa· 
rll'M daU'allro !alo del campo. VI atJt.razz. 
~ cosi per un cel'IO 1tmpo del nemlcl. 
lnollre. ee Tron l swo colp!IO, l'&ttraversa· 
menlO dl un pol'lale guarirà una delle sue 
rer11t. 

Uoa vol!a cbe comp&N 1~1odlv!duaiore·. 



non abblau paura: muove~ tnsteme a lui 
l!lllanto che non al fermerà. swe bene 
AMoU a non ICCCA!'lo. polch6 clb vuol dire 
mol'llJ llllmedlal&. Quando U robot sl arre· 
11\a, mirale con l'arma di Troo al suo occhlo 
e ootpllelo quando l'oochto dlveoia bianco. 
Per r1UIC!rvl l oaouaa ria una buon& cklee 
di abl!M e ~ fol\UD&. Se U dlsoo 
ootp<.- l'occhio. ma quee:to l nero. collli­
nuau a laodal'tl !lochi rluadl'lle a oolp!re 
l'occblo btaooo o l&l'N ootp:ll dal l'8"fO 
parallzzaoia. 

Quando Tron avrà raaraoellalo un po· 
di punti. verrà aaalllo da e11aoca.at1 mo?lo 
ph1 fo!1L cha avranno una mira ed une 
maoovrab!lllà eootlleJlll. 

U&l'OX 
Al&rl BOOIBrodltflund/48K 

Searox vi con\rlppont. quale c:apllaoo di 
un llOll4m&l'!Do. ad un convoglio di navi 
nemJche. La VOlll'& mJaaione cooalsle nel 
d!Struuere tutte le navi mercaollli neml· 
che e venirne t\Jor1 Indenne. 

Seafox 6 un Clooo di coordinazione. VI 
aocorcereia che. quanto maggiore 6 D 
numero di ogelll sullo acbermo. tanto più 
leniamenia Il muovono I vosm sllur1. 
Quando volN oolplrt U nemico 16Dl41A! di 
spa.rare da breve d111anu. allo 1100J>O di 
lud•rvl un m&'_iior IDll'CIDt di errore. Se 
oolp:1t una nave Cll*'•Je. o vos:;ro s!luro 
lDverW-à la rcua t IOrntrà vereo cli val: 
aw.t peTd6 ID gu&rcl!A. S®lm&r1nl oem!d 

lanl4l'&Oll0 OODllDU&menla di speronarvi. 
Searox pu6 atrondarii o sempUcemenia 
IChtvarU. TenN d'occhio le VOlll9 riserva: 
• r1maoell a corto. acq1111111m SUI fondo 
ed ~ cbt pual la DAVI appoQlo. 
Quando tmtlfl D "delfloo", allmlalev1 ad 
llllpa.clroDlrvl ctel r!forolmtnll. allrl:::entl 
l'OIU'lca • U m•"(l'r&. 

Al ltrmlot della mllalcoe uno. O Searox 
Ytl'l'l auaocato ooo bombe di pl'llfondil4 



Pl'O'ttllltnU claJla ierza ma di na 'Il ~ 
cecito dlll.r\IUtre queM na '11 Invece di 
t.m!larel a ICb1vare I loro colpi. pel'Cb6 
IPlllO rteecono &d ID1rappol&rvl ID UD &D· 
golo. L'aeaallo euccess!vo viene da IOllOma· 
rlDl armau ohe fanno f\looc aul Seatox: 
1111 10no mollO più pertcolcel delle navi 
p~nu t devono -re e11m1n111 ap~ 
DI P*lb1Jt. DuraDla 0 gioco. ctl'CW di 
IW't lonlaDo dal bordi del campo. pel'Cb6 
qutllf IODO I punU da cui emerccno I -
c.artDl namld ed o Sea!ox po1rtbbt r!· 
ICb!are di esaere colpito eenu neanche 
aoocrgereene. Nell& succaafva faee del Sie> 
oo. o pericolo a OOllUtuJto da mine magneU· 
che. le qU&U eecuono o Sea!ox per farlo 
eeplodere. IA mine lii muovono pero con 
crema ltnt.n:rA. ed a percl6 mtCUo tv11&z-
11 plu- che lenW'e di colplrlt. Quando 
UD& di qutlle mine 6 colplla. UDO del -
c.artDl na lucl& eempllc.mente cadere 
un'ahra. D IOlo momento In cui • oppcl'IU· 
no colpire le mine a quando - stanno 
per bloocarvt In UD angolo. Daio ohe a 

pcaCbile avere a dlsposlzlona ln oCXll lllAD· 
te UD IOlo IDuro venlealt ed uno orlzzan· 
lllt, O yUlo comandante eommerglbU!sla 
non eparen\ mal da 1unca dlslaDza. Non 
vorrei. ctl'IO che la v06U'll nave resU del 
tu\14 lndlfua con!.l'O gu auaoo&nUl 

Nei turore del comba1Umento. a fao!Je 
perdere i.mpcraneamelll4 di 'l1sta lo IOOpo 
l!nalt del gioco: non dlmenllcala cbt eolo 
atrondando tuu. le navt del oonvacuo ~ 
U'll4 &COtdtre alla fase succeana di qu" 
11& polltclr!ca mfas!ooe. Colpire lt IOrpedi· 
Dltrt ed I llCllODW'lnl nemlcl 6 dlveNnte 
- e fa ll&luralmente guadagnare molllaal· 
ml punU - ma a meglio non dare ll'Oppa 
lmport&DZ& a LUllO quello che aa al di 
tuorl del oonvt(llo. 

Come abbiamo dello prima. s.arox a 
aoprauuuo UD glooo di coord!narlooe. che 
poUi -re padrol'eutato eolo dopo mollo 
eeerdz:lo. 

Dunque, f\lor! O perl!coplo e dalli l'&il&I' 
me al VOllU'O equlpa(&lo. perollf queslll 
nemico non fa prf&lonler!l e 

UllA PW•UCAVOI• 
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lf 
on succede spesso che una rlvt&la 
non dl giochi recensl.sc& l'u!Uma 
creazione dl un progelWOI'$. ma è 

proprio quello che ha r~ l'esta18 scorsa 
un giornale dl navf(azfone - ed anche In 
manlera enruatasuca! 

n gioco era "CUpper: Around lhe Horn 
In 18501" dl PD!. e quel che sorpl'$nde 
ancor dl più è che Il suo Creato!'$, ll venti· 
seienne John ill,yes. non ha la f&ma del 
'l'hor Heyerdahl dl Kon·Tlko. Per sua NS­
sa ammlssfone. dl barch.e a vela ne sa solo 
quel lanlO che ba.sta per "afferrare una 
fune e Urarla". 

Un articolo su dl una riv1sla cbe non 
ala dl giochi el~ntcl non è l'unica cosa 

CUl'Ha (SCHlllMO DIL PONn) 

che separa John dalla ma(g!or parta del 
dlsegnaiorl dl giochi. "Non vado mal In •ar-

cades'" - dlce - "forse percb6 quando 
qul nesit SlaU Uniti è scoppiato 11 boom del 
videogiochi lo ml ~vo In Germania. ma 
non gioco spesso. In etre!U. odlo 61arct a 
sparare. però adoro Il Dlpper". 

8 proprio coel. un pl'OgelWOI'$ dl glochl 
che non vi al \raatulla! 'l\Jllavla. &Oche se 
John ~es non è &ncora un dlsegnal01'$ 
dl giochi ramoso - CUpper è n suo primo 
lavoro - è declsamentll In piena au!vllà. 
Non solo eg!l sia avendo successo sulle 
pubbllcaztont dl SO!\Y&I'$, ma è prob&bll· 
mentii uno del progella!Ori operanti &IWal· 
mentii nel sell01'$ che più ha vla«g!ato. 

Dopo essersi diplomato alla scuola supe· 
rio!'$. John si arruolò e tu m&ndalO a fui· 

John llayea, clealg- di Cli-: Around the Hom In 1850, .,."...,di H ates .., come uno clelfequl-lo di 1'01. f. i?~ 
102 CllCTAO'<~ GANU N 7t I-"""'-"' CO. 
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CLIPPER: AROUND THE HORN IN 1850 

da. ln Germanla. sino al dlcembre del 
1979. La Germania gli placque cosi LanlO 
che una volta congedalo v1 rimase per ~rl 
sei mesi. Da Il sl trasferl a SI. Crolx. nelle 
Isole Verglnl. dove lavoro In un laboralOrlo 
marino come ·scubadlver". Tra i.uro e pilo­
tare nav1 a mOIOre. lrovò anche il i.empo 
per comperare e C061Mllre O suo primo 
computer. un modello HeaLhkil. 

"Fondamenlalmente. ml piace armeggia· 
re". dJtjj John. "Anche da bambino. spen· 
devo sempre t.uW I soldl che ricevevo al 
mio compleanno per acqulstare apparec· 
chlalure ele111'0nlche". Dopo aver eoslru!IO 
n euo compui.e.r. lmpal'<) da solo u BASIC. 
Alla llne. O laboralOrio gli cblese dJ scrive· 
re un programma dJ con1abWIA.. Poco i.em· 
po dopo. un suo coueca compero un Apple. 
e John riusci a farsi un po' dJ esperienza 
con U microcomputer che Iniziò la mrolu· 
z!one elettronica. 

tlel 1982 rllOmò negli Stall Unfll e. 
come ne parla luJ. "Olllò per un po', racen 
do questo e quell'al1ro". Pur avendo smes· 
so dJ navigare. John non IQCC6 ierra sin· 
ché non lesse un aMunclo su un ctomale 
dJ Slamford. CT. 

"L'annuncio era per la POI (Program 
Design. lnc.)" ricorda John. ''$lavano cer­
cando una persona con esperienze di Cr&fl· 
ca per U'adurre ctochl TSf\..80 per la Appie. 
Strano a dlrel. non ho mal fallO nulla del 
lavoro per O quale fuJ originariamente as· 
suolO". O moc.lvo è che uno del primi pro­
cramml che John avrebbe dovulO 1radurre 
era Around lhe Horn del progelWOre 
George Blank. 

"Vldl il ctoco una volla, dledl un'occbla· 
1a al codlce. e decisi dJ provare a scMvere 
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qualcosa dJ più compllcalO" raccon1a John. 
E lo fece più compllcalO. 

Sebbene lo scopo del gioco sia plullOSIO 
semplice - far andare una golella da 
New York a San Francisco passando per 
capo Horn - la meccaruca del cioco rl· 
chiede che il ctOca10re sappia o tmpaM 
qualcosa dalla na111Cazione e delle 1raver­
sai.e. Per la verilà. John non aveva probi•· 
ml per questo - aveva studlalO la naviga-

ztone per ouenere la bcenza di pUOla -
ma aveva btsoeno dJ alulO ln altri se"°rl. 
soprattullO perché la POI glI aveva eblesio 
dJ scrivere U ctoco per 1 computers Alari 

"tlon sepevo come rare ceri.e cose sull'A· 
lari", dlce. "coei chJesi a qualcuno della 
PD!", Uno del programmalOrl cui Bayes s1 
rivolse gli mOQro come ulillzzare gli spazi 
vuou vertjca)j per animare le onde. e come 
lll4~mere una maggiore colorazione sullo 
schermo ·con qualche m11&14 del IJ.n&uauio 
maechlna". Brano delle i.ecntche nuove per 
John. ma le assimilò rap1damen1e. coelcch6 
la codlftcaz!one divenne per lo più una 
·i.raversaia LraDquwa·. 

Ma ln allr1 momen11. la brezza calava. e 
procedeva lentameni.e. Siccome siava 
creando il programma durante Il suo i.em· 
po libero. non aveva alcun accesso alle 

CLIPPER (SCH ERMO MAPPA) 

al1re appareccbla1ure che ha a dlsposlz!o­
ne la maggior pari.e dei programmalOrl -
quel periferici che ranno risparmiare ianto 
i.empo. noc.I come "dlgill%ers" e ;>louers·. 
Come r<SullalO. dove11e Lracelare In della· 
glio la plancia ed il ponte della gole11a sulla 
caria milllme:raia. "Dovetti rifare la pian· 
cl& due o <re volte". John ricorda. "perché 
volevo che fosse perfella. Per dJ più. oCnl 
Volla che ilUlU0C8VO la let4ura dJ un nuo­
vo strumenlO accanto alla ruota del timo­
ne. dovevo sempre ridisegnare U ponte". 

A della dJ Bayes. quasi tutl.l quew che 
lavorano alla POI aru1ano all'esecuzione dJ 
un progellO. e Cbpper non fece eccezione. 
"John V!CIOr ( O presldeni.e dJ questa socle· 
là primaria di sotlware educallvo) saltò 
fuori con la seuone audlo del ctoco" dlce 
John. "e Jenny Tessar dlede una mano 
con lo scrlllO ed il bbrellO di documen1a· 
zione". 

John cercò aiuto anche presso l'Accade­
mia dJ Guardia Marina presso Mysllc Sea· 
pol'l. nel CoMecllcu1. per le informazlonl 
dJ caratiere storico. "Volevo che Il ctoco 
f088e reallsllco". dlce. "coel esaminai del 
vecchl giornali dJ bordo e scnlli varl. per 
vedere quanlO durassero le provvisle. di 
quante persone dovesse essere compost.O 
un eqwpaufo. e cose del cenere·. Per dare 
una certa Mmosrera. la casse11a opzionale 
ha alcunl canU esegwU dal membri del· 
l'Bx-Seaman's Ins\!lute al Soui.h Si.ree! 
Seapol'l Museum dl New York. 

Motu del tesori scovati da John al My· 
5\lc Seapol'l si trovano nell'opuscolo che 
accompa&na il ctoco "Ml ra piacere pensa­
re che sia \ni.eressante ed essenzlale. Pur-

SAMMY I LA CASA LUCENTE ('"~ 





UllA PUlllUCAZ'OI• 

U'OppO. la documtnl&ZloDI !elide ad es&eN 
1'ulllma COI& cb• 14 cem. cuard&". ao&11e­
ot l'&UIOre, "mt tnc!UJO. TUllAv!a. l fmpor-
1&1114 1 dovrebbe euere utllim•a". 

B rtapulO cbt quul LUlll l ctoca&ori 
provano U gioco eub!IO dopo aver apeno la 
CMaell4. consulla.ndo le lslruz:lonl solo 
qualora tneorgeaetro del problemi. "Nel ca. 
so cli CUpper•. clice Jobn •quel tipo cli g!o­
~N non andrebbe r.roppo lon1&110. Tani.O 
per cllrt. avrà bl!C(DO del compaaao ( cbe 
al 1rova aul rtlrO del libreuo) per rarst 
un'Idea cli cbt pana arrtvl U veruo·. La 
docu.mtnl&Zlone IOMlA uWe ancbt per rl-

TIDDY'S IALLOON (PDll 

!ornlrl la Coleua prima del vlaUID. 
"Ho fmp&l'&IO un po' cli CON da ctfpper 

rfCU&rdo alla nav1pilone ed alla Prccram· 
maz!oot. 001111. 11 avwl aapulO allora 
queDo che eo a4== ... •. Cl6 no005$•ntt. 
Jab.n non ba iempo per rilOrn&rt su una 
ooea già tloll&. eoprauuuo 11 va cosi beot. 
Come ...-014. '"l'l'ucom cran pana del 
mio iempo coUaborando ad ahr1 program· 
ml. eopr&UUUO del genere educallvo. quali 
Teddy't Ballcon (uno del libri cli novelli ad 
azione reciproca dtlla POI per bambini In 
8là prelOOlart). l'acc1o aneb.e CON cli 
secondaria fmporwua. quall ada!!Are u 
codlce al 16K ed alu\art con l'aucllo. Scom· 
mlii.O clirtle cbe !acclo Lroppe CON - co­
me LUlll qui alla PO I. del l'tSIO •. 

BASI LUNARI 10 (PDll 

B per Il lllLuro? "Siccome ml piace mollo 
Il Olpper". cllce Jolul. "qutllo eb.e ml pla(e. 
rebbe Cazt • &rmeal&zt UD po' e COlllrUlN 
qualche IOK& cli dl!pol!Uw perifer!oo poco 
CC*OIO. In modo cbt, CaetDdo UD vkleoCIO­
CO cli lllpptr, lo Il Polll& manda N In 1llL 
Oovrebbt -re una oolllOlt ooo pnJsantl 
a l&IO". h una paua e eoeplra. "llon e:. 
do lo C&n) mal. ma davnro aartbbt una 
-dlverea•. 

Proprio ora. pe~. Job.n ad I suol colJabo. 
ralOrl alla POI IW1llO lavorando ad una 
ooea cbt poi.rebbi fazt un bel colpo nell'!n· 
dUSU'i&. "Quello cb.e lllamo cercando cli Ca· 
re l cli ridurre UD Procramma del 64K In 
UD 16K". 

a rllull&IO. Job.n llOCt!ene. l cbe "pur ea 
andranno perduti alcuni -m a caso. 
poltallDO -re lnllrile pi\) Informazioni. 
Inclusi eltmenU arcade e na.rraz!onl a vo­
ca. lnall.re. Il g!OeaLOre ooo Il accorgerà 
DllDIDtOO quando la ce 111114 verri c:&!'lca· 
14. LaOlO da 11mbrare come .. 000 91 ma 
alJauo un lnlervallo di iempo per Il c:a.r1ca· -·. "Andrtllbt mollo btnt IOpl'llQJllO per l 
giochi di avvtnture". l(gluntt John. "ln· 
Calli. Job.n Konopa (Proct!IAIGl'I dell'Arca· 
de vlnc!IOre dell'Award Mconb&te !') al 
serviri di alcune cli Queste nuove tecnlcbe 
in uno del proulml glocbl educativi ad 
azione reolprooa - Samlll)I and Lbe ugbi.­
bouse". 

Per quanto r1CUUd& U l'tSIO del seuore. 
Job.n Il UJ>111A cli vedere sempre meno 
·~·em·upe•. "Quel genere l alalO un 
po' lrOppo ICNll&IO", clict. Ma I giochi di 
avveniura. eoprauUllO qutW cbe uU!lz:za· 
no nwm IMnlclll di CJ'&llCa. sublran.no 
UD rialzo. llOI rilllDI anebt cbt. & !Ungo 
andan. QUUI LUlll I compuiere aaranno 
aainct•ll a '*'11or1 1 hnll t.eltfonlcba. 
"Quando QUlllO IUOOIClerl, la gtOLt OOOU· 

nlcb.erà l'uno ooo l'allro, ad I gioclll neo 
earanno pl\1 ooel aUenanU". 

Ma D eamblamenlO pi\) radlr.ale riCIW' 
derà U i.ma, e Jab.n l slcuro vi sarà uno 
spotlamenlO deU'a!!Anzlone dal eoggBllO del 
cllvel'\fmenlO a quello dell'ts1ruz:kme. Ad 
esempio, gran paN del auocesso cli CUpper 
b.a a cbe Cazt con l'auienueu.\ della slmu· 
la:lone - ww coloro cbe vi gloCano am· 
meuono cbt l la ooea cbe megllo Il amd­
nl alla navtpztone vera - per quea:o ad 
ail.11 IDOllvl. Job.n rilllDI cbt 0 tol\ware 
aducallvo l&rà la nucrra oncWa del l'Uluro. 
"Con O proctdtre del lampo", IOll!ene. "I 
gellllO?I ebl9dtranno per I loro llCl1 ~ 
sa di pi\) cbt non eolo gloebl. • lt grw. 
IOdllà di IO!tnrt DI 1000 -sapnoll. SI 
l al punlO In cui ww timbrano dadlcaret 
al gioclll d'Wuz!ont". 

S. ba l'IC!Onl, e 11 I glochl lllW11 timi' 
ranno pi\) certbrall, noi sappiamo almeno 
D nome cli una pereona che et U"OVerà sleu­
ramem. euJla creste di quell'onda = 
Job.n Bay11I f l?-
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NEI FORMATI BETA, 
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Le video cassette Sony Dynomicron, oltreché 
nel formato "Beta", sono oggi disponibili anche 
nei formati "VHS" e "Video 2000". 

In altre parole, qualsiasi tipo di videoregistratore 
può avere r a ltissimo fedeltà d'immagine e di colore 
Sony Dynomicron. Finalmente! 

VIDEOCASSETTE SONY Dynamicron. 
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(O<epoll~ 

VINDO - po<M "°'" .......... ,...,.....,,_,_do_ 
- ........ -dobooltgoo­
ct.f, Onqw cm~ triwodtW 
Teoch1ng, F1nonc:iol '1on.ntng, 
Hoi.iMhold, WOfd T t.H'Ot t Molhs 
Podc: ?, il tutto o a.o!• L 600.000. 
Ezio Rorntto • V't0 8reKt0. 39 • 
25032 Chooro (85) • T ti 030/ 
7100734 

VENDO - - -· ....bollolo 
• oncoro ~-~IO ... .dea game 
<DnM>llo CBS Ccloco v- I"" :r.::.... ~ TG'!t ~ 
hy KDfig. '°'"'"°'· z-. v .... 

ture. MouM Trop, Cosnuc Avflf!· 
ger1 Lody Bog, Smuri, loop•ng t 
T vroo, 11 tt.llk> o s.ol• L 900 000 
Ezio R:omero - Vt0 Brnct0, 39 • 
2503? O.Oro (8S) • T tl 030/ 
7100734 

COMPIONENDO/ CAMBIO WJh • 
-- "" zx Speclt.- ........ ,.,"""'°'. MIO o 1.a.b'IOre lor• 
po<h) ol 09$/37«62. l'os,_ g,, 
vh""'"'fll't •"":Sltes."' • 10t1•1 0!1ir1 
bet pt'ogromrru. 
AnQelo l,;citro • Vt0 M41sino, :MS 
• 93126 Cotanto. 

VINDO COIMl1e Alon con Ms0 Poc 
Mori, ~lez:one. Moon po1rol, 
J1.1n9le "'4,,n1, O'Q ~ ecc In pow 
ho - coO<cì. ocl Ond>t '-" 
con '°"""°'" ed 0

1
n... T-_.., · Vo0 Gollo Sodo-

- .O·"-· Ttl. 836410 (°'° 
n0 cenol 

VENDO 8oM 1n1t ..._, ., ptr1..,. 
c0td11.on1 con Ovi1t-St1\ • 9 <Ot­
tuc<• OrOC\lao, Lock'n'choff, kt 
Ire\, Novo b&ost, MicrOlt.l(_geon, 
Buiz: ~bers, Star strile, Snofv, 
Poktt & blocl< 1od<. o L •OO 000 
ROQOtO Don.eia • Vt0 Mott•ni, 21 
• Bwo An ''°(V~· Ttl. 03311 
67•279 

VENDO P'- 16/'8 K !"' ZX 
Sc>tc"- L 5 000 Ptf 16 11. t L 
6 000 ptt '8 K 1<twete PI' ._. 
lo ~"o 
Btond1 lc>rento - Via A. GromK1, 
SO • 40066 P1eo1e d1 Cerito {80) • 
Ttl 975'/'13 (dollt O<t 1730 ollt 
19 00) 

CAMllO/COMPRO ..,,_. PI' 
C8M " .,.""°*"" te YOs:tf• lrt.te. 
c:erc:o tinOl!tt 1t0tf'ponte .n buofto 
liallO O PftUO occordobtlot 
8-1.1 Moa.o . V.a Sandro e.a.o. 
-· lt Voltmo • Ttl. 0131/ 
91896 fo ........... , 

VINDO/ C.AMBIO sc1twore PI' TI 
99/•A Munchmon Zero rof.• 
Hwn1 the Wv"'P"'· ch1sholm 1ra1 . 
FranctKO Botgheli ·~o f1f1potih, 
2 • Bologno • Ttl. 051nma5 
(dollt0<019.30ollo21.30) 

CAMBIO ZX """"' con 50 p<~ 
- "" zx S-0.- 1614 I(. tro aio °"*'6et, VYfld. 'hl 
<Olc. '-1t11tOIOr. Acquo plorlie .... 
poi<, r.11. oc<- ._., VINDO 
~o li:te 1000 cv; n· 
ch•.otf• retenco per ZX 5"<· 
"""" <ti oll-oondo lire 1.000 '" 
fronc.obollt . 
M1c~ft G1v~ • vio Monte eo. .. no. 1 O - Sonlhoò (VQ · T ol. 
01611931" (dolle °'' 1600 ollt 
lSOOl 

CAMBIO '°'_. ptt ..,,. -

Ooc>.lo. '-1 • - -ke--lr•lii 
s. ...... e- . - R.tot9o· 
tHl'lto. 191 • SeSIO S. C.0.0.ww 
(Ml) • ltl 02n'81'10 (O<e -""° ol 15 gougno) 

VENDO conM>lt Creot1vtMon con ltt 
COSMttt D«O: T ennrs. Son1c lft• 
'IOdet t Poi~ 1t.1mp, MIO o '°''' 
250000 
Poi to Gooncorlo • V o0 L...io..co 
--~PR.(VR)·Ttl 
OU2/1712• l0<0 -1 

SCAMBIO/VENDO ""'-• C-· 

-· °' ho - g.ocho ""'· 

• • • • 

tosrlCi. VINDO (tOlo rono Mlk>· 
no} con.sole ln1tll1v11ion othtr'lt! 
condìziont con Socctf, loc:k'n· 
·-. Spo<e Arnoclo, BcHkot. 
AlJros.mosn. Foo1bofl, R°"".rt•, 
Slot t.tnl t , Frog boo. fUl1o o 1..-e 
35CUlOO. 
lltnoliPoolo·-G .,_,60· 
Souo Son 0- IMI) • Ttl. 
O'ln.C7'81• (lllAO ti "'°""'° ...., 
ol'9 ore 10 00) 

CllCO .,.,.__, do V~ ""'· 
l+ps o oftn 'l'ldeoo10<h1, ob1tonh '" 
Albo, pet scom6to 1nl0f'mo11on1, 
progtomme, tdff, e<< 
Sc.ov1vo Fobr1.1t0 • Vt0 S Ptll<o, 
1 O • Albo • T ti. 30m (O<o po1h) 

VINDO ""oet''......,_ lfdtllmtlOf'I 
rMIW'0° • 7 "'°O""f<he «m4191: • .i 
hAIO i ttt o8illlM) UOIO ed "°' porle 
~- Ttltf-t ptt ..io.. 
moi1on1 'oss1b1l""tnft 10~ 
-d. 
Froncet<O ROYOQ .o • Vio e;,..,,..,.. 
pe Ra.si. 28 • "3100 Potmo • T.-1. 
0521/5795-4 (OfOrl pctt.h) 

\llNOO console lntell•V•l'Oft Mtnt• 
nwvo + 1 COSMl't M.•SOn )( e 
Ad..-1 ~ & l><ogc>M 
o I.re 775 000 
,_. • Vro S Motto, 4 • ,.,_, IOllO • 
Ttl 02/872736 (0<1 PG") 

VINDO conucc.o f- do ""'9< 
,,., ..._ 2.600. ~ .. 50 000 
Albt<toDo-to·-R.go­
~. 41 • Pn<0to • lei. 085/ 
3881 '17 (or• path) 

SCAMBIO vtdtoeotMno Alot1 Go· 
&o...aft con quot..oM co1oMt10 A<.· 
l1V1..ot1 lmog<. Pot\.,, ~' pede 
Alon. Rrtct "Rod AdM1ooon 
Scogloolo Andreo • V o0 N S 6oai 
-· 216 • Ttl 019/IOS629 
(dòlle 0<0 llOOol.01600 dollt 
.,..1a.ooo11o21 oo: 

se.AMBIO -· "" zx 5-· 
"""" dlSPOftOQ d1 f'l'IOfh Pt "°"'. 
""' or.g1nol1 cJ1 og,.. topa VI DO 
1oys.11'-: nUO\'O o lire 20 000 ttott 
Vtndo ott ZX 5-t""" 16 K ' ... 
lii*'" ~>«ho 0.1-.. e .... do. 
Scoe<N pet •I K 
0........ OoNtle • V.o 0.- 7 
• lodi " J) • Ttl 0371.5'989 
(dolo .... 12.0 ol t 1350. dolio 
°'' IS.00 olle 77 001 

VlNDO ,_, Vcs, coo ,_do­""°"° poco lillOIO COft 4 COlMf'!9 
V onguor. MS poc "'°"'• Spoct, lft.. 
~. COl"bot, 11 tuno o l1fe 
180 000 1rottobd1 
9oghord1 Fobto · Vio R11.ro, 18 . 
S.tocuso • Tt-1 0931/37036 (dol'e 
.... 13.30 ollt I • 301 

VENDO -- ptt I '°"""°' 
dO<o " (t.o "" Co!coo. Sa ..... rww. ecc... J • .,.._ • ..._ con 1 
cossde 1.1"9 250 000 
Alooo...._. C.....0-. 
39 • S."""'° • 101 0931162127 
(do •oro 1• 00 o lt 1900) 

VINOO tcnliefo lntel 1v1•ion ott•mt 
cond1110ft1 ol pteiio d• l1rt 
200000 , • ..,..,. 
Pop S.mot"e • Vt0 Cot11o_.,.., 12 • 
Pr- ;fil · Ttl 057•13708' (do le 
0<0160fl0Jo 1700) 

SCAMBIO ""'9'"''- Ptf CIM6' 
&.....berti lllO'liOl'do • V.o Moro­
........ 69 • fu...,t • Ttl 055/ 
361170 (O<e poti•) 



Il. ohrtmenh VINDO o lue 
250.000. Pot•iedo ""° ntJtriJo bi. 
bltOtec.a dt pr0gtomnw, •pedire 11· 
re SO() pet nc:.-ve.re lo listo. 
Andlf'IO A9lo • Vt0 ffOIK.es<O 
Bcwocco. 2 • .oo:n Cosoloc­
di '- llO) 

VINDO VCS 1600 ancoro"' -
uo COIT'pleio di MIO, M'I pW Podd-· 
le e 6 COlMflt frO CUI Oecofhlon, 
Pole Posrtton Ms Poc·Mon ecc. 
(l1sllno L. 178.000) vendo L 
500 000 aolo 1ono Napoli cirtO. 
G.Moro Cos.s.eie · P. Goriboklt, 
39 • Naaolo • Ttl 161715 (dollt 
1700oli'01900) 

VINDO TI 99/<A ton Ire g.oct.. JOY· 
._._ e COVO pet -' reQllSlrolOr• . •• 
lutto '" ott1ffle cond1z10N L 
170000 
P~ R~"'.• · V.o Son Mo· 
mo1o. l9n ·.""'°V"<'. r.t os11 
S819S3 f..-e 14.15 o 10.11 

VENDO p.-ogromml '"" Bomben 110° 
lt01'1i w cotuno, woi sopere tutto 
w. connon..,, che 1n wne A·-B·C 
hoMo ,_ poV do 100 ;otf n -
VJC. 20 • d.<ò ""'° 
~~-= ~ • 'I el. 09'3 I /99'3369 

COMNO T1 99/ '-A o c:Of1:l.ICC9 g110C0 
O mocf1,;l1 d1 lt~IO O tnefn()-

09 '" buono JIO'O 
Pe1on-1 N0tMrto • V.o F .lfi 8on­
d1era, 90 • S.•IO S. Gkwonn1 (MJ) 
• Tel 1•230<5 (dolle 20 00) 

VINDO Cos- por Coi«o CBS 
... ._ d.llo fPY' (<0<10 -
b.l.lheo) L SO 000. 
Piz.2obo &ore • V.a fOtl'IOM ,. 
T rooco • Odono {IV) • T el. 0412/ 
71 lS&S 1- ...... ) 

COMNO "°"' Coltco. •• "'­"°'°· od un ~ J)fez.zo, o com-· 
bio con Ato11 2600. VENDO Alo· 
ri VCS 2600 + 1 cassette (.Spoce 
lnvodtr .. Svt10l.liftds), 3 mu1 d1 vi· 
to, ~ronzt0, d11pos.to o_ provo )( 
fut\l_~IO L 140 000. 
P.ro111 N·<-~ · Vio A. Gnn­
'°· 71 • - r ...... ~ . ltl 
51699 '°'' 13-1 •.30 IS.20 

VINDO ZX Spoctrum •8 K <Oft ZX 
• Ptinle.r o L S00.000. Anche tepo• 

totom>tnt•. 
Ni<olodl Mmsuno · V.a Alpe"'• 
1$/M • 38100 TrtHO • Ttl 0461/ 
~7 

VINDO ZX81 e'"' - do 1' 
K. olimentotore. cov.1111. 1 a.i,,, • 1 
CO$Mft• ti MIO tn Ofttme tondi• i• o L 1SO.OOO. T•fOftOre 1ro 
le1 • ele17. 
Podeitb G itJlio · P.zta R1t.otgi· 
mento. 1 . 20129 M11ofto • l tl 
715183 

YINDO Sift<lou ZXIO completo do 
cavt. o.limenlalore • ~ ton 
pt- ~ òolòono • "'91.,. L 
I0-000. "' oauno SlalO. 
--·V.lt~I-. 
8'I • 20161 Milano . ltl 0'1I 
6'27129 

VINOO ZX81 con 0 '1mento1ote +­
<ovetti + monuol• in 1."QilitH + 
e1ponslone do 32 K RAM • f1bto 
66 P<ogrommi + s-vtdo ollo ZX81 
• okt.int l11tcri: h.itto 1n Ottime 
cond•tlCW o L 300000.. Tet.fo.. 
"'°'9 «• serot. di saboto • doMe­
N<O 

- GMcppo • v .. '""· 10 • 
70017 ~ (BAj. , .. -
7317.0 

A f,.. ogosoo YINDllÒ <OUIO ,_. 
'°OQIO o Si:11emo •1.1pett0fe 11 
moo ~potfNm 80 K ... più d• loo 
programmi, fro cl.H l\ltle le vh1me 
nc>"1tò •l'IQf..; o L 600 000 trotto· 
bili Accllfk> prenotot:IOft1 S<rive· 
te o te.Id°"'°" o ""°"*" - • V.lo 0-... Q . 35100 ~ • ltl 75'2f7 

VINDO/CAM8IO po< VIC 20 olore 
'°°~BASIC•~· go0 f'ftOCdttno, rO~ l1PO 
grotw•to Mo.- 1er1et6, pJttt.1 
fo't'OloM. 
Bor·bl G1onlvco • Vt0 Ippolito 
N.-vo, I SS • 441 00 fefroro • T • '­
SS21 4 

VINOO computer Te1os TI 99/4.t. 
nuovo con poche Ore d4 wa Mo 
coro "" goronriQ. e.on-Peto cL di· 
rM• tatofe - MOdulalot'9 'AL • CO· 

-

Ml CHIAMO:---------------

"° per tt-g1ll tOIOre. 
Moggioro Aleuondro • Vio Ge­
""""· 108 • 10126 lon•o . Tel 
0111675091 

VINDO VK 20 , ..wrodvzione o1 
BASIC · -<-L 
.(.5()000 • O ptULO do~ 

- ~. v ... Arope!o. 
go IOICO<I0, 6 • 57018Vodo (li)· 
T ti. OS86/788151 

VINDO Commodo<t VI( 20 tom· 
pfe10 di ccM d• collt00memo e 2 
monuol• o tOt. L I 80.000 H ""'° 
in btJoniui.mo 110tQ, T elefonore 
ore Mtot1 
0..- ,,._,. · Voo Gon'bold.. 
1'.11 · I 0011 Albotolo C4po (SV) 
• Ttl. 019/QQO 

VINDO ZX81 16 K !IMI -
iftgltw • """""" lilwo • 66 --ptfvcal·--· ,. "" ''"°"' • '"' c.mwno CoYeftl olìmento.tor• con bonerlO rompo. 
ne, tutto o L 2SO 000 1ronobili. 
Porigi Poolo • Voo S. Paolo. I • 
2•067 S....oco. Ttl 03$/910393 

CllCO ~ <a K o CSM 6' 

putchi .. --Simeot· Enne.o • VIO Ncapo5, 13 • 
1012, '•onufo tNAI • 1 el. 
n6S870 

VINDO s...c1oot ZX81 <Oft '°"' o~· 
mentolot"t • ~ • uponsH>­
ftt 16 K L ISOOOO 
8orduccì Ale1tondro • V't0 Soro· 
ceno, 39 • •.tlOO FerT0to • r.e. 
OS32/391SO 

VINDO C-o V1C 20 ~·· 
t:rolore Gommodore C2N speed 
riogd (141 -.O) 20 goodw ... 
cos1 ••o • qwi'Ole t.lh.dtft 1 mo· 
nuoli. ancoro .,. QOtONJO. un me-­
M dt <nlO (Oft 1ft'bo1Joaa-,, L 
330.000. Telefonare 0te 14. 161 
20.J0.71. 
lo ROIO fobr1t t0 • Vt0 Ch.eso dei 
Morino1, 12 • ~ssino. Ttl, 090/ 
•0637 

VINDO CSM 6' 20 pog,,,....; 6 
libn o so1e L rnooo 
Andrea Motw • V Je Romogno, 
39 · 20091 c;..ttllo I IMI) 

p vENDol 

ABROA:-------------- IN'---------------

IL MIO TtUFONO t : ----------- ORARI:------------



• 

W AIT" I I l;f;li I r I 
l/lc-n.A.'f Il _, 

Sirius ~· 
F0t more fnform11lon conlKI 
yout tocai Slrlu1 . . .. , Of 
contK1 Slrlu1 dltectfy11 tOMC 
Aoctilngl\am Otlvre, Sacr1mettto. 
CA Hl27 (ttl) 3M-I lff. 

a-..,..,,_.,, s O...w ,__,, ___ __ 
.............. ._.._..,_M ..... -.._ .... c.....n..-.- ......... 
"..._ .._ IN: ,,,_ _ , tJOO .,. ... ~ "'Al9'""" Ce ... ... .... vc..a- ............. •Ce:: ,,.,....,_... 
W~l"C ..... IJIC• •lr~-
~ ...... ..,_.. • ....._C:.. ...... .. 
• • .... .. ... • ......,U t1A""9 ~ l"C 

Appie Il, Il+ I Ile Dl1k 
Alari 800 I 1200 Dl1k 
Comrnodore 64 Dl1k 
IBM-PC D11k 
VIC·20 

1 Or 2 Players!!I 



Q uolcuno dicevo che limportonte è portecipore; noi oggiungiomo 
che per portecipore è importonte overe uno consolle o un compu­
ter o per lo meno overe quolche omico che li ho e ve li faccio usare; 

poi è importante (onzi ... è il minimo indispensobile) fare un punteggio dignito­
so, fotogroforlo e scriverlo sullo schedo "Gioco onch'io". 
È importante onche compilore lo schedino "Il mio porere· e suggerire in tal 
~o, olio gentile redazione di Bectronic Gomes, i giochi preferiti. 
E determinante invece avere uno forbice: cercatelo in cucino in qualche cos­
setto, mo non arrabbiatevi se non lo trovale subito, al massimo ve lo fate 
prestare dal vicino. 
Se siete orrivoti o questo punto il più è fotto! 
Ritogliote i tagliandi, metteteli in uno busto (speriamo ce l'obbiote), leccote lo 
striscio gommoto, chiudete, offroncote e infine sped~e il tutto o noi. l'indirizzo 
è; 
EDIZIONI J.C.E. ELECTRONIC GAMES 
Via dei lavoratori 124 - 20092 CINISELLO BALSAMO Ml 
Tutto OK? Speriomo in bene. 

GIOCO ANCH'IO 

Nome 

Cognome 

lndiriuo 

Citto 

Gio<o 

Marco 

Sistema a ba•• 
. 

Punteggio 

Data Firma 

GIOCO ANCH'IO - ~r parlecipore allo Su~rgC1ta cli E.G. 

Il MIO MRERE 

MARCA molo DEL GIOCO 

~ o 
"' z o u 

"' 5 ... 
2' 
o u 

Nome Cognome 

lncfiriu.a 

Il MIO PARERE _ ~· contribuire alla compilazione della graduotoria di gradi1 ~' 
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INTERFACCIA 
CENTRONICS 
PER LO 
SPECTRUM 
IL PORTATILE 
OLIVETTI MIO 

ASSISTENZA 
TECNICA: 
SEIKOSHA 

DUE JOYSTICK 
PER ILVIC20 

sin club 
I ctib dd slrdelr di., 

CONTINUA 
IL SUPER 
CONCORSO 

A TUTTO 
COMMOD 
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GARANTITE 
A VITA 

® 
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