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--------IG·-..SIC I VIDIO GAMIS-------­
Di solito si dice anno nuovo vita nuovo: noi per cambiare vita non abbiamo aspettato che 
scoccasse l'ultimo mese di questo fantastico anno che ci ho visto nascere e affermarci. lo 
testata non è più quella dell'edizione americana; a qualcuno piacerà od altri no, l'importante è 
che sia accettata do voi che ci avete seguito con entusiasmo. Perché uno tale rivoluzione? 
Come avete notato la parte americana rispetto ai primi numeri è diminuito gradualmente per 
lasciare sempre più spazio alle iniziative ideate e sviluppate dallo nostro redazione. Questo 
metamorfosi è avvenuta naturalmente senza forzature. Non è ovviamente nostra intenzione 

r:i~~r~\s~i:::: 1d!~1r;;:~~ee~~~ ~;~hi~~~ :r~~~n~~~!m~:~I~ :~i~~~a~~~ecd~~~~e~~~ ~t~~~g~~~ 
mutazione spontanea: le informazioni sui prodotti italiani sono diventale cosi tonte e di così 

~i,aEge~n:~~bf~ia~le~~:~;~~e~p::~~ d~~~rv:~s~~=r~~~~ind~nqsueo~~~ed~=u~~\ie vostre lettere è 
anche migliorata originando oltre olla nostro soddisfazione, anche quello vostra. EG Superbo­
sic e Video gomes: scotto il numero 9 ... seguiteci. 

UE,UE 
Cara Redazione di EG, non ho re­
sistito olla tentazione di farti aku-

~~n~~;a;e~e ~~ffa~efu~~i!~ (nhfnti 
scrive è un 17enne che ha trovato 
simpatica la rivista. Per essere dei 
"bebè" di pochi mesi avete già 
trovato il binario giusto per piace­
re ol pubblico dei videamaniaci, 
che, come sapete è assetata di 
novità. Vai mi direte; "veniamo al 
sodo ". Ed ecco quo: mi chieda 
perché la Mettei, lo Coleco, lo 
Atori, non trovino un modo di 

~~d~adeo i~r ~r~~~ie ~~~~~1~ss~~ 
re collegale od au&-registratori 
(come gli home & personol com­
pulers) e funzionare quindi con 
normali cassette, meno costose, 
che consentirebbero senz'altro 

~~~r~~e;~~sfoiù70-8Ci~!il~'ìir~~~~ 
6 H.!rnlDMC6AME$H., EWIOlll"ITllLWIA 



prezzo un po' esoso, non trovate? 
GrozieeWEG 

E vero, siamo dei bambini prodi­
gio. In pochi mesi abbiamo fatto 
delle belle cose: ce ne dai otto lu 
così come lonli che ci scrivono 
quotidianomenle. Ma veniamo ol­
la domanda o cui proprio con la 
tua considerazione hai già in par­
te risposta. Perché, se vendendo 
cortridge si guadagno di più i pro­
duttori dovrebbero pensare un si­
stema più economico ma anche di 
minor profitto? La luo praposlo 
quindi non sarebbe accettata an­
che se noi s_icurame'!le ti appog­
geremmo. Ciao e scnvi ancoro. 

POSTER 
Spett. Redozione di EG, sono un 
rogozzo di 16 onni oppossionoto 
Ionio di video giochi, quonto di 
computers. Mi complimento con 
voi per lo buono riuscito di questo 
rivisto specialmente per il servizio 
sul software per i computer (io 
posseggo uno ZX Spectrum 48K). 
Ho conosciuto lo vostro rivisto per 
poterlo confrontare con quello 
{V.G.) o cui sono obbonoto e sin­
ceramente vi dico che non ovete 
nullo do invidiare. Alcuni mesi fa 
ho spedilo uno proposto olio vo­
stro concorrenze (V.G.) che per 
misteriosi motivi non è stoto pub­
blicato o olmen<? lino od oggi io 
non ho ancoro ricevuto olcuno ri­
sposto. Mo poiché l'ideo mi sem­
bro buona (almeno spero), appro­
fittando di questo nuovo rivisto, mi 
rivolgo o voi. lo proposto consto: 
introdurre nello rivista dei poster 
staccabili raffiguranti i beniamini 
dei video (come Poc-Mon, Ki~g-

~~r:~b~n u~u~~~v~i~i:ri ~;;~::~ 
re ocquistota. In più vorrei sapere 
se esistono programmi di altre co­
se costruttrici come I' Alari, il Cole­
co, lo Mettei, compatibili con il 
mio Spectrum e quali se moi esi­
stessero. 
Pacmonosi soluti 
Vlttorlo(Blella) 

L'idea del poster non é mole e for­
se lo seguiremo. Come vedi la tua 
lettera e staia pubblicata. Con 
questo però non. vogliom'? lenlore 
di giustificare 1 colleghi nonché 
concorrenti di V.G.: ogni mese le 
lettere pubblico/e sono uno mini-

;:i:. 'Q:Oic~~~u;;!~~=6fu~r~i~~~h; 
se magari meriterebbe massimo 

considerazione. Purtroppo non ci 
si può fare nulla: le pagine o 
disposizione son~ quelle che so­
no. Comunque, m questo coso, 
l'importante e che la tua lettera sia 
staio stampala e che il tuo consi­
glio posso essere consideralo. In­
fine nessun programmo Alari, Co­
/eco e Matte/ per Spectrum. 
Ciao e scrivi ancora. 

READING ENGLISH 
Spett. Redazione, vorrei sapere se 
esistono delle nuove riviste omeri ­
cone o inglesi di Videogiochi e 
Computer in quanto dal prossimo 
onno non avendo piU inglese o 
scuoio, vorrei ri~anere un po'. i.n 
ollenomento. Desidererei però 1n1-

ziore dal primo numero m modo 
da avere tutta lo collezione di una 
rivisto, come sto facendo con la 

vostro che, spero, oumenli ancora 
di pogine olmeno lino o 100. 
Distinti soluti e grazie 
Alberto 

Se dovessimo fore un elenco di 

~;;:n~ v~;~e {,~::;~~bt:siliH~mi; 
spazia dedicofa allo posto. Sono 
infatti tonlissime: noi siamo abbo­
nati a molte di queste da cvi c'é 
sempre qualcosa d~ impara~e. 
Tra le più inleressanlr ti indichia­
mo Computer Fun, f/edranic Fun, 

~id;~s cf::::s~tinC~a;h,m~~~~rc:i 
C:i;:r~;~P~reu; &~;c,~:e;u~ePdr: 
sponibili anche in /folio nelle edi­
cole specializzate 
Per le 100 pagine invece, per il 
momento niente da fare, forse più 
avanti. Ciao. 
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SOLO UN COMPLIMENTO 
Spett. Redazione EG, volevo dirvi 
solo che lo vostro rivisto e fonlo­
stico e spero che continuerete 
sempre o migliorarla. 
Solutoni. 
Marco Scogllolo 

COMPUTER GRAPHICS 
Superissimo EG; sono uno rogoz­
za che vo pazza per i computer. Vi 
ho scoperto dal vostro numero 5 e 
devo dire che mi ovete entusia­
smalo. Vi scrivo perché voglio 
sapere quali s<;mo le scuole di 
compuler-groph1c di Mi!ono per­
ché questo aspetto dell'mfori:noti­
ca mi interesso molto e vorrei stu­
diarla. Vi soluto e tanti auguri e 
tanti complimenti. 
Paolo Dal'l'a (Mila no) 

;~~~i. p;e~1~'oJd~f~~:i,e; l~:~i;f;~: 
sto ecco tre indirizziulili: 
EIDOS in Via Fontane 16 
ISTITUTO EUROPEO DEL DESIGN 
in P.zzo Diaz 6 
ELABORAZIONE GRAFICA dello 
Focollci di Scienze dell'Informa­
zione in Via MareNo do Brescia 9. 

SIGNOR X 
Coro SÌf!. X. Son? un ro~ozzo di 
vent'anni, oppass1ona!o d1 compu­
ter e di musico elettronico, oppena 
ho visto il primo numero di "Elec­
lronic Games · ho deciso di obbo­
normi. Sono abbonato anche a 
"Sperimentare Computer· , perciò 
in questa lettera ci possono essere 
delle domonde più adatte per 
"Sperimentare · che per "EG", pe­
rò confido nella vostra mognani­
milà. Ecco le domonde: 

~nv~d;~ali~~h~o~ìe~ab~~~Fa~:s~i~~~ 
quanti K biles devono averei 
(sembro che ciò influisca sullo 
grafica). 

~~llam$~~~: ~J:n~~T a;~~e;a~1n~~~ 
Italia? li polrò trovare alla GBO 
Ed infine, chi risponde olle nostre 
~i~~e? Scopriti sig. X. 

Stefono~n<tii"-onl 

Caro el fedelissimo amica di EG, 
chi ti scrive é il signor X, colui il 
quo/e mondo avanti la barocco: 
sono il direttore, piacere. la rubri­
co dello posto do lo possibili/ci 
a/la redazione di comunicare con 
i lettori dai quali si ottengono 
spesso oNimi consigli mo che al­
lrettonlo frequentemenle hanno bi­
sogno di risposte chiare sull'orien­
lomento e sul/e scelte del giornale. 

:Or:0~~chC:~~~fch;~~o~:~:;:o e~ 
evitare iniziative incontrollobif; e 

quindi rischiose, le risposte o/le 
voslre lettere le scrivo io che ho lo 
funzione di filfrore ogni iniziativa. 
Detto queslo pensiamo o/ resto. Ci 
chiedi dei giochi do bar. I primi 

uscili avevano dai 4 ai 6 K ed era­
no in bianco e nero. Oggi gli ulli­
mi uscili hanno più o mena 120K: 
Ira questi c'é Pole-Posilion per 
esempio. Circo i computer So~y 
prossimamente saranno distriburli 
o porlire do questo mese. e sicuro­
menle si potranno oc~u1slare on­
~:t.resso i negozi ella caleno 



10 PRINP 
10 Print• Stupendo Moxi Estroor· 
dinorio rivisto, sono un vostro of· 
fezionotissimo ed assiduo lettore, 
e debbo dire che state ondondo 
veramente forte. Infatti primo di 
conoscere lo votro videoslupendo 
rivisto, girovogovo di edicola in 
edicola cercando uno pubblico· 
zione serio che soddisfosse le mie 
necessitò. Sono infatti un video­
monioco (non spovenlolevi) che un 
giorno o l'altro riuscirò (<;i.uesto 
almeno si spero) o battere gli Yen· 
ky cioè i videoimpollinoti Ameri· 

~o;~trf7~ f~c:i~o df ~~c"::~s.e J;0
:;'. 

peno lasciato uno consolle Alari 
per comprare uno ZX Spectrum o 
48K. lo stessa scelto l'hanno fotto 
molti altri miei conoscenti e, leg· 
gendo lo vostro rivisto molli ollri 
ragazzi che come me hanno sceho 
uno vio che permetto anche di ca· 
pirci qualche cosa del complesso 
mondo dei personol e delle con­
solle. 
Penso di overe alcune domande 

~~1in:~n~h~u~:~i sft~~kii~~s~i s~: 
deoinesperti• (cioè olle prime 
ormi). 
Per iniziare uno buona raccolto di 

~~~~li~1e1ul~ so;::.~~mgi~~eb~ 
be, o potrò essere espanso o più 
di 48K1 le famose cose come Alo· 
ri, Coleco ecc. faranno soft anche 
per il mio ZX bobyi Penso di aver 
esaurito il mio sincrepertorio di 
domande. Alloro OK e continuate 
così con questo rivislo do video· 
sbollo. Elettronicomenle ciao. End. 
Marco Gorin (VerulH) 

IO Print• Lo tuo lettera e mollo 
appagante. Siamo orgogliosi di essere riuscili a colmare una tua 
~~~ ~~fsf:~r,;e v~5/l'ae~z;;~~:/1~a;,~ 
spetto a ciò che ci si attende è 
veramente importante. Siamo con­
tenti. Parliamo di Spectrum. Non è 
espandibile o/Ire i 48K giò inlere-

=~n:~sl~ :C,~g~~~~~~F:,~~= ~:~s;i 
tuo baby, solo AcliYision sfo pro· 
ducendo per Sincloir i propri besi 
se/lers e o questo proposito li con· 

:~~!~~m~t,~ef!Ji~ 1~h~ett;,~l~n~j 
!fe~0!;fof:s:~0d,;:::ili~li "'o~c~~ 
per Sincloir. f/etlronicomente 
ciao· End. 

VIDEO-GAMES-COMICS 
1) Si chiamo Romano Andrea, co­
me tonti altri ragazzi, si avvio ver­
so una sala giochi. 
2) Come tonti altri vi entro 
Come tonti introduce un gettone 
3) Come molti impugno uno leva 
direzionale 
4) e come tonti altri comincia a 
giocare 

~to~etuJ~ ~~~~~e~~e u~e~e~~ 
punto ... 
6) dol vicino dribbling parte un ti-

n~~~ ~orti~sifin~re (guardo-coso) 
proprio nel lobirinlo di Poe 
8) e il noslro amico (che avevo 
moncioto 1T1olto frutto) fo un sol 
boccone· del pallone 

9) I giocatori decidono così di 
andare nel labirinto blu 
10) lntonlo i fantasmi si sono ac­
cordi che Poe-Man non ho man­
gialo la vera vilomino e ricomin· 
ciano l'inseguimenio 
11 ) A Poe-Man non rimane che 
teniere uno gronde fugo. 

~~em~~~~ ~~b~/i~~:i~1~n~r~;~~ 

di questo: menlre i personaggi di 
Poc-Mon parlano normalmente (in 
quanto sono giochi con uno.buono 
grofico) i personaggi di dnbbling 
e tutti quelli che come loro sono 
raffigurali piutloslo rozzamente 
(senza offesa) parlano in linguag­
gio bosic. 



AH, AH, AH, CHE RIDERE 
Simpaticissimo Redozione di EG, 
chi vi scrive è un assiduo video­
monioco (sennò chi potevo esse­
re?) ed ho detto simpoticissimo 
per non dire fontoslico, superbo, 
coloralo, golvonizzonte, ecc ... Mo 

r~~i~;fo 0~:::~· ~~,;n::~:~r:,: 
~~~~:~~~·i p~ro~~H~h~ ~iùsr~~~i'~~ 
cissime rubriche (mi riferisco o 
Poc-Mon contro lutti). 
Ah, Ah, Ah, che risate!!! 
EG costo troppo? mo non fatemi 
ridere! Secondo me è stoto un lop­
sus quello di Gionluco Belisorio su 
EG n° 4, onche se alcune oltre co­
se che ho detto sono giuste. lo pe­
rò S?nO con voi. Oro vorrei por-

bu~~~t~~'ì~rf~~~~~J~ il commo-
dore VIC 20? 
So che il CBM64 si chiamo così 

r:rc,j1,~f0,s~~~hé6:iKc~i~~~~~:iì?· 
Sapete per caso il prezzo delle 
cassette Piftall, H.E.R.O., Decoth-

fon del1' Activision compolibili 
Commodore? 
Come avete visto sono orientalo 
sui computer Commodore. Lo so 
che potranno servire per lo scuo­
la, il lavoro, ecc. mo io vorrei an­
che divertirmi. Potrei soddislore i 
miei desideri s~ ~n compyter VIC 
20 gustando ott1m1 giochi? 
Mi Fiubblicole la lettera? 

;o~~~t~n: :i ji~~ J;~~(; a.n::~~~I; 
jaurneoux plus belle du monde. 
Au revoir,omis! " 
P.S. traduzione ( ... che EG, è il 

~i~r;~~:rcf~mi~:Ìl.lo del mondo. 

~~~,f;~';;,:i~o1ef~~:~o~~ 1~~~~c~';: 
go/vonizzoli e golvonizz~nti. I 

~~~f~i'::i~7~ ~~/,~d;~e ~~~~s;'boff'! 
Per fortuna quolcuno che non si 
lomento per il prezzo. A dir lo ve­
ri/O quelli che hanno qua/coso da 
ridire sono sempre meno mo non 
mancano. (vedi appunto Gianluca 
Belisario su EG n° 4) Venfomo alle 
domande. 
Il VIC20 ha 8 colori di base che 
com.bin.ati danno origine a 24_gro-. 
daziom differenli. Ci chiedi poi 
l'elimologio di VIC20: Very lmpor­
lanf Compuler menlre il 20 sia per 
20 milioni che ero lo previsione di 

vendilo del computer in lutlo. il 
mondo. Questo è una curios1IO 
eccez ionale: noi l'abbiamo sopulo 
personalmente da JACK TREMIEL 
quando ero ancoro presidenle 
dello Commodore lnlernotional! 
le cassetle Aclivision coslano l. 
32.000 e o/ momenlo non si preve­
dono aumenti. Infine riguardo oi 

giochi per il VIC: ce ne sono lan-

~~j;;iHe~ ~~:~,c~;s/J!~~:~:::'.· 
no autrice lro l'o ffro, di Hes Go­
mes 84 per C64, che sia ottuol­
mente otlenendo un grandissimo 
successo in futlo il mondo. 
Au revoir anche o le. 



COMINCIARE 
CON IL PIEDE GIU STO 
l o mio slorio con i videogomes è 
comincioto poco tempo fa. Un 
giorno sono staio invitolo do un 
mio amico che possedevo un 
Computer lntellivision e subito mi 
piocque. Mo subito, vidi lo Spec­
trum 48K e pensai che fosse netto­
menle mi~liore dell'lnte1livision e 
oncoro primo di ocquislorlo com­
prai 2 cosselle: CRAZY-KITCHEN 
e MANIC-MINER. Oro, so benissi­
mo che le copocilà dello Spectrum 
sono moggiori, mo è meglio ini­
ziare con l'lntellivision o con lo 
Speclruml Poi, dimenticovo, è 

r:fin~h: J~5J7S1r~~ò è~f~:'ed~~;~ 
lo Spectrum con i giochi dello 
ZX81 16Kl 

~ sempre meglio cominciare bene 
e quindi ... dallo Speclrvm decisa­
mente. Primo di tuffo perché lo 
biblioleco di programmi di cvi di­
spone è voslissimo e di qvolitò 
eccellenle e poi perché le carotte-

~~:;~h~a::1=:inS::t~ èmi~f ~:~~ 

~~ /: f;;,~~~h=o~o1~a~~::s1~~c: 
~~r /~~;:,~9tb'ii;~ °'1~/"~o~~~~;~ 
Sinc/oir devi sapere che sono so/­
Ionio 48 i K bytes e non 256. Infine 
i giochi f!!!r lo ZXBI non sono 
compolib,/i con lo Speclrum. 

MIWA, MIWA 
Carissimo EG, 
sono un dodicenne oppossionolo 
d i videogiochi e possessore di uno 
consolle Mottel. Innanzitutto com­
plimenti per lo vostro rivisto che 
trovo sempre piU interessante, leg­
gendo i numeri 4 e 5, ho notato un 

~~nc:,1:ir.[~~~io~~~td:11:0s~pee;=~~: 
ro di EG. Per l'occasione vi invio 
Ire miei punteggi con rispettive 
schede -Gioco c;mch'io• che spero 
~~~i~ pubblicali nei prossimi nu· 

Il mio oreade preferito è Drogon's 
Loir, il fonlostico videogame al la­
ser creolo dallo Sidom in collobo­
rozione con l'Alori. 
l 'unico difetto è il prezzo, 400 lire 
o partilo mi sembrano un po' trop­
pe mo davanti o quello superbo 
grafico mi ricredo immediotomen­
le. L'Achvision farà nuove cortuc· 
ce per il CSM 64? Spero che lo 
risposto sia offermotivo dolo che 
fra qolche mese forse acquisterò 
questo lontostico computer. 
,.._ssondro lraca (hKan:i) 

Grazie per i complimenli. In que­
slo numero lroveroi vno bello sor­
preso. Voi o guardare lro i re· 
cords mode in /loly ... va beh, on-

1~0'",,,~n~'(?f~i. e~~ ~/t~~;~;'':t:i;~ 
Miwo, i distribvlori dei prodotti 
Activision: sono giO disponibili 

PITFALL, BEAMRIOER, DECA TH· 
LON, H.E.R.0., mentre o giorni 
usciranno PITFALL Il, TOY BIZAR­
RE, ZENJI, R/VER RAID. Sappiamo 
anche il prezzo che è lo slesso per 
lvffe: L. 32.000. Approfitto per 
darli vn'ollro notizio molto interes­
sante che riguardo lo Miwo: Vir· 
gin, lo prestigioso morco di soh­
ware inglese ovlrice, Ira l'ollro 
del/'eccezionole best seller FAL· 
CON PATROL, lo Virgin, diceva­
mo, è dislribvito do Miwo/ 

UlcaccHI 

!ai·fi du• 
Piana Morucchi, 2 Roma TeL 844~3 

Novità • Anteprim• • Pennute 
Noleggio - Vendita anche per 
corrispal'denzo contrassegna 

UltlllOIC-S•IBllZDIEITMWM 1 1 



JCE DISTRIBUISCE IL SOFTWARE DELLA HES WARE 

ac~o~d~0 t~~g~~u~l~st~~ 
ca.so. editrice e la pre­
st191osa Hes Wore 
americano per la distri· 
buzione in Italia dei 

~ZJ~~e~~Mp:~,;r~.m­
re~0So~~~; (~E~i7!~: 
dersul mercotoslotuni­
tense per lo produzio­
ne di software domesti­
co, ho sviluppato i pro­
pri packoge m collabo­
razione con le più 
importanti software 
house del mondo: Mi­
crosoft, Spinnaker e 
Digitai Res. In catalogo 
ce n'~ per tutti i gusl!: 
giochi, didattico, appl1-
cotivi, finanziari, utility 
e sistemi di sviluppo. 

~i~~;~~;!Ja~r°Jiri;r~~ 
z1om m 1toliono. Se de­
sid~role avere mag!iJÌO· 
ri informazioni scnve­
teci. 

l'indiriuoè: 
Edizioni JCE 
Via dei Lavoratori, 124 
20092 Cinisello B. (Ml) 



LA PAROLA 
AL CONSOLE 

Durante lo recente 
presentazione ufficiale 
del nuovo computer QL 
della Sincloir, abbiamo 
intervistato il Ministro 
Comm~rciole inglese 
Mr. R1chord Burges 
Wotson che attraverso 
le nostre domande ho 
commentato e onaliz-

:mfu~~ns;itd:Ìf!n~~~ 
computer in Europa. 

1. L'Inghilterra detie­
ne lo posizione di lea­
der in Europa per 

fuusi~~~ ~~il~~f~r~0at~~~ 
nei vari suoi aspetti: so 
motivare ciò? 

R. Se ci basiamo sui 
commer:iti degli esperti 
riportali dallo stampo 
internazionale c'è do 

D'~i~:r~bb~: 1~1 1::9;~ 
ship a livello mondiale, 

n~~n~~lo a 
6di~f~s~~~~ 

dell'informatico nel tes­
suto socio-industriale. 

Se vogliamo esami­
nare più do vicino il 
segmen to dell'home 
computer, il più allo 
portato di tutti, ci tro­
viamo di f~onte o per­
centuali d1 diffusione 
estremamente signifi­
cative anche perché fin 
dot 1973, quando Mrs 

~~0~ih$~ot~0pe~f1~~~~~ 
zione,si decìsedi privi­
legiare l'aspetto edu­
cativo dello sviluppo 
dell'informatico in 
Gran Bretagna. Con 

~:li~~~eo ~980,r~,~~ 
croelectronics Educo­
tional Progromme 
(MEP) poté disporre di 
uno stonziomento di 9 
milioni di sterline su 
base quadriennale, per 
for familiarizzare gli 
scolori delle scuole pri­
marie e secondarie bri­
tanniche con lo realtà 

sempre più "informa­
tizzalo " dello nostro 
ero. Si può dire che 
attualmente il 70% del­
le scuole britanniche 
dispone di home com­
puter e che circo il60% 
del corpo insegnonte 
ho frequentoto corsi di 

~F.i~~rd~~~~~~op~~~~~ 
strumento educativo. 

2. Qual è il reale 
volare dell'home com­
puter che di per sé 
risulto uno strumento 
acerbo e limitalo in 
confronto o sistemi di 
uso professionale? 

R. Non mi sento di 
definire "ocerbo e limi­
tato " un home compu­
ter, qualunque esso sia, 
dopo aver notalo con 
quanto faci lità questi 
piccoli elaboratori pos­
sono e~pondere. la loro 
memoria e aggiungere 
periferiche divori notu-

ro per poter fare molto 
di più dei soliti video­
game. L'home compu­
ter è un po' do consi­
derare come il "caval­
lo di Troia " con cui 
l'informatica entro pre­
potentemente nelle no­
stre cose. 

3. Come interpreto lo 
posizione dell'Italia sul 
mercato degli home e 
persona! computer? 

R. 11 mercato italiano 
degli home e personol 
compuler è certamente 
ancoro nello fase di 
"turbolenza" caratteri­
stico dei mercati in pie­
no crescila. 

Mi por di capire che 

~~~la:~ ~o~~opo~~~~~~ 
slolloto superiore olle 

~~~~o~~~~erp!r aft~ 
~~~;~~gersuon~~t. &~i~d: 
è facile intuire che i 

IBM JUNIOR: TUTTO TACE 
All'inizio sembravo 

dovesse nascere oddi­
ritluro di sette mesi 
adesso invece non se 
ne so più niente. Ogni 
tonto telefoniamo al­
l'ufficio stampo IBM e 
chiediamo se il conto 
allo rovescio per il Ju-

tossi di crescilo subi­
ranno incrementi mol to 
considerevoli. 

4. Q ual è il giudizio 
dei produttori inglesi 
sul mercato italiano? 

R. Indubbiamente i 
produttori britannici 
non sono stati inattivi. 
Lei sa meglio di me che 
SINCLAIR, degnamente 
rappresentato, è uno 
dei besi seller. 

Mo anche lo ACORN 
sto muovendosi attiva­
mente con il suo BBC 

E~ECT~ON~d c~~ì n~~~~ 
lo DRAGON rappre­
sentato dalla ECO di 
Verona, ed altri ancoro 
che sono sul nostro di 
partenza come ORIC, 
MEMOTECH ed EN­
TERPRICE. Quind i è 
evidente che i produt­
tori britannici conside­
rano il mercato italiano 
molto dinomico. 



MPiacere, 
Donkey Kong, 
il big del video· 
game amenca-

no: 

"Piacere, Leo· 
nardo da Vinci, 
il big dell'intelli· 
genza, del cal· 
colo, della me­

moria.w Due sorrisi e la presentazione è fat­
ta. Loro 
due, Leo· OGGI DO 
nardo e lo 
scimmione, simboli, ognuno nel 

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

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

OVVERQ 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 perché è tutto li il problema: "in· 
terfacciare" owero Mestendibilità~ o anche 
~modularitàw 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 conceprto. 
adulti, voi rimasti 

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

pL<l! Si pL<l passare ... 

.. DAL Pllf POTENTE 
DEI VIDEO CIOCJf .. 

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

Coleco Vision. 
Ma qualcuno 
dei genitori non 

cosi ben informato: 
moglielo subrto. 

è sicuramente 
allora dicia 
CBS Coleco Vision è una 

consolle da 16 Kbytes - nes· 
sun altro video gioco ne pos· 

KONG INTERFAC 

zio ne 
grafica 
con i 
più precisi 
e sofisticati 
controlli, in mon­
di affascinanti 
come Zaxxon 

Venture. Turbo, 
e qoolo, appmto di 

Donkey Kong padre e figlio. 
Bene, ogg, cl1i possiede questa meravi· 

glia pL<l passare con un semi>ice "clad<" dal 
più potente oo videogiochi ... 

... AL Plf POTENTE 
DECU HOME COMPUTER. 

"Piacere, Adam." Eccolo li, 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'avanguard"- E' l'unico computer che fun­
ziona subito, appena installato; Adam 
contiene infatti @à inserito un 
programma di "word pro-
cessing", che imposta, 
mar@na, rielabora 
automatica 

e sposta 
mente interi pa­

di qualsiasi testo da vci 
Inoltre Adam è 

per pen-

ragrafi 
impostato. 
stato stud"to 
sare e parlare in un 

CIA CON LEONARDO DA VINCI ~r~~ • che con-
raffinato linguag@o basic e guidarvi 
passo per passo nel mondo 

dell'informatica. Poi, 
~ dine: _, 

sente alta efficienza e velocità d'esecuzio­
ne_ Stampante: bidirezio-
nale, ad 80 ~lonne, con ft ... A••"' 
portacaratteri a marghe-~1'1 
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 tecnolog" può permette­
re. Allora, buon lavoro, Leonardo, buon di­
vertimento, Donkey Kong. 

DA r.lmELECTRONICS 



COMPUTER BISQUIT 
Che lo compuler ma­

nia stesse sfiorando il 
parossismo lo sape­
vamo. 

Ma che addirittura si 
sfornassero biscotti o 
forma di dischi per 
computer è veramenle 
oltre ogni aspettativa. 
Lo dolce ideo è venuto 
olla Sweet Company 

(21267, Stevens Creek 

~~:· p;rufoe~~nd~~a ~:f~~ 
di 5 S o scatolo (più 
imballaggio e spedi­
zione) invia a domicilio 
o chi ne lo richiesto le 
sue squisitezze tecnolo­
giche. 

Pare che il successo 
sia enorme. 

GIAPPONE: PIÙ VICINI 
I COMPUTER « PENSANTI» 

Grosso passo avanti 
in Giappone sullo stra­
da che porto ai compu­
ter «pensanti•, detti an­
che dello «quinto gene­
razione• : i ricercatori 
dell'Istituto per la tec­
nologia dei computer 
•lcot» sono riusciti a 
mettere o punto un 
congegno chiave deno-

~~n~~~~;n~~c~~~ b~~ 
se• che consentirà la 

creazione del secondo 

~~~~~~ ~~~d~~~ ~~~ii 
nuovo computer. Se 
l'obiettivo computer 
della della quinto ge­
nerazione sarà centro­
to, secondo un porlo: 
voce dell'kot, i nuovi 
cervelli elettronici sa­
ranno in grado di for­
mulare ipotesi intelli­
gen!i, ~apprendere ~, e 
copire le lingue. 

CONCORSO 
PER IL PUBBLICO SIM 

Lo prossima edizione 
del SIM-Hl.Fl-IVES sa­
rò vivocizzolo da uno 
iniziotivo senza prece­
denti al mondo: per lo 
primo volto verrò infatti 
orgonizzato un gronde 
concorso per il _p~bbli­
co allo scopo d1 nc~io­
more sempre più visita­
tori interessati alla mo­
nifesto:i:ione, e allo 
scopo di promuovere 
maggiormente l'intero 
settore dello strumento 
musicale, del video, del 
car stereo, dell'hi-fi e 
dell'home computing/ 
videogames. 

A ogni visitatore pa­
gante verrà infatti con­
segnato, all'inwesso di 

b~:i~ ~~~ll~~~ca~o~~e~ 
nenie uno sagoma di 
cartone (riproducente 
uno slrumento musicale 
o un impianto hi-fi, o 
un cort stereo, o un TV 
color oppure un home­
compuler I videogioco) 
che porterò sul retro un 

~~~~~~itdf3~~~~de.e 
sit~~fss~h;utt~!~~;:;~~~ 
all'iniziativa sarò inol­
tre posto. un pan.nello 
(le cui d1mensiom so-

ranno di cm. 50 x 70 
circa) che riporterà 
sagome in due soluzio­
ni di formo: i visitatori 
dovranno semplice­
men le Kprovorew lo 

~~~fl~ia ri~~~t~~o0 n~I 
pannello (come per un 

~~~r~~~o~J!r~0 ;~~~::io~ 
mente avranno vinto i 

pr~'f~tti0~nq~~;:~ enor-
me novità consiste nel 
fotto che anche i per­
denti verranno premia­
li: o lutti i possessori 
delle tessere non vin­
centi, infatti, purchè 
queste stesse tessere 
vengono compilate sul 
retro, verrò conseenata 
uno cassetto vergine C 
60 appositamente reo-

~i~~~a ~:r ~~:'.H1~~i~ 
IVES con nastro mo­
Pinetico di elevata duo-

q~à~, Ldi~~i1~~~~ri~, tu~ri 
visitalori poganti circa 
100.000 cassette vergi­
ni che consentiranno di 
considerare in modo 
completamente diverso 
l'ammontare del bi­
~~~~e. di ingresso del 

BILANCIO VENDITE 
ATARI VCS 

LJLJLJoDD 
1919 l9m 190\ 

Secondo il grofico o 
barre qui riprodotto, le 
vendite della base 

1982 1983 1984 

ATARI pur essendo in 
flessione manteni;iono 
un netto predomi1110. 



CETEX 84: DUE LE NOVITÀ 
Parliamo ancoro di 

mostre inglesi.~! Cetex 
84, svoltosi 11 mese 
scorso o Londra, ab­
biamo scoperto due 
grosse novità: lo primo 

~fRA~01~ 1 ':ei~~~d~M; 
senz'altro più impor­
tante è relativo alle 
nuove consolle AT ARI 
Mo andiamo con or­
dine. 

Il computer AM­
STRAD è dotato di 
64Kb di memoria, ho 
uno tastiera molto ben 
fatto e delle carotieri-

stichetecniche di suono 
e di colore interessanti. 
Il computer è costruito 
sul microprocessore 
ZBO che rappresento 
forse la suo maggiore 
limitazione. Nello unilà 
centrale è compreso 
anche il registratore ed 
il computer viene ven- · 

fo~10a 'fo~~~,~~:dT~"~ 
colori. 

La secondo novità 
viene, come detto, dol-
1' Alari. Piccolo roccol­
lo, di linea molto ele­
gante è stato chiomato 

~?n:~· c~~p~tibi1~e:~~ 
il "fratello maggiore " 
quel VCS 2600 che tutti 
conosciamo. Do set­
tembre forò coppia con 
un'altro novità il 
modello 7800 che ovrò 
una risoluzione grafica 

IMSTRAD -- _-,= __ _ 

migliore di quello di 
ogni altro base attual­
mente in commercio e 
addirittura superiore o 
quella dl'.I computer 
SOOXL l'introduzione 
in Italia dei due pro­
dotti Alari è prevista 
per fine novembre 

' <'.) - , ~ -
- ' ' 

. ' ... -

SMEMORANDUM 
Anche se è arcinoto 

che Einstein era uno 
smemorato proverbiale 
(non si contano le volle 
in cui smarrì il portofo-

~~~i!~r~~p~~ hs~~~~~ 
che porto il suo nome: 
The Einstein Memory 
Trainer (Einstein Corp. 
S 89.95) si propone in­
fatti di potenziare le 
capacità mnemoniche 
dell'utente fornendo 
una serie di tesi che 
aiutano a ricordare no­
mi, facce, dote e 
luoghi. 

Il motto dello Appie, 
·n ~enio dello sempli­
cità , è in questo caso 
rispettato solo in porte 
perchè pare che sia 
alquanta difficile ricor­
darsi di ricordare. Al di 

là del bisticcio di paro­
le, il buon funziono­
mento del programmo 
si baso su associazioni 
mnemoniche o volte 
molta ardite. Ad esem­
pio, per ricordare il nu-

mero 6031, occorre fa­
re riferimento alle lette­
re e pensare che il 6 
ossomiglia a un J rove­
sciato, lo zero inizia 
per Z, il 3 è uno M visto 
di lata e l'l è uno T che 

monca di un pezzo. Un 
po' complicalo, vero~ 
Pare comunque che il 
sistemo dio ottimi risul­
tali. Sarebbe senz'altro 
piaciuto allo smemora­
to Albert. 



MISTER BEST SELLER 
Tim Hortnell il forno· 

sissimo autore di libri 
di informatico - ne ha 
scritti più di 30 in pochi 
anni! - Ha presentai.o 

~~el~~~~~~~~~t~u1.C~E~ i ... 

Si intitolo "Progrom­
mo ndo insieme lo 
Spectrum" e viene ven­
duto allegato od uno 
cassetla riportante i 
programmi o cui si fa 
riferimenlo nel testo. 

Tim Hortnell, fonda­
tore dello lnterfoce che 
è uno delle più impor­
tanti case edllrici ingle­
si, ho cominciato lo 
corriera nel 1977 con il 
libro ·so - RIP ROA­
RING GAMES FOR 
THE ZXSO" che fino ad 

7~o~~o h ~ap~:rd Tl~ 
Hartnell, produrrò nei 
prossimi anni altri libri 
per lo nostro caso edi­
trice ... non perdeteveli. 

CHIPS SU RAI 2 

In itio in Tv un pro­
grammo del TG2 che 
affronto aspetti dell'in­
formatico, dello buroti­
ca, dello telematico. 

Lo trasmissione che 
andrò inondo o portire 
do lunedl 3 settembre 

~O.Jo,5 s~l~nt~~t~ 2,11: 
curalo do Stefono Gen· 
filoni e Gioncorlo Mon· 

~~sid~IPauti~~dii~s~~u~ 
Potricio Pilchord (exro· 
gozzo d'oro di Tesi). 

l 'ospello spettacolo· 
re si olternerà o quello 
divulgativo ollroverso 
collegomenli in dirello, 

~~~i~~efi~o~~bb~~~ci~ 
studio e I.o gora tro due 

cog~~e ~~~~~~ri~;;"'~1. 
leale, nonno e nipote, 

9~1j7i~~~;~~~i~o~u temi 

Protagonisti di ogni 
puntalo saranno i com­
puter Sincloir Spec· 
trum, Commodore 64 e 
l'itoliono Olivetti M 10. 
Quindi ricordate: op· 
puntamento ogni lunedì 
sullo Rete 2 olle ore 
20.30 o partire dol 
~i:5~~o 3 di questo 



BEAUMONT CAMP: 
IN VACANZA COL COMPUTER 

Mili Hill, Brentwood, 
Westerhom, Ashnr 
stwood, Chorterhouse, 
Windsor: sono i nomi 
delle località inglesi in 
cui c'è un Beoumont 
Comp. In un Beaumont 
Comp ci si vo in vacan­
za e sembro che il di­
vertimento sia ossicu­
roto: i luoghi sono ve­
ramente stupendi e poi 
le iniziative proposte 
sono molto inleressonti. 
Un'estate ol Beoumont 
Comp è uno buono 
occasione per fare co­
se nuove. Equitazione, 
lira con l'orco, moto­
cross, tennis, calcio, 
rugby, nuoto, windsurf, 
conolaggio, pallavolo, 
scherma: ~uesti sono 
olcuni dt:gli spo.rt che 
vengono proticoh. 

Tra le iniziative se-

sto o Londra in 73 Up­
per Richmond Rood 
oppure telefonare di­
rettamente allo 01-870 
9866. Per lo prossimo 
eslole fateci un pensie-



6•10settembre1984 
fiera di milano 

18°salone internazionale della musica e hlgh ficlelity 
internatlonal Yicleo ancl consumer electronics show 

padiglioni 17-16-19-20-21-23-26-41F-411R-41Sl-41SA\IE-42 

strumenU muskall, P.A. System, Apparecchiature Hl•FI, 
Attrezzature per discoteche, Musica Incisa, Broaclcastlng, 

Videosistemi, Televlslone, Elettronica di consumo 
Videogiochi, Home computers 



~ attualmente considerato il 
miglior programmo di scocchi di· 

Ì·f~~~~~e /er mho0n:~i~0vT:n~e~p~~: 
toto uno lungo listo di tutti i pro· 
grommi di scocchi con cui ho gio­
cato e vinto. 

Oltre o questo prefazione (che 
offre uno indicazione dello polen· 
zo del gioco, mo che, o parer mio 
non è indispensobile) ciò che più 
rende particolarmente interesson-

~o ~i =~~~~~~vè i~foe~~o ch~~d~dii 
quali mosse stò pensando permet­
tendo di imparare le migliori tatti­
che scocchistiche. Mo lo caratteri­
stico che lo rende decisamente su­
periore agli oltri programmi del 
suo genere è lo presenza di un 

J~~o~o d~~~~o sdheil:~6:;e~0~~~: 
senti inoltre le operozioni conven­
zionoli come: mdicozione dello 
mosso mi!]liore, analisi dello posi­
zione e l'inversione dei colori. Sei 
i modi di gioco; alcuni per risolve­
re problemi oltri semplicemente 

h~r r~~~~~\uU~ef~~eg~~~di~ ~~~ 
sitive dallo stampo di settore in-

~~~~!~~~:r~~zd~:~etb~e~~;~~~= 
sulle L 30.000. 

DISEGNARE 
CON ILVIC 20 

sto~~ i~~~~~n;~~md~1~es3~ic;~i~ 
Software funzionante sul VIC 20 
non espanso. 

lo coso produttrice ossicuro che 

VALHALLA 
CONVERTITA 
SUCBM64 

l o famoso ovvenluro grafico 
Volhollo è stola prodotto in una 
nuovo versione per il CBM 64. Il 
gioco mantiene le stesse caratteri­
stiche giò note sullo Spectrum mo 
utilizzo lutto lo potenza grafico del 
CBM 64. 

Sarò disponibile od un prezzo 
di circo L. 40.000. 

non è assolutamente necessario 
essere esperti programmatori per 

d~ìl'~~: gili ~w;;i r;:~li~~i~z~~: 
nori desideroti. Il prowammo è 

~n~e;ovTe~n:ev!~~i~1~u~p~~bbli~~c~~ 
un prezzo di circo L 25.000 con 3 
esempi di _gioco inclusi. 



Frantlc Freddy 
Spectrovideo-Coleco 
Mario Pastore 
15/3/1984 
Record: 99.990 

~:m:~ 
Ricca rdo Rickords 
29/411984 
Record: 535 

Fragger 
Porker-VCS 2600 
Bruno 8allorini 
25/3/1984 
Record:9.999 

!men R d Abbia od bel ' d bbl ~=e!~d 2600 :~ e ~:;::'~rri~~~ iÌ-m~~~ S!~:i~1~o q~~e u~ oveie m~~'d~10 't~ostr~ M~rco Fobbri 
punteggio, cercatevi, polresle lrovore 11 vos!ro nome tro 1 pù bravi mr.en!o in questo 20/4/1984 
rubrico. Per chi non lo sapesse diciamo che i punt_eggi si devono inviare usando la Record: 99.990 
schedo "gioco onch'10• pubbl1coto in fondo olla rivisto, con lo relohvo loto 

GhostManor 
a.dlam 3DAttock DonkeyKong Xonox-VCS 2600 

Gig • Leonardo Vectrex-Vectrex Colecovision ?~iSiffS.. Arfusio Cristian Porcioni Mario Fresi BrunoBollorini 
8/5/1984 15/6/1984 25/3/1984 RecCH"d: 242.083 
Record: 10.390. Record: 13.800 Record: 760.000 

........ lds Bui:r.rtlme Donkey Kong Jr. !~rv~:v~~~ 
Alari • VC5 2600 lnlellivis1on Colecovision Cesare Polenghi 
Andrea Mogris Federico Ciompi Moria fresi 3/4/1984 
3/5/1984 20/511984 4/6/1984 Record: 389.600 
Record: 126.910 Record: 319.250 Record: 346.400 

Astrosmash BunBombers Dracula 
Happy Tralls 
Activision-lntelliv. 

ln tel1ivision ln tellivision lmog.ic-lntellivision Rizzo Giuseppe 
Alessandro Morgutti Alessandro Moienzo Fobnz10 Ferrar. 18/3/1984 
12/5/1984 27/4/1984 13/4/1984 Record: 426.018 
Record: 550.325 Record: 315.000 Record: 230.000 

Atlc·Atac Centlpede ::a~:,~CS2'ZOO M .M . 
Ice Trek 

~~::d~5r:~im Atori-VCS 2600 
lmogic-lntellivision 

~/Sif~ Artusio 
eo1o Sontogostino 

Rizzo Giuseppe 
18/3/1984 

2/5/1984 25/4/1984 Record: 34.680 
Record: 70.000 Record:999.999 Record: 439 (impress.) 

Atlanti• Decathlon Fathom Lody Bug 
lmagic-lnte!livision Activision-VCS 2600 lmagic-VCS 2600 Colecovision 

Giovonni B1onco Filiberti Di Membro Alberto Santi ?~/5jff8e4 Artusio 
22/2/1984 18/4/1984 10/3/1984 
Record: 59.200 Record: 9.219 Record: 15.418 Record: 999.990 

Auto Racing DemonAttack Fothom ManlcMlner 
lntellivision lmogic-lntellivi5ion lmo!ilic-lnte.llivision ~~;"~~;~ru~~~: ;/3/~ ~stoldo ~/jjf~Rizzo Mono Fres1 

15/3/1984 18/5/1984 
Record: 3: 17 Record: 217.218 Record: 12.989 Record: 156.000 

Beamrider ~,'!i~C! 2600 
Fortress of Nanod Mega mania 

Activision-lntelliv. Vectrex-Vectrex Activision-VCS 2600 
Alessandro Braca Marco Paganelli Mario Fresi ~6J5Fii9a'!ottaglio 
13/6/1984 25/3/1984 15/611984 
Record: 173.910 Record: 117.680 Record: 8.920 Record:999.999 

22 ~aMl($NtllllZIOlll'.ll".ILW<A. 



Mlsslle Command Phoenlx Q· Bert Space lnvaders 
Atari-VCS 2600 Alari· VCS 2600 Parker-VCS 2600 Alari· VCS 2600 
Giovanni Gogliordi Roberto Alessio ~J~;,~95~el1oni Sebastiano Reshfo 
211'/1984 16/5/1984 14/5/1984 
Record: 996.285 Record: 999.999 Record: 999.995 Record: 9.995 

r::;i~~vcruoo 
Pitfoll Retum af the Jedl Space Fury 
Activision·lnteltiv. Parker· VCS 2600 Colecovision 

Mono Fresi GianGiongiuseppe Gianluca Boiocco Mario Fresi 
15/3/1984 Petrone 22/4/1984 41611984 
Record: 35.630 13/4/1984 Record: 25.350 Record: 430.880 

Record: 114.000 

MouM Trap 
Rlver Raid Stompede Pltfoll 11 Activision-lnlelliv. 

Colecovision-VCS 2600 Activision-VCS 2600 Alessandro MorguHi lma1;1ic·lnte.llivision 
Andrea Borongo Marco Fabbri 15/511984 Mano Fresi 
18/3/198-4 10/5/1984 Record: 41.670 15/3/1984 
Record: 999.920 Record: 199.000 Record: 11.075 

Sat.uackor 
Triple Actlon Ms. Poc·Man Pttfall 11 lma1;1ic-lntellivision 

Atori-VCS 2600 Activision-VCS 2600 Mono Fresi lntellivision 
Bruno Ballerini Bruno Boltorini 16/6/1984 Paolo D'Angelo 
25/3/1984 18/5/1984 Record: 82.100 20/4/1984 
Record: 999.990 Record: 199.000 Record: 2.58. 

Truck.In' 
lma!;)ic-lnte_llivision 
Mono Fresi 
16/6/1984 
Record: June 4 4,23 55• 

TuO'bo 
Colecovision 
Mario Fresi 
4/6/1984 
Record: 323.460 

Venture 
Exidy-Colecovision 
Marco Fossero 
27/4/1984 
Record: 999.000 

Skl WhiteWater 
lntellivision tm011ic-lnle_llivision 
Antonio Bibolini Mono Fresi 
10/3/1984 15/611984 
Record: 36,4 Record: 34 .120 

Sldlng Z·Tack 
Activisian.VCS 2600 Bomb-VCS 2600 
Giovanni Gagliardi 
20/5/1984 

Massimiliano Rodegher 
8/3/1984 

Record: 28:82 Record: 232.137 

~11~~:i~~~lker Pole· Posltlon Smurf Zaxxon 
Atari-VCS 2600 Colecavision Colecovision 

Rizzo Giuseppe ~/Sif.fa.i Artusio Fabrizio Ascoli Massimo Cesari 
18/311984 15/3/1984 10/311984 
Record: 53.600 Record: 60.810 Record: l.304.200 Record: 99. 900 

Nova Blast ~!C'~Vcs 2600 
Spa<e Hawk Zaxxon 

lmaqic-lnte_llivision lntellivision Colecovision 
Moriofres1 Marcello Mercalli Federico Ciompi Mario Fresi 
4/611984 27/4/1984 19/5/1984 15/3/1984 
Record: 3.255.650 Record: 103.870 Record: 1.064.920 Record: 99.900 
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MASSIMO BOLDI 

a, CHE PEPERINO! 

~liuut: Jld•-U& OI&• 
IOlleou_,.w? 

Jlualao:Ma8l&moglàlnood&? 
l .8 .1 Il, dallo la oada. 
.... , L'lmpo&me i 8611111'11 sempre In 

ond&.Qual'enladoma.nd&? 
l.l.1 h,..w! U1 00Q0111 1u ,,.,...., 
X.l.1 Dunque. .. lo d1 consolle non ne bo 

edlcompui.er!nV&Ce ... no.nonboneanche 
n computer. Coma f&ro &enz& compl.1'61'? 
pel'll ml p!&cerebbe molto averlo: come ai 
chlam&quellocbeslvedt&emprelnM 

•••• 1 Qulef 
•.J.:Masl quellochefa: Moracheoe 

l'h&i •. statectocheadessotldloocheOOS& 
clfal"I 
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Abitiamo intervistato 
Massimo Boldi 
che sebbene certamente 
non sia un esperto 
di vid-·games e di computer, 
cl ha detto cosa ne pensa, 
non senza divertirci 
con qualche battuta 
del suo repertorio. 

1.1.1 Ala, il OoaaoOonl 
.... 1!ooo.quelloll ... maperch6sldlce 

Commodor es111Cl'fVeCommodore?Guarda 
che I un bel mistero! Anche computer: i 
llCrftio oompmer ma tuW d1oono oomplu· 
ter ... tulo8Alperch6? 

1.9,: lo DO, 
X.l.1 Bh,neaneb.'to,selosapeaelt.elo 

dlse1, no? ma i che non lo llO, perb&ooo. 
non lo ao. Comunque, tornando al CommG­
dore (n.d..r. deuocoel come i acrmo),pen· 
110 che prtm& G poi aicura.mente me lo 
PNnderò. 

1.1.:IW-cllanif 
X.l.1Beh,lgiochl.lcaloollepolselo 

&V8881clte!l818ldentrotuttelllscemate 
chedico,coelnonmeladimenuco. 

l.l.1Vu.,.m4l~di b"9l1 
'Nttattddtu,.,.ntrllf 

X.l.181,sl,tut.W\l!aoematechedioo. 
L'Unloo pl'llblema I che poi\ miei ba.mblnl 
ctglooaooelorompono,per6~oom· 
prarmelo.ComealraeeDZ&computer,non 
slpu&non aV8l'elloomputeralglornid'OI!· 
gl, non slpu~,ehe tlgur&cl fai? hl brutta 
fllura.Petchtnonmeloregallte? 

•••• 1 lof 
•.J.:Mald,tucheaetdent.roneloom· 

put.er, magart te ne avanza uno; raecllmo 
ooei,eeneha.1unocheavanza,tela8clalo 
avamare che oosl avanzando avanzando 
arrtv&tLnqU1elo ... melocucoo.Bh,0081 
nedld? 

1.a.1 M, '°'"'" ... n u'1611. 



-...11h,iunabuon&Ld8L ·····---·"'""'1ut1 ...... .......... ,ma_._. .. ................ ..--111...-. --.... 1Bi,d!mml. 
1.•.1 ni....--ca--.111 

............... -cu .ntal ... au1 

.. ,.......il_.~11 

......... Cl -.n .,.._.. ,,.,... 
m.u.,111,...1~(...t .. -. 
41--... ...-.-w.r.... •. 
otl&illalUai .. _lilR-f 
O... -' 1'nW n lulpBe -1 Mnl,,.. ........ ~--· .... 1 Beh. i una domanda lmpo&rue e 
per Npoodel'U &ml~ I panni 
delloltUpldot&o. M&h,nsuccesaoqu&ndo 
lo oercbl DOD lii OOl'i e come d slalT!n. 
lnvecequ&ndoloh.r.lra&Ountononcaplecl 
come i~. Cerv.mente I& ooMnz& i 
un elemento oomune & tutU quelli che al 
IUCC1810c190DOlll'l'tvatl.;l&COIW!zlpe~ 

non but&, bllogna 111181'9 &nche bre.vlper­
ch6 MseiooA&Dtementaun bidone, ebbL 
Dau001110,1D queet.ooaao ... nonlovedral 
m&l.QulndlOOll&Dzlebre.vurL .. 111&non 

ltutlo.blaoCD&&neb•&vmil&puieDZ&dl 
au.endare che I tempi m&turiDO e che di· 
mlllnoldonel&daocqtlerel&W&pl'CJP> 
.._ DcompuLer.perctt&N Dwoeaemplo, 
&c1eeeoi~oomtmaJ.Jolewo,per­
ch6alla008'&DZl.1a11&valld!tidelpf'Odol. 
tolliag!UMOD!&Mche80ll01DMur8'11 
templ. La cul&ur6e1Crooicaslimtrua&.I 
l'IC&zzlll)DOf.lk'IWd&llacoaesdentlftche 
eha.nnopreeodlm..uchezza.conunmezzo 
che & tutUllNelllsllsvlluppaio:p&rlo 
dell&telev1alonecheidmnt&tl.unpo'U 
oomPllJlo di OOChJ. del raguil e quesl4 
am1clzl& Tiene anoor p!ù 8aldW dal oom· 
puter cht 1'89Pl'Ne!lt6 un mt*tvo ID più 
perreetAHd&vamlalTVoolor . 

•••• 1 Ortlll Ml """ lfulll1'I dli -..,,, Ce11&m1me, 00111t 11 pu6 non cre-
derci. Per D MUl'o cl au.ende un mondo di 
slntell.,lncu!lmlgllor\S&ranDOquelllche 
orpn!zzera.nnolpeDS!tr\elalorovttalD 1 

modof't.Pldoef\mzlonale.Dcomputerf& 
da ponte In quesl4 truformazione. 

•.1.1-.u&rUn&-.ie,ucrNtt· 
"Wriftlnia~1aau.'1k, 

........... "" .. "'4all ......... 
cà11l-pW1tftn4iNf 

.... 1S!h&11mprep&Ur&d1quelloche 
nonllOOD0101; loquando110110ln11Ct1n&ho 
dl.l'ront.edell&pwchenon00Jl0$Xleche 
un po' temo; ellol"apen.eo che een:z'&!Lro M 
&"'811.l'oocuiODIPD'telf&re&mldii&COD 
O(Dunod:l.eee!equill8$0mlb'&nQullllzZ&; 
anaJoca,meme Mml allenassi al computer 
anch'lonta&rellnleresutoenonavrel 
l!Kiltfo d1 temerlo. Pluttollo, tomia.mo ali& 
doma.oda che U avevo ratio prtm&: ... per­
cht 81 dloe oomp!uter quando lDveoe i 

J)IC..A. ••• 

é.' VERO CHEi 
f6Ns+\"TE 1>' 
c.l\TTUAAl'S' IL 
'f'E1bf./IANE 'ltU.S 

l COL- C.VMT'01l:R? 

~R. 61\C.W, 
c.ertrAMENTe} 
S.CC.OLO QO I : 

?I Cl.\l.-\MA 

''GIRA"'O 8'-iX" 
5 LUI PER 
Q u ESTE Cosé'. 
t:.DME 1:>\f~c .• : 
-~~ Nfl.'b0

1 

HA NA<;;,o. 



acrttooomput.er? 
I.I.: I la proaudli ...mana. 
X .I.: Ah, perché In amerlca.no si scrive 

Pu eslleggePl.ù'i' Ma.sei Bicuro'i'Vuolche 
oontrolll&moaullaml&eneiclopedla'i'Bulla 
ml& encl-elope-d!A'i' Andlamo & vedere per­
cb6 !o d1 te non m1 ndo mie& t.&nt.o.Allor&: 
000000,000000,000000,000000, ... 
computer .. . 8COOl.o quL .. allora ... best.la, 
avevlragtone.Beh,perqu88\&votlaUi 
&ndat.& bene. SenU e "2001 Odlaae& nello 
ap&Zio"'i' TI ricordi cbe a un ceri.O punt.o 
de! lii.ml& mentedell'astronautaer&doml· 
nata dal computer di bordo? Bestia che 
p&ur&I Ma.Voi cbe 818'epr&IJ.e1oosa dite? 
PuOauooedere&nehenell&re&itlchell 
oomputerdiventallp&dronedell'uomo'i' 
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I.li.: linna1Ri. 11tl I l'Uao elle 
&D.oonMUUU.pn4oa!D.io. 

X.l.:Menom&le.adessoeonop!ùt.r&n· 
qWJlo 

I.I.: lati llllliao, OH I ri41f.p. 
--•i.kont?Oi~? hi61i 
ho.tpuwal? 

•.I.: Beh. qul t.occhl un wt.o un po' 
d8llcato. Tra me a! vtd!Kf.g&m88 paLrlc&­
mente non o't stor!A; mi basta f&re una 
p&l'Uta.perltimost.rare&tutUchelooont 
vtdeo-g&mes sono un vero. gr&ndis81mo, ... 
di8&8u'o. Con l mlel nlp<l.!nl perdo sempre 
e&lbar faociog!if&l.le&acap!redovesl 
tnm&noleoldiepotnonfaoclo&tempoa 
ln1!l&rilchebog!ipel'80.Dev'essereuna 
qu~onedllnoomp&Ubllltàdlcaratt.ere 

1.1.1 Qaall1rlllOITilol~Un­,._., 
•.J.:Iodap!ooologloe&voal"\olllnl": 

stprendeva.no!Lapp!dellag&zzo11aoquelll 
dell'&r&ncl&t&&allne&Str&vanodenLrole 
fotode!C&lot&torlodelclcll8tl -oolpendo 
lt.ollln!oon !edlt.&llslf&eov&sehl!:z&r& 
sullastr&d&equelloche&rrlv&v&piùlon­
t.&no aveva vinto. Non erano l vtd!Kf.g&mes 
ma cldtvert.tvamolosteeao. 

I.I.: v.o!. ~ ktruu PllU 
fl4eo.I ... prodndo .,..'° da11I tu ..... 

X.I.: M&h, ... gu&rd& oggi per esempio a 
una giornata p!ena d1 tmprev!8tl: non sono 
arrtv&U.lcostumiper"R18aU88im&"lloo­
p!onaBiàpel'llO.llreglsLallnrl\&rdo, 
Insomma oggi a un po' un dis&stro ... e ooaì 
llmlovtd&0-g&m&potrebbeavereoomepro­
t.atonlsLaunooomeme,unBoldlnopr&IJ.e&· 
mente. che deve raggiungere llpalooaeenl­
oosuper&ndom1llad1!!100M. dal reglsLaln 
rlt&rdo,&1.ooploned&rtt.rwarea.ICOl!tumi 
dalndoea&re ... aUase!eurcchenonS&l'Sb­
bemle&t.&nt.ofacllef&rede!puntegglmoltll .... 

I.li.: Jluliao, Pll tllmd.en n rnl elle 
lllw.\ud l llOSlrl mJcl lettori • • ... .... 

•.J.:Blcert.o.Allora,atutUgll&micldl 
!.G. un bel: CIAOI 





ANCORA 
UNA VOLTA 
WOW! 

Dopo il gronde successo 
ottenuto negli Stati Uniti 
Il computer Atari SOOXL, 
si propone In Italia 
quale possibile e valido 
alternativa agli Indiscussi 
Commodore e Slnclolr. 
Questo articolo 
offre uno sintetico 
descrizione 
del sistemo, 
delle periferiche 
e del Software 
disponibile. 
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A
t&l'l600XLeM&rt600XL:parleremo 
delaeoondochei1&versi0neespa.n. 
aa.dlllprtmo. Sitr&tt&Clunoompu· 

ler&64Kdalleca.rauerl8Uchet.ecniche 
moto Vllillde, con una lln8& moderna. ( wi· 

ehel'ooohlovuolel&1uap.iu)enhaha 
dall& aua. anche un e.bbondanie ueol'\I· 
mentodlpertferiebeedlsoltware. 

UITllli 
Olre&laolltloom&ndl.Upld..l&tlBtlera 
preeem& alcune DUOVI fllnzlon! UUll ~ 
prattuttoinfWdlpf'\lCl'&lnflW10ne.Itt.­
A1tono57seozaoon1&ret5oom&Ddlspe-

clal1 P<*I a.ll'e8'rema destra che rappre­
sentano una caratterlstic& pl'1!Z!oalse1ma: 
pe.rtendod&lb&sao,troVWnoperprlm.oll 
taet.o"help",1&suaflln21one6qua11&dl 
&luta.rel'operaklrequandoAlndltrlooltl. 
Soprac'6Dtasio"llW'l.",cheserveada.re 
Dv!a&dalcunlp1"(lfl'a.lrUnlm&aoprau.uu.o 
&IOOOhl.Plùln&lt.otroviamoDt&st.o"se­
lect" che permeu.e di selezloD&re ra.cnmen· 
lel'appllcazlonedaalderat&\!'&llvartedi 
uooapeclftcoprogramm&.Polc'illtast.o 
"opClon"cbtllOllClle,traledltl'erelltl.V&· 
rl&nU di un programma quell&dlslnaertta. 
lnflne,lnclmaaDatll&,U'OVl&molltasto 
"reel!t": questo oolll&ndo oonaerM, di fer-
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marellcomputernelmezzodell'operaztone 
chestàeeeguendo,fa.ceodolorlpartlredal· 
l'lnl%1o. N»uralmenie.ciònonvalepertut­
tJ. 1 proç&.mmt, per a1eun1 de! quali at a 
coatreW ad usare U consueto tasto 
"bre&k".OIU'eaquest.15tastlspeclaH,l& 
tasU.eradell'Atarl800comprendeanche29 
ca.ratterlgratlcl.nonvts!billsullataBU.era, 
ma preselli.i nella ROM. Questi e&ratterl. 
eonodl8\rlbultlsultastldellelattere.plìl 
quellldelpumo,dellavlr!lol&e del punto e -Pl!rut.llizzarele&ratterlgratlci,bastapre· 
mere n tasto "contror, più quello corrt­
spondent.e al e&rattere des!derato. 01\re I 
29e&ratterlgratlcl,l'Ma.rl800disponedl 
~tle&r&Uerl.lnternazlonall.Quesl.I 
comprendono alcune ll)U.fre non uWlzzaLe 

abiWalmentenell1DtU&UIOdlProgl'amma· 
zlone, come le mlnusoole e.ooentate, l& e 
fra.ncese(ç),llB!mbolodellaBWrllnae 
leW!reco11accentJ.tJ.plcidellellngUespa­
gnoJaet.edesca.AooederealsetdlcaratMI­
rl lntemazllmall a un poco più complesso 
chenonl)el'lcaratMirlgr&llcl.Btsogna 
lnf&W. bateere U comando "POKE 756,204". 
Quando al ha termlIWo, BI rlb&tte "POKE 
756,224" e 8lrltornaCOBìalletunzlolll 
normali. La tastiera comprende anche 4 
tastJ.che permeuonodlspoetareUcursore 
8ulloscb.eMnonell&dlrezlo11evoluta.oltre 
alconsuetttasU"clear"."deleie"ed"9B<l". 

so•o•o 1 &unC& 
L'Alar! 800 XL dispone di 4 eanall sonori 
lndlpendenl.i, e di una gamma di M r.u&· 
ve. Il display video comprende 11 tipi di 
gratlcl.256oolorl(dlcuJ128po8801lO&p­
p&rireCOnlempor&!le&mente). Lartsotll%1Cf­
ne a eectllent.e: lo acb.ermo a definito da 
320 x 192punt.L Periltesio, diremo che 
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e! sono 5 Up\ di tesio dlsponlbll!, la cui 
v1Buallzzazloneidl40oolonneper24 

""''· 
PlllPllICBJ 

Dlsponlblll P8l' l'Alar! 600XL sono: U disk 
drtver. che "fonnatta" I dlscheW In modo 
darenderedlsponlbilll27Kbytesdlmemo. 
rl&.Ureglstrat.orepersalvaredatlepro­
grammlsu~unapk.Ueraoolort, 
cb.epermeuedl stampa.re gratlcl ete8Ua4 
oolori.lastampantel0271ndlcatasoprat­
tuUOperword.proceasLng, e lnftne dlverat 
tlpldljoystlct,Wculancb.ela\rak·ball, 
laBferachepermetiedlspostarevelooe­
menie unoggeuosulloacb.ermo 

BOPTWill 
Oltrsall'Alar!TouchTablet,l&tavolecta 
gratlcalntuUOB1m.lleallaKo&l&Padglàln 
uso per gli altri home computere, eslste 
una larga gamma di sol\ware dlaponlbllll. 
Aquelll glàeslsl.entiperlcomputere della 
veoohiaserteM&rl,mo!Unuovlprogr&ID.llll 
sono uscltJ. auJ. merc&to reoelltemente. ln­
f&W.11egU StatlUnltl.1'800XL~ moltodlf· 
tueo, e le case di eottware quandoprodu­
coDOun11uovoprogr&mma.creanosempre 
unaverato11e anche perAl.&rl.. CieoMpro­
gr&mtni edue&Uvl, di gratlca. daia base, 
1r0rdpl'OOB881ngeprogr&mmidllnsegn&· 
melltO per appre11dere n Buie, la geogra. 
,,.,~. 

Naturalme11te esietono,e sonollpezzoror­
te, program.ml di glocb.i da bar, che eu 
questo computers rteaoono motto belle: 
Pac-Man, Ms. Pac-Man, Centlpede, Donkey 
Ko11g,Defender.Joust.Pellgo,solopercl, 
te.rnealcunt.Cleo11oancheprogram.m1dS 
IMUBU.ca. rogue!6'tronlcttJ.poDramoeoVI· 
B1calo,eperslnoprogr&mmlperlcontl.dl 
C&S&. lntutto 80ll0 dlsponlbW circa. 2000, 
programmi! 

I11uovlcomput.erAte.rteo11oall'&va.llgllar­
dl& aottotum l puntJ. di vista e anche D 
prezzoideclsa.merneraglonsvole:599.000 
Ure,tV.A.a&el.UB&. 
Ildlskdrlve006t&altl1!U&nto,l&stampa.!l 
tegraftcaaoolorlcoete~.OOOUremen­
tre l'altra stampante, la I&er Quam, 
Pr!D.ter 1027, C08\& 560.000 Ure, sempre 
I.V.A. esclUS&. 
Ilpreuodelglochl,piùomellO,osclllaW 
le 80.000 e le 90.000 l!re nel foM!Wo eu 
cartucoi&,uWlzzabllll&e!l7.l~O 
disk driver. !proprlollç&90dldlre:WOW, 
ATARII 

DATI TECNICI ,6.TARI 800 XL 

MEMORIA: 6-4K RAM (R:ondom 
Access. Memory); 24K ~OM (si stemo 

~':'~0,:0i~;~~:A19Al\1f ~ls1q. ~ 
TASTIERA: design solido e 
compatto; 
f,;,:~sti comprendent i unoppas ito 

HELPe4.tostiper_lunz!onispecioli; 
corollen1nterno11onolo; 
29tostiffmigrofici. 

CPU : microprocessore 6502( ; 
clockl,~MHz. 

CIRCUITI INTIORATI SPECIALI 

!:!o~~l~~l~\!;~,:~KEY, ANTIC, 
per ilcontrollodellogrofico, suono, 
colo~i e dello generozione 
dell'1mmoginevideo. 

CAPACITÀ 
DI PROGRAMMAZIO N E: 

~o~~1~!t~W:;n~~ou~t~r~;:~e ATAR:I 

inlormozior11 edunol15todelle 
prestozioni); c?"'potibilità.d_el 
softwore (fun11ono contull11 
C:,~;,7;.~~~~ID}.'ibi li per gl i Home 

DISPLAY: ll lieidigrofici; 256 
colori(l28coloriche oppaio_no 
contemporoneomente);moss•mo 

~~idii~:~~;~l~~~l~~~1o!i~ lel"'i; 
testo: 40colonnex24nghe 

SONOR0:4conolisonori 
indipendenti;gommodi 3,5ottove. 

Sono lnclusl rMlla fomltura : 
• monuoleperl'utente • monuole del 

~A'!ICe.e~<;.~~~i~I~~:~~~~~ :JARt 
• troslormotore diolimentozione 



DISK DRIVI ATARl 1050 
Allocdondo ol vostro Hom• 
Computer Atarl un Dl1k Drlv• 
com• l'Atorl 1050 o doppio 
ct.nshO, potrehl on-... un più 

~~M.:..o°"ri:!:r.i:::.d~"~ 
~!~,~~r:7i~.:~~~~ 
13 cm.clrco. 
Ogni dlHMtto può 
m9fft0rl:i::i:o,. fino 
o 127 K bytes di 
lnformo:i:ionl. 

DATI TECNICI PERIFERICHE 

PLOnlR A COLORI ATARI 1020 

~r-"'~a.=~rr..:: .. ~ ::~ 1z:..1 r:c~ .. 

STAMPANTI ATARI 1027. 
~umRQUALITr 

Lo IJtompanhl Atorl 1027 può Mrtv. ... e Impastare Intere i.n.... c­
una macchino do Mrlver• • si prelJto In modo par'Tlcolore od .... ,. 
utlllzzato con Il programmo di •loborozl- cMI testi Atarlwritw. 

-

ATARI TRAK-BALL 
Lo nuovo pallino ngno-trolenorlo cMI vostro 
H- Computer Atarl f)9nl'9tte di manovrar• 
ogni vicfeo.:.gioco Atarl che 11 può comandar• 
conllJoy1ttck. 
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S
pessoevolenUerlsldlce,omeg!lol 
g&nltorldlcono,chellcomputer&e­
qulsl&todalfltl.lononaerve&nlente, 

operesserep!ùprec:l8lsel"1880loa.g!o­
wo. 
ln1'81hilloomputer,oleoonsolledlvldeo­
glochi lr&6fol'l'll&bW In computer quall VI· 
deopa.c o InteWvls!on possono svolgere un 
ruolononlndltl'erentenell'educaz!ones!& 
detrapzzlchedegU&dulU. 

Il computer lnf&W, a differenza. di un 
llbrodltest.o,chepl'8S8ntaunlIIlmaglne 
flt.&Ue& ed Immutabile, ha come prtnc!pale 
preropllv& I& poealbW;à di m08U'&N 
lmDl&gjnldlnainlche,chem~l'9Vtll.· 

versi di un avvenimento e In conseguenza. 
& ciO Il perch~ d1 un rlBultato. 

Come sequeaco nonb&8\8.68e,lloompu­
ter & dltl'ereDZ& di un libro pu6 dialogare 
oon l'utente. per tale mottoro una vldeaa di 
oomputer i estremamente diversa da una 
pag1n& OI un libro 

Questi sono! prlnclpall fattori che ren· 
dono Il computer un formtdablle strumento 
peredue&re. 

Un ahro ~ eMmamente lntel"l!ll· 
aanteichelmtgUorlprogr&mmleduçazto. 
na.11 reallzzatl. per I computer, non aono 
quellichegLranosuJJegroe&em&eehlneln 
doW!one lUle scuole (che In oonaidera:do­
ne dell'elsvato 006Co delle 1Msae eono pre­
aenUlnnumeroestrelll&IDeJùe~). 
ma queW ad esempio re&llzzal.t per lo Spec. 
\.rum..(l'ralpoch1senonguun1c1d!Bponl­
b!l1lnlt&lia) 

Ilrtferlmentoaquest&maoohln&dell& 
Slncla1r a d'obbligo, In quamo aul mercato 
!t.all&noledue macehlne cheva.nnoper!& 
maggloresooollCom.modoreellSlncJalr. 

La pl"im& viene molto spesso uW1zzai& 
perappllc&z!on!dld&Wche~ 
l'apprendlmenlO.d!I BAf!IC, mentre!& ee­
oonda, forse snobbMa a caue& dalle sue 

l1mltate dimensioni (ma i un d.t!ettol'eese· 
N piocoll?) dlapooe di programmi a dir 
J)OCOeooez:!onall. 

Ilrlfertme°'°tn1%18Jeca.decom'6d'obbll· 
gosul.programm!l'6&11mudallastncia1r 
4&11aMac.Wll&nedallalneognnoBoftware. 
Purtroppo qullBtl programmi sono In lngle· 
se a qUlndl pooo ad&W al marcai.O tallAno. 

Merlt&no comunque un.a ctw:1olle. 
I programmi della Mac.Mlllan sooo di 

dueU.p!d!verel 
I primi cinque, 81 lnUtol&llo "l&?Jf TO 
R!JJ>". coma si desume dal DOme tnsegna.. 
DO a leggere e sono ad&W al plìl p\oooll. 

Lag:ratlcadlt.aliprogramml6vera.m.en· 
teepe\WlClarl!l,elnv!t&&ll'&Uenz!one. 

Non clpo1111Cnoeesere dubbi, undlsegllo 
anlmlW. o un videogioco educazlonale 6 
moltop!ìl~teehenonunpezzodl 

""'""'"" Abblamoaooennatoaglochieducazion&· 
li. e fra quesu vi sono ad eeemplo MA­
GNETS o GLIDER., ehe lnsegnano Il primo 
gu errew del magnetismo e 11 seoondo le 
compllcatelnlerazlonlchav!sonofravan­
t.o. temperwra e all.rl elementi W008ferl­
c1, e come essi lnflul8cono BUl volo di un 

""""· La Incognno Softw&re ha sronwo del 
programmi lnternaantiu!ml, quall 
BnOHD BASIC, che lnlz1allua l'uteme al 
llntueUiO ma.ochlna, o MUSIC MASTER. 
che permette di scrivere della musica, o 
MAKE A CHIP, elle l8Lrul6oe l'uteme 8Ul 
ctreulU e1-ronlcl. 

Sicuramente questi programmi non 
eeaurlscono quello che i lo aclblle In un 
deiermlIWo 61.!Dpo, ma aervono a !nl.rl). 
durre In un.a forma semplice e e!IU'ema· 
menteplacevolealsegreddellevarledlscl· 
pllne. permettendo alemaiio di apprender­
ne per proplio con&o, graz!e &ll'alut.o di 
questo maesUo elettronico, I primi rudi· 
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menU,cheandr&nnopolapproCond!Usugll 
ln.sost.ltulbWllbrl. 

Qua.1'6 u grosso vantaggio di un !ns8-
gn&nteelettron!oorlspeuo&dunln88grwl· 
te umano? 

Innanz!Mtol&d!BponlbWtidellostasao 
In quals!ul momento. la pos11lbllllA di 
asoolWt.l'eerla8oolL&reperuntempollllml· 
t.at.ounadet.ermlnalalezlone.edJctamolo 
purel&poaslbllllAdl~rtl&splna..sel& 
Jezloneslrapesa.nte,omegUodlliOllUl.ulre 
il progr&.mma educaz:lon&I$ con un vldeog&­
mes. semacheperquestonesaunoclrlm· 
proverl. 

Prendia.mocomeesemplol&ma.t.em&tle&: 
Il oomput.erpuO generare un numeroin!l· 
nltod.Jeserclzl,rlsotverllpasaagg!oper 
passaggio. e diventare eosl anche un uwe 
e lmm&d.J&lo smiment.o di confronto 

DBillPillll 
APIOGIAXMAll 

Questsèrorsel'e.ppllcaz:toneptùl!tr&na. 
maancbtl&plùlndlcatlvadelleposllibWti 
educa.zionallde!oomput.er 

La.maechlnagulda.lnf&Wl'utent.eall'u­
sodella.macclllna91Ms&. 

Spessoevol&ntlllrl!mlcrovengonoven· 
dutl.0011 delle ca.ssetl.eodlsch1dlmootr&U­
vl, sul quall so110 presenù programmi atti 
adlmost.rareleee.pac!tàdella.ma.cehlna. 
81.888&.ovveroOOB&slpuòfareconun 
oomput.er. 

l'.slstonopeli.lde!verleproprloorsl 
lnt.erattlvi,cheoonsentonoall'ut.ent.edllm· 
pa.rare e. programmare un oomput.er uW!!­
zs.ndo IJ oomput.er IMs&o oome ln88grwlte; 
àlle&so&desemplode!Commodore,odello 
Spec\ravldeo. 

La. Slnclalr vende Il suo Spec$1'\lm oon 
una. CMSette. oontenent.e un programma. 
per!'apprendlmentodell'usodella.ta.81Jere. 
e con un dizionario delle furu;!onl e làru· 
aionlde\BASIC,ohepurnon966endoun 
001'80 di programmazione 6 già di per 86 
utUls81mo. 

ngroasovantagglodelcomput.erlnque· 
sitO&Sl,6obe&egne.lano11solol'e&eeuzlo­
nedJunerrore,maancheperch6unerro­
re i stato commesso; l'ut.ent.e puO quindi 
lm.med!a.t.a.mente ooITegersl e verl1lcare 
qual'il&g!ust.a.eoluz!onedelproblema.. 

n computer 6 poi una maoohin& lnll!W· 
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gente.cbacap!Bcecbi&UNdlfronte.o 
per111egllodil'!lchlst&p141&ndoltutl 

Chl&rouampiodleibll.t.aeletlone 
&u10111&1.ie& del livelli di gioco In un video· 
g&m.ee:plùllletebn.vlplùdifflclltd!Tent.a 
llglooocbellcomputervtpropone. 

Anchtnelproçam.m.led.UC&Z!onalll.t. 
dlll!coMdeglleserctzlcreecetnn.wor10 
allertspoete!We. 

na 1111'.ll.llll A LIQGIU 

Abbiamo Oi &ee11nnat.o a1 Pl'OCl'Ulml 
1.1.ARH ro READ. ru1lZZ&ll per lo Spec> 
ll'Um;lnqulllt.lprocrammll'u\e!Ue,cloàll 
bambino, i ln'V1Wo&rlconoectrel.t.co1111» 
slzlontdiuna!)&l'Ola.(cbe!deminc.un 
oggeu.o).JeUen.perteuera. 

SUconslv&lllentell&lllOCi&nOaquel&I 
ogp1i1 de&U agewv1. che ne Indicane &4 
esempio Lt. forma. Il colore, un nome pro­
pr1o. Lt.poe1%1one nellosp&z!o ... 

Oltre che imP&r&re & legpre quindi Il 
bambino apprtnde ancbe &lLrl concew. Il 
grossoVMU.&gtolch1111nst.aure.unre.p. 
por10direiz.ofra111a.ccllln&eutente,cbe 
lnvttaquest;'u!Umoall'&uenzione.1non 
BbatU&repervedereOOS&aucoededopo 
(proprlocomenelvarlllvellidlgiocodlun 
videogame). 

Ovvl&lnerit.e per rendere progr&mml di 
quaco t.lpo lnt.el'tlWlU per un 1-lllblno lii 
deve punt.art mol&o su gratle&e 1uono.e 
elCUl'&lllentequlll&lproç&mminonaono 
seoondl a neuuno In queal upetll. 

Lbo111eco111puterh&quila11U&rtvtnc1l.a 
aullt grosse ma.ccblne, capaci mapr! di 
f&rellb!lanclodluna111ega&z1enda!ndu• 
ore.111&1ncap&c1didlsegn&reb8neco11111o 
Specirum.anondlment.lcblamoclcbaae&-
11&!~banno!Sinola11'0!Co111modo­
re, non l'UNTVAC a nemmeno l'M·20. 

Un'~lnt.el'e88anteappllcaz1cmel1a 

tradu1'1onedlteeU. 
Questo ll6ll1a dal campo degli bome, Al· 

vollm!Wsla\l'aduzlonldltesil riguard&o· 
11 arcomenu spec1l!cl e qulndl con un limi· 

l&tonumerodlvocaboU.opera.donldlqu&-
8'° tipo rlcbiedono tnrew dlsponlbl!M di 
11111110rtaenol'llli,t.lpicbedelgro&11oom­
puter. 

Ahrouaotln(ustJood8'1lbomell'anall· 
llldlfrul.odlpolllt. 

So!lo numtl'Oal I pl'((r'e.mml &ncbe su 
r1VlsW lt.eJ.laneded.lcaUaquemougo. 
mento. 

Il oomputer pu~ facilmente nrtncare 
quan&el'olt.ei..U.rlpel.ut&unaparoi&ID 

~--



Gl.&l'ICI. CO• IL COllPUTlll 

I.aiparareadlsegnareconllcomputer.o 
lrnp&l'&l't&prog:r&l!lDl8.l'conlldlsegno?Il 
LOGO. a un llnguaajo dld&Wco che per­
mette \l'&mlte L& !Uld& progr&ID.lll&ta di 
un&tart&rugblna.dleffetiuaredeidlsegni 
sul video. 

i un cl&sslco eaempto di dldaWca con !I 
computer. essendo un~ iwo pre· 
vaJ.entementeconta.lesoopo. 

Gli bome computer. grazie alle loro ca.. 
pac!tà grafiche. poeoono avere un ruolo 
pl'lm&rlonell'apprendlrnentodell'art.e.eo­
pl'lltt.uwiseuWlzzal.lcondelleperlferlcbe 
&deguatequallle\&vole\l.egr&tlcbeole 
penneOWebe 

lvantaggldlu1111gr&flca.00111putertus.­
\&sonomolteplid.egliasuotempoea&m1· 
n&U; basti rtcord&re che it poes!blle cam· 
b1&1'81sta.n1&nea.rnente!colorldlunogget­
to,ruOL&rlo,tngra.nd1rlo,mag&rllllumlna.r­
lo (vedi VU-30 della PBloll per ZX Spec. _,. 
LA PIBICl. I LI SCD:SU 
llA!1JliLI 

llvldeogtocoit mott.oSpe&SOun&Blmula.· 
z:!ocedlunavvenilllentol'Mle,qualepub 
eeeerel&col'll&euun'automobile,oll 
pll~unureo. 

llprogr&mm&cherea.Hz:u,quest&stmu· 
l&ZloneuUllzza.dellelegglt!slcheperrea.· 
llm.re queste Blmul&zlonl, o perlomeno 
oerea di far ese(llln &Ila lll&CChlna un'&· 
z:!one In coDSegUenza di un'&hra. Ad esem· 
ploln unapr&aulomob!UsL!ca.lalllllCciLI· 

1111 sb&nderi se va. a llnlre sopra ad una 
m&eehl& d'olio, o In un simulatore dlvolo 
l'Ureo entrerà In IMJ.lo se la velocitA s1 
rtduoeLrqJpo. 

!m(IJt.oeemplloeQUlndlconncomputer 
Blmularedeglle'Ytnt!l!a!ct.cberillpeoohlno ....... 

Molt.ospeesollcomputeràa.nzlutWzza.· 
loe.lposiodlesperiDlent!reallpervel'iftca.· 

rel&bontàdlunprog~ 
i quindi logico pena&re che ee con un 

computera!pubverlllc&rellcomporl.a.lllen· 
to di un'aulo durante uno soon\ro tronl&l.e 
eledefonnazlonlsubltedall&C&rl'()Z7.erla 
dellastesa&.MrianchepossibileverH!ea· 
re ad esempio Il comportamellto di una 
p&ll&che s! muove di m«o ooswaemente 
aooeleratoavla.dlcemln 



COMPUTER MOLO MARCA RAM-SUPPORTO PREZZO 

SPECTRUM GRAFICA PER TUTII J.C.E. 48 K/CASSETIA 20.000 

SPECTRUM TRK30NOMETRIA J.C.E. 48 K/CASSETIA 20.000 

SPECTRUM GEOMETRIA PIANA J.C.E. 48 K/CASSETIA 20.000 

SPECTRUM GEOMETRIA SOLIDA J.C.E. 48 K/CASSETIA 20.000 

SPECTRUM BEYOND BASIC SINCLAIR 48 K/CASSETIA 30.CXX> 

SPECTRUM MAKE A CHIP SlNCLAIR 48 K/CASSETIA 30.CXX> 

SPECTRUM MUSIC MASTER SINCLAIR 48 K/CASSETIA 30.()(X) 

SPECTRUM ARITMETICA O REBIT 48 K/CASSETIA 20.000 

SPECTRUM ARITMETICA 1 REBIT 48 K/CASSETIA 20.000 

SPECTRUM ARITMETICA 2 REBIT 48 K/CASSETIA 20.000 

'1C20 TURTLE GRAPHICS HES CARTUCCIA 90.000 

'1C 20 COC02 HES CASSETIA E DISCO 30.()(X) 

VIC20 SPEED BINGO COMMODORE CARTUCCIA 49.()(X) 

'1C20 NUM8ER NAB8ER SHAPE GRA88ER COMMODORE CARTUCCIA 49.()(X) 

'1C20 MATEMATICO E SCIENTIFICO 1 COMMODORE CASSETIA 43.()(X) 

COMMODORE 64 TURTLE GRAPHICS Il HES CARTUCCIA 120.()(X) 

COMMODORE 64 TURTlE TOYLAND JR. HES CASSETIA E DISCO 74.()(X) 

COMMODORE 64 PAINT BRUSH HES CARTUCCIA 40.()(X) 

COMMODORE 64 coco HES CASSETIA 30.000 

COMMODORE 64 LOGO COMMODORE DISCO 171.0CX) 

COMMODORE 64 SPEED/BINGO MATH COMMODO RE CARTUCCIA 49.000 

COMMODORE 64 VlSIBLE SOLAR SYSTEM COMMODO RE CARTUCCIA 49.0CX) 

OMMODORE64 GORTEK E I MICROCHIPS COMMODO RE CASSETIA 29.000 

ATARI SOOXL STATI E CAPITALI D'EUROPA ATARI CASSETIA 39.000 

ATARI SOOXL SCRAM ATARI CASSETIA 49.000 

ATARI SOOXL ATARI LOGO ATARI CARTUCCIA 129.000 

ATARI SOOXL ATARI MUSIC l E Il ATARI CASSETIA E DISCO 69.000 

ATARI SOOXL PAINT ATARI DISCO 69.000 

ATARI SOOXL VlDfOEASEL ATARI CASSETIA 99.000 

MZ700 MATEMATICA 1 E 2 SHARP CASSETIA 50.000 



Anzi nel progra.mma che serve a far 
muovere questa palla di lllWl aoce!era.to 
B&rinece86ariotnserlrllproprlolaformu­
la matemal.!ca che ideDWlca tale m<M e 
suooesslvamente verificare sul monitor la 
verldlc!tidelleprev!siolll. 

Lal\s!ca,labiologl&,lachlmie&,l'&S\rO­
noml&et.uttele&trescienzenatura.llpos· 

40 ! lctTllOHIC GAME$ N 1 !1100Hl !TN,.J.lKO 

so110 U'OV&re 1161 computer un formidabile 
strume11todld&Woo 

l + l • 2ovveroill&ppUcazton.J111&te­
miU!che. 

Poea!&lllodlvlderellset.toreln&pplle&­
dolllrlgu&rdanUl'&lgebraelnappllcaztolll 
Mguardall1!lllgeome1.rta 

Perque91.'u!Umas1pu0Moorrerealle 
e&pac!làgrallchede!computeradesemp!o 
perreauzze.. ... dlsegnl,ca.lcol&rea.ree.volu· 
ml perimetri. .. 

L'&lgebra i invece parecchio p1ù com­
pi"" 

Adlflerenzadlt.u~c\Ocherlguarda.ll 
moodo rialoo. l'&lgebra 6 solo numeri, e 
dlreche24 X5 - 7 =113,perllcomputer 
110116ungrossosforzo.ma11011 serve & 

lllentedaJ.puntodlvista.d.ldaW.co 

A molto più ut.lle sapere che la formula. 
rlsoluUv&delleeqll&ll!onldlseoondogrado 
elotUenep&r1endod&egiungendoa 

Pur\roppollBASICnonèunlinguagg!o 
molto adatto all& risoluzione formale. ma 
noruumeno sooosL&U re&llzz&U programmi 
d.ld&Wcl anche lnquellt.Osettore 

LA llUSICA 
Imparare la musica grule al computer 

non6piùuna.navità. 
L'lntelliv1Blon ha reallzz&lo un sin\eW:· 

wore collegabile all& propria consolle di 
vtd&Ogloch! (doW.& dell"ad&l.Wore per oom­
put.er) che oltre a servtre all& composizlo­
nedeJJ&muslca(eall&su& vts~one 

80WI forma d.l note su! penta(ra.Dl.Dl&). 6 
ut.lle come ruumento d.ldaWoo. Inf&tt.i vie · 
ne fornttooonunprogra.mmaehe oonuene 
delle musiche prereglst.r&te che vengwto 
vtsuallzzate souo forma gralle&, e l'utem.e 
devecercaredlrlprodurle. 

Que8'oslnle\.lzWOre6 dot&to d.luna 
t.utl.era.vera.chenullahad&lnvldlr.re 
con qui!ll& d.l orge.n! eleu.rollld proprl&­
mente deW. 

Anche alt.re macehine qua.Il !<I Spec. 
trum. il Commodore o lo Spectravtdeo han· 
no l loro proçamm! per emula.re s!nteUz· 
zatol1. coni quall d sipuò sbtzzarrlrllnel 
compom mus!e& 

co•CLUSIOllI 
Uhomecomputernoopuò cel\OBOBl.ltul· 

reneOllbronel'lnBegna.nte. R.lmaneU 
f&t1.0cheusareunJOf$\lct i più<11vert.tn· 
techenonvohareun&pag!na. 

GiauQ.rlol11.tti 



SOFTWARE l-IES 
CBM64 

EDUCATIVI 

TURTLETOVLANDJR 

~---·-io--•Jov>­·-...... - .. ._ .. __ ·-·""-----·-... _ .. ______ ,_, 
........ ~-............ ..__ .. __ _ .. _.... ... . 
::sm~:.-... -...;...., ... •.--

GIOCHI 

RETROOALL ·--··--·-.... ....,. ........... -- ..... ....,... ... 2.,_ ..... _...,._. ... --....... """'---.. . - ........ 
t<J0311.(11 

MR.TNT .......... _""_ ... __ _ 
--DYN-ITE" .:-;. __ ...... .... __ ._, .... ,,., .. .-b--.. ---- .... -·--"-
5:"~~~=.~=-· 
GHOSTMANOA/Sl'll(E'SPEAK 

o ...... "."''-"'"" "' "'<~•"'•""""'""' loC.-•-·--....... --·-•.-m ........... __ ... __ 
"-""'°"''""'"""'·'"""'''''- ..... -_ .. oi .......... _,., __ ... . 

54'3'"-.. _ ...... loO, 

M!NNESOTAfATS'POOLCHALUHGE ......................... _. ....... __ ,., __ 
--~··2--e_ ... _,._ - ·---· .... -·-.. - ...... -H/Olll~ 

@::s.=~5° .. 
~;,~ .... , __ _ 
ROOTINTOOTIN ""-------·­--.-~ .... ...._ .... _..,. 
5~:::==:--
HU0AMU'4 "'-----·-· .... __ .. _ ... ___ _ 
<otMHGAMES, ......... -... ...... 100--. 
....... __ ..... _,. ___ __ 
~-.. ,.._.. ........ 1 .~to.000 

$YNTHESOIJHO .. 
................ c.. .... - ........... ._ -·--- .. --u. ......... ___ .. __ ,,,.._ ... , .... 

;~~~:~::--· 
<= 
~-==-.=.::=-~=-
__ , __ ..,. __ 
.. __ ....... -.-.-........ ..._ 

~7fi!"'-="·-
BENJl'SSl' ... CEllUCUE --.---.-...... ~-.. --· 
HESWAITEllt• eoo_,.....,,.. ___ ,. __ ·---.. -·-... .-.. ... 
~-~.:::.~- ......... . 
OMNIWAITER/OMNISPEll 

~..::::....-:-..::::.::..-:!.o:::--

~~~-.~~~··,· 

84FOllTH 

~-.-..... -.. -... -..... -... -........... -....... _.,,, _ _,,,._,... 
Coo .... --.. ·-H/0313-02 

1tt'o1it5sk°ioNA.LOEVHOPMENTSYSTOI ""--.... -·~--­-·--ti·-.......... --·--•-....,;:HESllAl.oll!SOIT -... _ ... c.,,,_.,..,_ .. ,,_ 
lllO.Jl:J.Ol 

-TQIOGf'"'--"'~_ .. _., __ .. _ ..... __ , ____ _ 
..... ~-·--.. -
~=:.:-.--L.16.000 

AAIDON1$AAM 

....... -.. .. -.-..---·-· ... _ ..... Coor•oo., ___ • __ .. _ ... __ ..... ~ .... -
~~-:R ..... -.--l.15.000 

=> 

~i;,:7::.::G_ 
AGGREUOll ,,_,.. _____ ,_ ............ 
i=:r-=:~::=-· 
GRIDAUHNEA 

---·---~-.. - ... ---·---· _,.,_ c...n.w--·-·-· 
""'"~ 
PROTECTOA 

~--- .. '-·--~?.§:.~~:;;~~~ .. a ... 

~=-·-·-· 
PREl)ATOR ·---·-........ -.-·-­--.. --.-·----
~-=·=:~ 
I APPLICATIVO GESTIONALE I 
HESWAITEA 

~----- ... --
i%~;;.~~. 

UTILITA' 

VICrnATH 

~--- .. -.... ...., 
... _ ...... _ .. ___ _ 
=~--=-A--



SOFTWARE ~ 
SPECTRUM 

~- .. KJI-

I APPLICATIVI /GESTIONALE 

~TIUIVllft ·--·-.. -..... --·--... -· = :=:K-:-···~-
lNl!WkAIOl.Alll -----·-.... __ .. ____ ,,_ 
... ---·--·--­-··--·--m·=-=:K:--



~ Quando Commodore 
dice "sistema'! .. 



.. 
... e un vero 

per il gioco, lo stu 

Scegli qui il regalo intelligente 
per le vacanze. 

FLOPPY DISK 
Ti consente di sfruttare la potenza e 
la potenzialità del VIC 20 o ·dei 
Commodore 64. Rende veloce ed 
efficiente la memorizzazione e il 

~!c~~~~z~~~ ~1~0e~ df~8.'8%ammi 
~t:i6'.el'. ~o.m smgolo 

+IVA~ 

lllC20 
COMPUTER 

Ecco alcune notizie 
sul tuo prossimo amico 

5 Kbytes espandibili a 32, 
24 colori in tastiera per una infinità 

di combinazioni cromatiche. Note musicali 

~~1~~}j:i~~~~J~::tfi,ir!EI~:'.:!m7:e 
Il pi(J venduto nel mondo. L 199.000 + IVA. 

STAMPANTE 
Ora tutti i tuoi programmi 
o/Ire che leggerli sul video 
li puoi mettere su carta (e puoi 
anche stamparli a colori) 
puoi inviare lertere d'affari, 
fare corrispondenza in 
generf!le. mviii, libri. 
e realizzare programmi di 

t0S~ f~f5:;7?A 



sistema 
dio, la professione. 

llONITOR A COLORI 
Per il tuo computer. un monitor 
professionale ad alla risoluzione 
con schermo da 14" e audio 
incorporalo (Commodore produce 
anche monitor monocromatici a 
fosfori verdi da 12") 
L 690.000 + IVA 

COMMODORES<f 
64K di memoria incorporata. 
16 colori in tastiera. Alla risoluzione 

REGISTRATORE DEDICATO 

E quef~~ ~g:/r~u~e~~~~:v~c;:e;ori del 
memorizzare da/1 e programmi 
che realizzerai su normali 
casselfe magnetic_he o per 

inserire programmi già pronti. 
Si collega diretramente con 

il VIC 20 (o con CommO<Jore 64). 
L. 120.000 + IVA 

grafica. Effetti !ridimensionali. Sirytetizzator 
sonoro professionale. Capacità d1 uri second9 
processore. Compier~ gamma di penferiche e mrerfacc. . 
Si collega con qualsiasi televisore o monitor professmna/e. L 625.000 + IVA. 

( :: commodore 
CCMPUTER 



Oggi scatena la pot 
con il nuovo plotter 



enza del tuo sistema 
/ stampante a colori. 

Una matita in mano al 
tuo computer/ Il 
p/olterlstampante 1520 
disegna a colori tutte le 
figure che vuoi. Traccia 
con assoluta precisione 
grafici, schemi tecnici di 

:;;~JJ:;11~r: :c~~ia. 
vera stampante CO(I tanti 
cara/Ieri in diversi 
lor ma ti. 

D1seg1Ja e scrive sui due 
assi. È comparto. 
leggero, alfidabi/e, dal 

W?i;:f%'t//~~;~so. 

( :: commodore 
CO\/\PUTER 



2":20''c~RAT' 2=20 CAR 
AT 

3-10 CARAT 
3 10 CAR 

AT 
Caratteri di diverso formato 

Nuovo! Dalla Commodore. 
t arrivato il primo plotter/ 

~~~;(fa~~~t~h:11igi ~$1~g~re 
o al Commodore 64. 

Provalo, e scatena tutta la 
potenza del tuo computer ... 
guarda quante cose sa fare. 

Disegna a 4 colori, figure 
anche complesse; e sa 

Nuovo plotterlstamp 

Ora che ce l'hai 
scrivi, disegni, fai i g~ 

Corrispondenza 

~;8J0!40ecc::i~ep~ii ;r~~~i~randi, 
Ha una grafica da plotter 

estremamente accurata con 
una altissima risoluzione (di 
0,2 mm) perché usa 4 pennini 
che stampano formando una 
linea continua 

t una vera stampante! 
Stampa i normali caratteri 

Un cono formato da cerchi. 

in quattro differenti misure 
automaticamente. 

Con opportuni comandi sul 
computer, stabilisce le 
dimensioni dei caratteri, le 
maiuscole o le minuscole. 

Ma non solo. Può stampare 
sia in orizzontale - fino a un 
massimo di 80 caratteri per 
riga - che in verticale, usando 



nte 1520 Commodore 

guarda che ci fai. 
fici, stampi a 4 colori. 

Una scacchiera 

Progelli d'ambiente 

l'altezza della carta! 
Cosi potrai scrivere testi di 

qualsiasi ''giustezza'' 
tipografica. f facile da usare: 
è sufficiente un po' di 
familiarità con il linguaggio 
BASIC e con i princìpi della 
programmazione; e potrai 
scrivere tu stesso i 
programmi per il tuo plotter. 

Funzioni 

E poi confronta il prezzo: 
il concorrente più vicino costa 
almeno tre volte tanto ... e il 
nuovo plotter Commodore è 
anche più compatto e più 
leggero. 

Non e 'è miglior regalo 
che puoi fare al tuo sistema. 

Commodore Italiana 
S.p.A. T~I. (02) 618321. 

Grafici a colori 

TEST 

l.om1.,iliP 
2 ~ i ~ ~ ! 

Istogrammi. 

( :: commodore 
COl\t\PUTER 



E scegli tra cento e cento 
programmi per il gioco ... 

SPECTRE VICSTAT MATEMATICO/ 
SCIENTIFICO 

JUPITER LANDER HOME BABY SITTER 

... per lo studio e 
per la professione. 

Dal vastissimo repertorio di programmi per il Commodore 64: 

"' 
m • 

Facile Punta un dito Per creare 
tulliitesricflevuoi 

(con manuale). 

Direttamente 
dalle sale·giochi. 

CatciO spettacolo. 
registrazione dati. e Commodore la. 

( i:: com madore 
CO\APUTER 

Commodore Italiana S.p.A. · Te/. (02) 618321 



ELECTRONIC GAMES 

SI IMPARA 

È un metodo semplice, divertente e istruttivo. Listore significo 
Imparare i termini e I metodi di programmazione. Listare è bel­
lo perché il risultato è immediato e spesso mostra doti inaspet­
tate del vostro computer di cui forse qualche volta avete messo 
in discussione la validità. 
Oro che ce l' hoi Impara ad usarlo davvero. Non vogliamo usa­
re slogan di altri ma in questo caso sentiamo di condividere 
questo messaggio e non ci vergognamo di riproporlo. E ades­
so al lavoro senza dimenticare che: listando si impara . 

• 

on & ceno cosa di tuW l giorni d<mr 
atU'&ve1'11&1'8nelbuiop!ùprofondo 
un veoch1o c!Jn1t,ero di ca.mpagn& 

m91lU't l&mpt e tuoni ICllcMno e lllumln&no 
&~llclelo.K&lproprtoqueDoaha 

domit.ef&reperpot.er\Orn&re&OU& 
Voelra,oonl&lll&llB1lo&&tt.enz!one&W.uele 
tombeanoon.soopettedlsaemin&tepertui­
lo Il otmnero, pronte & dmnlre VOBtr& 
dlmor&-.blle&lpl'lmop!edelnfallo. 

~l&conauet&pag!n&gnJ!e&dlprt­
sentuione,oomp&rlr&nnoleisU'uiioni,e 
v18&1'1 ohl11111o ll«n.do dldlmooltlooncui 

CIMITERIUS 
per Commodore 64 

VOl'Meg!oe&re. 
Un enorme l&mpo, segi.i!t.o d&I relMlvo 

w.ono,11CUot.ert\llVOWVeahermoell801&­
rt\l'ln!z:lodelgtooo.Gr&zle&l.)oyst.lck,nel 
bU!o p!ù oomploto, v1 muoveme all'Interno 
delc!Jn1t,ero oon non poohe mtnooM; S&l't-­
tll &l\l\&U d&l tuooo delJoy&W.: ahe pl'O'lO' 
aherà&VOWVpl&olmenlodelfi&sbsullo 

scb.ermo perm""'8ndoV! di oontroll&re I& 
Vllllb'&poslzlone(eeopra.ttuit.oquell&delle 
tombe). 

Unioo lnoonveniente: Il vostropunt.eUto 
dlmlnuiri.lnproporz!one&l.numerodlvol· 
teaheevreteusutruAodlquesl&opportu­
oM 
000·004 Schermat&gnJIC& lnlzl&1e 
056.085ls\ruz!onl 
090-lOOSoeJt&delgr&dodldlt!looll.l 
100-406 Gr&l1C&delU'&Cd&to 
404· Movimenlodeljoyllt.lck 
600- Rou~edlflneg!ooc 
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ELECTRONIC GAMES LI STANDO S I IMPARA 

"- l REM*•*••*•llllll*lll**lll*lilllllllllllll******lll******* 
2 REM*ll!lll CIMITERIUS **lii 
3 REMt:Ulti**************"'**llllltJlli!ll!IUll**lll!IUll!ll!ll 

.--4 POKE:53291I12:POKE:53280, 13 
- :5 CL•:54272 

= ~ ~:~~;;~; < 10 )"~111 CIMITERIUS !!" 
- 9 REM C•64 MILANO CLUB 
-- 10 FORA•l024T01063 : POKER, 43: POKEA+CL, 1: NEXT 

1:5 FORA•1063T02023STEP40: POKER , 43 : POKEA+CL, 1 'NEXT 
_... 2:5 FORA•2023T0 1984STEP-1 =POKEA .43= POKER+CL, t :NEXT 
_, 30 FORA•l994T01 024STEP-40 : POKER, 43' POKEA+CL , 1 : NEXT 
...- 32 FORI• 1 T02800: NEXT 

_ 34 POKE:5329 1 , 0: POKE:53280, 0 
- 3:5 PRINT " a..."DIDll P UNA TETRA, FREDDA E BUIA NOTTE." 
- 36 PRINT "VOl, PER TORNARE A CASA, DOVETE AT-" 
--37 PRINT "TRAYERSARE I L CIMITERO DEL PAESE MEN-" 
- 38 PRINT"TRE UN VIOLENTO TEMPORALE CON I SUOI" 
- 39 PRINT"LAMPI ILLUM INA A TRATTI LA STP.RDA" 
- 40 PRINT" CHE STATE PERCORRENDO . " 
- 42 PRINT"PER NON CADERE NELLE TOMBE SC.OPERTE vonIDOVRETE SFRUTTARE I LAMPI" 
- 44 PRINT"JltmQ JSTf;'UZIONI ? S/N" 
- 4:5 GETA.t : lFAS•" "THEN4:5 
- 46 1FAS .. "N"THEN90 
- 48 PRHH":i.D!!" 
~ :50 PRJNT"Q;~ POSIZlONATE IL JO'T'STICK NELLA POPTA 2" 
- 6:5 PRINT ")IOOll PREMI IL BOTTONE ~IRE BUTTON:Q"; 
- 70 PR INT" •PER , )UN LAMPO"; 
...., 72 PRJNT" PER ILLUMINARE L A STRADA , " 
- 7:5 PRINT"MA BADA CHE OGNI VOLTA C-ALERA' IL PUN-" 
- 77 PRINT"TEGGIO! 1 I" 

- e0 PRINT"lO!lll PREMI ~ETURN !!!! PER CONT INUARE" 
.,,.._ 8:5 GETAS: IFASOCHRS<13HHENB:5 
- 90 PRINT" IC'Ml!TIQ GRADO DI DIFFI COL TA'?": SC•0: C•30720 
...,. 91 PRINTTAB<12)"JWfU ~ 113 ~ ~" 
- 9'2 OETA.S: IFAS(" \ "0RAS)":5"THEN92 
--93 IFA.t•" l "THENZ•:5~: cu-2012' DF• , 2 
- 94 I FAS•"2"THENZ• 90: CU•2016: DF• , 25 
#- ~:5 IFA.f"•"3"THENZ•t t0 : CU•2006' DF• . 3 
- 96 IFAS•"4"THENZ• t 30: CU•2019' DF• . 35 
,&>.- 97 IFA.S .. ":5"THENZ•l60' cu-2002: DF•. 4 
- 96 GOSUB200: OOSUB:5000: OOSUB200: OOSUB:5000: PRINT " :'J" : GOT0410 

- 100 PRINT":'J" 
"'- 10:5 PRINTTAB<2:5)"//" 
-e:?' 110 PRINTTA8(23)"/• //'' 
- t t~ PRINTTAB<22) " //'V" 
- 120 PRINTTAB<19)"/+//" 
.,. 12:5 PRINTTAB<18)"//'J" 

_.;;.. J30 PR I NTTAB<17)"//" 
- 135 PRINTTAB<16)"//" 
- t40 PRINTTAB< 16>"Z" 
4' t4!'!i PRINTTRB<l~)"/" 
- t46 PRINT":'.'l" =RETURN 
- t48 PRINT":1" •PRINTTAB <2!'!i )"//" 
- l !'!i0 PRINTTAB<23>"/Z//" 

..,;. 1:52 PRINTTAB<22)"//'J" 
,,._1:5:5 PRINTTAB<19)"/Z//" 
- 160 PRINTTAB< 19)"/'J" 

9 t62 P.ETURN 
./ \6!'!i PRINT":'J" =PRINTTA11 <2:5)"//" 
..#170 PR I NTTAB<23) "/Z//" 
7 t 7!'!i PRINTTAB(23)"/'J" 

.a. 178 RETURN 
-180 PRJNT"•" 

44 ru<:TAOHIC-SHt!OIZION(ITAUANA 



ELECTRONIC GAMES LISTANDO SI IMPARA 

_.200 PRIMT" •" : FORT•l T03 : 130SUB165: FORR•l T030: MEXTR, T 
- 20!5 FORT• 1 T03 : GOSUB 148 : FORR• 1 T030 : MEXTR, T 

"-" 210 FORT•1TQ9:QQSUB100'"1EXT 
-222 POKE649, 1 
,_ 22!5 FORT•t T09 : POKE!53281 , 3: POKE!532 FJ1 , 1 

=o 227 POKE5329t,0:NEXT 
~230 REM RUMORE 
- 238 RETURM 

- 410 FORK•lTOZ 
415 X•INT<RND<t)llt860)+1l44 
420 POKEX, 97: POKEX+CL, 0: ~IEXT 
42!5 POKECU , t!5: POKECU+CL, 1: POKECU-40 , 32: POKECU+t , 4G} : POKECU-1, 40 
430 FORT•l024T01164: POKET, 32: MEXT 
43!5 FQRT•l024T01062' POKET, 35: POKET+CL, 3: NEXT 
440 POKE1044,32 
442 GOSUB600: SC•SC+( INT<SC/10)) 
44!5 IFPEEK ( !56320) • 127THEM445 
446 IFPEEK< t044>•15THl;;'.N700 
447 POKE649, 1 
4!50 tF <PEEK <!56320) AND1 )•0TMEN500 
455 I F ( PEEK( 56320 )AND4) •0THEN520 
460 JF (PEEK<!56320>AND9)•0THl;;'.N540 
465 I F ( PEEK (56320 )flNU2 )•0THEN560 
470 I F ( PEEK <!56320 >ANDt 6)•0THENGOSUBl300 
475 GOT044.'5 
500 IFPEEK<CU-40)•97THEN60A 
!505 I F"PEl:'.K <CU-413) •35THENCU•CU+40 
51!5 POKECU, 32 : CU•CU-40: POKECU+CL, 1: POKECU, 15 : St:•St:+l 0' Gl'JT044:'\ 
:"20 ffPEEK<CU-t »•97Tl-IEN600 
!52S POKECU, 32: cu .. cu-t: POKECU+CL . I : POKECu , 15: SC•!=>C•t0' GOT044") 

-. 540 IF"PEEK<CU+1 )•97THEN60~ 
.-. 54!5 POKECU, 32: cu .. cu+t: POKF.CU+CL' t: PQl(ECLJ, 15: SC•SC+llll: GOT04 45 
--~60 I FPEEK <CU+40)><97TMEN600 ' 

~~~ =~i~~~.*~:u•CU+40 i POKECU+Cl ') : POKECU, '·".'i: ~ç.,.sc- t ~ : GOT0445 

~--605 PRINTTA'fjtJc;)":mttl'[rP . J,P, 
<:- 6\0 GOSU8"3ei 
.. 61!5 PPJNTT~'fj<tt)"~f>llro F~S:TTOl~QSOJ" 

- 6:?0 FORT"' t T0'.?500: NEXT : PRlNT" )!J)(llllllll•llllllll•H>J OCH I Af..ICORA? $.IN" 
...., 625 GETA$= IFA$"'""TH!;;'.N625 
- 628. JFA.~()"$"ANDA$0 "N"THEN6?.5 

30 JFA$•"'S" THE'.N'.?10 
-'640 PRINT"'.1" 

4!5 PRINTTAB<l3) "~lmlll CH1JTFli'J!JS 
..-6~0 i;'.ND 

p 700 PRINT":'Il!OOSCORF•'' ; INT<SC•DF ) •10 

z;~: =~~~i7~~~Ni~~::~:;~·=~·~~~~~~~~~~E1 A CASA 
.-'?30 FORT•l T0251?10 : NEXT : PRINT"Nl!WQlll•llllllllllllllllll"JN NUOVO GJO(:O? C::_IW' 
-73~ GETA$: iFA$•""TMEN735 
..._;r4CJ IF"AS"" S" THEl-IPOKE53281 , 0: OOT090 
~4!5 GOT0640 
..S00 SC•SC-<INT(SC/10) ) , , 
.JEl0!5 FORT•l T04: POKE53281,?: FOli'D"'1 TQ70 : NE:-!TD: POKE!5328t, CJ : NEXT : 0(J$Ull225: 00T0500\J 

..:;FM0 S"'13lt4096+4•256 
~010 FORT•Srt:1S+24: POKET , 0: NEXT 
.411('i020 POKES+24 , 15 
- !5030 POKES+5, 16ltt+l13:PQl(ES+I:;, 1611<5 ... 1 \ 

040 POKES+t,80=POKES: , 80 \ 
'""""'-!10!50 POKES+4, 12~'F°OPTSt T0300: NEXT: POKES+4 , l ::!:8 

_50613 RETURN 

READ'r' . 
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PRi VOTATI 

occupatoprimocW'~so&to.~neroperleposiziooi~.Alom1n-azioneinc:o­
onnatoliriferiK.lolQUCll'dopereonstoknequantificoreOl1ii~spostomento.Oiffi­òle'..., YWi ~•come ben; un bKdiiere di Coca Colo. Non vip;n' 

PIUVENDUTI 

• o • 



E
-. Hallowe1m.l&nocwehe l noet.rt&vt 

ch.l&nt&rono "V"11Ja di B&llWlcazkme 
dltuW!S&n\r. 

Dclocoolatocaldost&bolleru1otulfuooo. 
su.118Uendounbuonlibro "Lo8'.ra.tl0e&· '° di Cbarles oener W&rd" d1 H.P. tmer­
crall.. comodamente ~ In paiUolll., 
qll&!ldounb11c:CDOlmper!OIOatfaaenllrel 

Tul&O ad un ll'atl.Onltnte al mondo Mm· 
braplùalll'Mnted!ungiocoel!IW'Onlco 
Cbeoosaglocare? Dopotutt.ot H&lloWMD 
t1X11lllglooodlqu11U.aera.10pl'IUIJU.O 
questaMra,dovrebbe&11Mrequalch1C01& 
dlapproprtaio.f!rçh6nonung1oootl8'­
~nicoaonunplzzloodlp&urt,glust.oper 

ca.mblartl'aL.m08ferainunbrtvldo? 
DI rauo t proçamml per computer del 

ge11ere&vven\ul'll.lllsono&vvtc!na.Ual· 
qua.nt.oal macabro. "TheCount" e "Voodoo 
Isl&nd" di Scot; AdAmt aono !IW1 l primi 
tralprogramm!&vventuroaldlquest.opro­
llflooaut.ore. 

L&CryataJw&re,dltt.aalqu&ntodlac\188& 

~ 

* --- ---
~ 

' I I I _ 
- _,.. ~~ ..... ~ 

dl10ftwvteheh&ragglunto!lmasaimodl 
espa.nslone, manUene ancora sul meroaw 
una&Wlu.a'4eperqualcbevel'80priml\I· 
va&Ct.lon-adventureb&&&ta.auunclaaslco 
di Bdlu Allan ~ "House of Ueber". 

Nonostante J&grande aperturaehel'ln· 
d\ISU'ladelsetulreharaggiunt.o.benpooo 
6 BWO fatt.o per Mproporre ! temi cla881ci 
ctell'orrore con l'eccezione del ra.oocmto 
sc!en\lfloo "Alien lnva.slon". Il recente 
&daiw:nent.o di "The D&rt CryataJ" di Sler­
ra On Une, rum dl~fantMl&chehA 
US&tOunsol\stlcato6'uolodl"muppet."per 
Cre&re un mondo Intero. a MauJWo IJlltl» 
re del soaetto ortgtn&Je, sebbene Ken e 
R.oberte. Willlam8 abbiano cercato Il più 
poulblledlresarnefedel1.Appenaappena 
B&lmolal'appeUU!perfuturtpf'O(l'alDJnlba· 
Bali 1uU-Honorft el&ss!oo o eontempora· 
neo. 00&8 p!ù ln\l'apHndell\I pW"ebbero 
addlrtlWn. comprare I dll'IW dl "'l'hll 
'l'blnt'•produrnedu1vel'llonl:laprtma. 
buat.aeuil'~verstonedlHoward 



H&wta,capoL&vorodlcLt.llSU'orob16, h&per 
pr«.agonJM UD auperln\.elllgente Vi!Cetalt 
chetent&dlellmin&rel&ll.lloWl.membrl 
dl un.&spedlzlone ln un.&MZ!one &rtlca. 

La aoena tln&le rlsult.el'ebbe mollo Sp!ll.­
w:olAl'e con J'ulltmo race1a a racd.a pro­
prlo al d1 l\lorl delll llana del generatol'e, 
dove poi l'allen finirebbe fl'IUo In un "ac· 
ch!appamceche elM1ronlco". lallCOnda 
plìl recerue d1Job.n Cl.rperuer t plà vicina 
nellosplrl\oallallt.Oriaor!ONJe,"Wbo 
GoMTbeN"dlJohoCampbeU.eullaqu&le 
en\rambtlenralonlllleoDOllplraie.n 
gioco mlllterebbtaconfl'ont.ociout.orl che 
pcuebberoU'&llronnustlnlnvuorllnuna 
ftnzlone mollo l'Mll&lca. 

Ap&l'\elclaallclc'tun.&ibbond&nzadl 
film eu mOIU'I lneslatenU. Probabilmente 

TbeodoN SWz1eon lde6 L& 1ua pl'l!messa 
~dltuuotbrut&le"dopoavervtsto 

unaaoena~colarmenteterrlb!le.Per 
alcunel'llglonlr.u1&&vlt.Ullmltedlp&iZ(adl 
quello che I rrancesl chi&m&no CINEMA 
fANTASTIQUZ ha &VULCI mollo pl1l 1ucce880 
!.radOU.Olnvldeog&mechenonpl'l!ssolcrl· 
l.!clctnemlJ.OU&flcl. Ilprlm!tlvoeaperlmen· 
t.o d1 Tobe Hooper In ctO che t venuto ad 
eseel'l!conoecMocomegeneNde!"fllm 
achlzu.nU". "Il Mas&acro della Sega & C&· 
tena. nel Texas" aangutnoeo rllac!memo dl 
un CIWO d'horror rulmente &CC&dur.o. ha. 
amlcl1nemlcl:U9CU8ti011onU'OV&un 
buonlmpleconelvldtogl.mespeclaJ.mente 
nelrormaLOAl41'12600. IlvldeoC&mtnont 
ooslvlolemocomelll~dubtwe.ln 
rMhà WU0 '11111 l'idouo ad UD &ddomestl.· 
C&IO lflaeCU!mant.o In un labll1nlo, ma ha 
lalclat.o un'unproma nepUva IUll'hobby - (Ul;--U lfl)lllQOO( ITAL- 49 



-11~..,,,~'"'"''""""'"'''""""' In cero& di "ooch1 m&ldlceml" e QUind1 
Mmplloemente bUJSUt all& poi\& e f~ 
ammM&el'I). Se I& po118iblle vtWma e oos1 
eclocc& d& IUdare I& e&aa. I denl.t del cott· 

'.:' -
'\ 

~ 
,.. ..,,_...,.,, _ ... - .:,.r.... _ ................... 

Un nuovo ut.olo della fOl Vldeo G&moa 
uR.evengeoflheBeef8\Ù.eTom&toe&"6 
una continuazione della Jeggend&rl&, i.erri· 
blle&a.Uraborroraopl'&IlllOmlnaW."Attaek 
of\b.e KlllerTomatoea". Nel film pomodori 
ruortesconod&niblneUl,aaJ«onodasemln· 
Lerratlecc.!nunaaelvag!Aparodladei 
r.ema di alnl8t.re lnvuloni. Nella oonUnua· 
zkme del videogame un& razza p!O. forw e 
violenta. di ve&N.ll di all'umanl\& un "Il&&· 
gio" della loro vemleu&. Per lncteo le "Beef· 
s&ùee" 11000 u rlaulw.o di piogge &e!del 

=·""""" Parl&ndodel2600programmldelgenere 
paW'OIO oon Id deve \t"UeUl'&rt "f'ranken· 
Un"1Mo11Mer"dell'ormalp&SMU"D&ta 
Age". nel quale un mlnUIOOloavveniwiero 
deve. OVVWDenr.e 1ullo ICbenoo. atfroru.are 
rqnl velenos! e ~kl per acendere U'I 
llveW.plleu;iuelUravel'flOunfO&SOmor­
ta.le. reçuperare mau.onl per murare la 
'"Creawra".lltuito!neal.enal.OallAPfJ'te 
euperiore del campo cli gioco. D fUJmlne. 

• -·-- ---
IOSLe(nOdlvttaperllmOllU'O.aolcalcielle 
lacreazionedlvtcs.orvonl'rankellllieln 
aumenta. di PAri pueo la sua forz&. Quan· 
do dlvl!ma comp\eWDenr.e verde. i Il 
momentodldlvl!lUrlll! D mOAl'O cornqua 
elipre&0dafuri&insaDgulnai&espe«ine 
unavolaperwueletorcedel.coll\adinlln 

""'"""· A wti'oe&I d aono due venlonl del più 
noco vampiro "Dracul&" di Bnun St.oter. 
LA a&oMa del Conta Tl'AAsllvanlco i buat& 
aulleV8l'flg811t&dlVladTepee.8&!1&uinarlo 
atgnoredellaValat.ch!aeheel'l\aontolmpa· 
l&!'flvtvlcolorocbeviolavanolaleggee 
appenderli lungo le stra.de 

Dlpl'OllBlm&usc!t&perColeooVlslonun 
Or&CUI& nel quale n giocat.ore uaume ll 
ruolo di cacc1A1(Jre dl vampiri. A ~u~·oggt ll 
videogame più soWJmenw pauroeo i n Ora· 
cuJAcreat.odall'Jma&lcperlnteWvtslon:ln 
quecoglocodlgran Junga llpi0.imprevl8'0 
n gloc&l.ore i DracUI& che passa d& forma 
umana a pipistrello e nella nocr.e londlnase 
afuae8'1apposWnenU.delpoU:loW.D 
glooopreeenta.molSJ.effl!W.SU'aOrdlnari.11 
più memorabile de! qu.all i all'Inizio del 
video: la lunA lala. una grande i:rlP'A al 
apre e - VOIIJ. - ungre.nde nero pipi· 
81.rellovtll.aV!a.Va!teggiaaulle~.al 
uuforma nel Conte con ll auo grande 
mantello ed a passi maestosi peroorn le 
vie In cerea di v!Wme sfol'\UIWI. (Il euo 

le IOilO In aU81L Morde I& vlWm6 aul collo 
«I 1111 aoompUono rtmpl&zz&U. ODA al· 
q\WIW aoonvolgeni., dal loro valoH In 

""'~ Il Dracula di !magio a un Y1ncltore oon 
IO!Lanklperlaswpend&~maancha 

perchfperlaprlm&volt&Dsiocatoresubl· 
ect Il brMdo di eesere un n.mplro. A 
anoora d& vedere quanu. polemlc& p:&rà 
aollllvuequea&onuovooonce1;&0dlglooo. 
ma l&l'llbbe IClooco neg&H e.be uno del 
noet.rt deeldtrl nUCOIU a eseere Dracul& 
almeno per un& voli&. 

Ora.nel! mOllLl'i, ma veramente grandi, 
eembr&no N&ere I aoggeu.1 favorttJ. dei pro­
geweu. Nel DONK!Y KONG di Nlnlendo 
uno8clmmtonaslarra.mp!e&,pol'Wldonel· · 
I& mllllO pel0&& una bionda f&.ne!ulla, per 
Q.U&ttl'O scen&rl flno&ll'armatura.pol'Wlte 
di un grdac!elo. Il K1ng Kong di Ttgervt· 
slonb&glust.ollr.tt.olomaUgtocononoor­
rtapondeall'lntento;erud&llimulAZlonedel 
venar&bllellltntdlncull&vel'llloned& 
Lavoloi auperlore&lvtdeoe;a.me nelforma­
I02600. 

rutt.v!a l'u!Um& \rOVat4 In lJl(l6U'\ lal­
tanU à "Cruab, Crum.bll and Chomp" di 
BPJI nel quale Il gloU.l.ore, g:ru1e alW&O 
e lii& grdle&. b& la pou!bl!M di glocue 
oomro dtvel'll Up! di animali prels\orld 
modell&Usucre&iul'tU"au. d&brn1 mm 
d'orrortO&PP<>Il8111. 
I gloca&ori hanno un numero com~ di 
poulbl!Mtralequ&Hquellelncullpuntl 
onntonol0ll1!DA1lalpum.tgìo, Glltra· 
ducooolndl&ruzlootdloblecuvtumani• - G 
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l~O!a ~ ~1m~T~:~~d~~~~ ~~se:~. ~M~ 
l Inviatemi i seguenti programmi 

I """"'°" '"''""'' 
I "°"'""'' "°"'""'' "°"'""'' 

"°" ..,, "°" ..,, "°"'""'' 
I O.Jlderoric-"'''m.,efif,lelnd!Cll!O.,.llli!.,:>ellli.•meuopaccol)Ol\ale 
I contro QM9RO . .i 11e9ven1• 1nd1nuo 

Nome I)! I 111 111 ! ! ! I!! I! I 11 
C<!gnome I I I I I I I I I I I I I I I I I i I I 
vi. 1111 111 11 1111I1111 I I! 
0ttà 1111 I I i 11 11 11 

"" rn rn rnrn 
Deuleroric11M1rela!attu .. ~no 

Pwt>i. IVA.o1>9r• -·"1 .. rCod"'1"'i~i=i'"1 ~1~1~1 ~1 -1 ~1~1~1 ~, , 
PAGAMENTO 

j A) An!IC!Pll10, mediani•,_.., e~ o "9gk.I poJtale pei rmpono 

I 8) ~*:o~'::.hno l"ll'l'll)CWIO 101* de•'otdlllaZIOfle 
I AGGll>IGEREL2000pe<contributolluo 1p.ew1o••cH_.,_dllVA. 

I 
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Amfl&/disponlbU1psrAW'fVCS. 
Coil!l«IVisloD I OOl!IPU~ AW'f 

Come l'Aerob!es Jcysuek della Sunoom. 
llJoybo&rddell&AmlpdAalvldeo-giocal.fr 
rl. casal1ngb.l I& poaalbWtA di oooue '· oon· 
temporaneamente, di ~nerst In form& 
ftaica.Dlvll1'8a!Dantedall'Aerob1csJOf8tlet, 
llJoyboardnonhl.b~dlun&cycleCte 
od1al$rl&W'eiz1specl&tlperoomlnelarfla 
divertirvi. mantenendovi In forma. L'Idea 
che ata.all& bue delJoyboardi quella di 
~erll'eWW!mO'l'!ment.tdelJoyeUckdal.· 
lemanlall&partelnfer!oredeloorpo.Bseo 

viene rorntt.o Insieme ad un& C&l\uOCladl 
8CI aeI"9llùtoo (Mogul M&nlac) che I Il 
mezzo mlgl1ore per fiidenz!&re lnumaroal 
puml dl fon& dell'appr.reccillo. Menlf'e Il 
gl.ooolnll6nonigr&nooe&.unlt.o&!Jcy· 
bo&rd diviene Il mJ&liort a!m.ul&tore d1 una. 
dlscea&sug!isclatiualment.ees181.ent.e. 

Per U8&l'l!I Il Joyboard, b&Bta sempllce­
mellleche llgtoo&W9da1B&J&aaopl'ILLe 
suedlmenalonlaono&ll'lnetrc&quelledl 
una normale bilanci& d& bagno. leggarmen· 
t.eplùlargaa.tlal.LC'iapaztosuflleiente 
per stare oomodameDle In equilibrio oon 
em.r&mbl lpl8dl.. Al oent.ro c'i un ooll08tt.o­
re che pun 8888rt1 oollepto ad unnonnale 

Joyetlck. n aolo llV&lltaf:OO di qu88W rtvolu· 
ztoll&l'lo oomando I che dfff eeNre usato 
su una super!lele dura e plaoa. Pllicb6 la 
maggior parte de! gloc&lorl ~easallngb1" 

g1.oc&no nelaogglomoe potchi la maggior 
parte delle stanze di eogg!orno hall J)lvl· 
mentodlmoquette,dvuolllunaspeci&le 
llltemazlone per pcicer g!oc&re In modo 
aoddlafaoeate.Igiocal.orlcbeabblanollp&­
v!manlodellalorozonegl.ooorloopertod& 
tappeU o moquett.t d/J'll'ebbeto appogg1&re 
quest.oooma.ndo 11U un&tavol& da gioco.su 
un gr&nde libro o qualcoe&dl analogo, &Ilo 
800p(lditnamenere1&~cape.cMdl 

""''""' 



VJJl(IJ!jjJl//l#ll#M 
I I giocatori si mantengono in forma con il .loyboarcl Amiga 

IIJoyboardp~funzionareoonqUAl&la· 
stglooo,noneolooonquelliprogettetlap­
posta.menteperlul.Ilgioooebeàdlgr&n 
lunga phl &d&U.o a queaio ooma.ndo • ll 
famosodlànJUll.orediJoyst.ick"Dee&l.h· 
lon" dell&h:tlv1slon. Dite un po' voi se non 
a un& !atic&ocl&! RloordaU la aeq,uenza 
"Y&nJac~ del mm "naatid&nce"'? Dovreb­
bero b&st&re alcune Bedute di glooo el gtor­
noperntt.&re&quals!aallMllO'll'8lOredl 
JoyaUckdlmetteresup&nel&.Inre&ll.l,not 
abbla.nw~chllllJoybo&rdedllDe· 
cathloneono\.&lmentef&Wl'unoperl'&nro 
ebeabbiamoagglunt.oqu~videog&me&I 
nostrlnormalleeerc!dglnnic118t&blll\O 
senza alcun dubbio elle n Joyboard il un 
comandodeltuttopa.r\lool&rt,enonun 
semplice BOSUt.ut.o de!Joystlck. biBOgna oo­
munquerloonoaoeNchet unode!mlgllorl 
nel suo genere. UB&11doloconC&l'tll.ooevee­
cble,aglungeun&nuovadimena1one&ll'&­
i:ionedlglooo,che&vrebbe~dlvenLa· 
re mono:Mn& per le troppe rlpeUzionl; du· 
rantele!eistaedl\rattenlm&nupolca!U.· 
tulso8 un not.svole polo di att.e!Wone. Il 
Joybo&rd.Am!pilllb1'\letuldl&ooe880per 
un verovldeoglooo di "azione" 

IL 1111U Oll&ID JO UO 
Xhamplonsbfp!l~oal 

oompalibUeoonJ'.Al&z'l 
ln un mercato del OOl!l&lld!chll di'nlot& 

B11mpNphlconoorrenzlale, elcunipf'Odut.­
t.orld!JoyaUck eono rloorf.ll &U'UCCh.! per 
f&rrta&!Wtlloroprodca;IBIJ#&ffoll&ti 
sca.trali de! necoz1. La Cbamp!onahlp !Jec­
tronlce h&let&er&lmente lmpl'fl880 un& 
nuwasvotL&e!JoyaUck, con l& b&8e e&va 
del suo "Super Cbamp~ oont.enente \re me­
trl dl e&vo, chest&vvolgeauunmullnello 
den\roeljoyllUck,quandoqu~nonv!&- ...__ ________________ ___, 

ne uset.o. In re&lt.i., l1 "Super Ch&mp~ non 
h&blsgnoditruochlper8888Noonslder&· 
t.oun.)oyBUekdlbuonaprogett&z!one.La 
au&b&seroklnd&evucte.h&BUl!ondo 
quattroventoeeche&dertacono!&cilment.e 
suqU&lBi&alauperftclell8cla..Lab&senon 
h&oollU'&88egllldlorlelll.&mentoperlndl­
cr.rtQ.Ullàllaensodlmarola&vaotl.l'DA 
perquest.oc'àun&buon&re(lone:non 
tmpo&oom•Orate llJoy&Uck, lam&l'd& 
avamlrtma.nesemprequell&oppost&&do-

IL SUHI CKAMJI JC 250 {CHAMl'tON$HIP IUCTRONICS) 

ve si trova. n pula&nte di sparo. chi h& la bue, per &woJiere o svolgere n e&vo di 
form& di un grllleUo. La lev&ver& e pro- oolleiaJnento, el.l.m.l.na.ndo l'tnoonveniente 
prl&àlungaellne&re,oonlntagllorlzzon·deie&Vl~ope~quandoll 
tal! lungo n 1810 anteriore. I gloc&torl poa· JoyaUct non 6 USAtO: unplooolo pa.r\lool&1'll 
eonoscegllerel.r&duepoeafbWdlsparo motopl&oswle·. 
tnoorporat.e;unpuls&ntesllll&ctmadella Pl&cevolmente~tnoero,oonl 
maoopol&edundlsposlUvo&!Of'lll&dlgrtl- pulaanUcoloratl.dll'OB80,Q.Uest.o6unJay-
letW. Entrambi I puJ.a&ntl tunzl.Oll&llO stlckcbeBlmel&eln9vldenzad&a6,a.nche 
uiuaJ.mentebene.Iljoystlckh&a.nche1& senza.llsuoe&raUBl'ls;looBisl.em.sdi&vvol· 
poselbilltidlruct&ref&aeodopernosull& glmento. 
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o -aou.n OOIDOLLU 
Jlocl:WJi:V~OODJ\U&tf 

L'Un·RollarCon1rollerdell&Rocklan.lm­
b&llaio tn dut pmt per IOIW&, I una 
aoomali&nelmeroatodelratnn&Ulnt.endl· 
I.ori. dljoyalek. Ylntl't l'Un·Roller ha UD& 

ep1ocal&f'UIO~OOnun"tracb&llK 
(un& •ateraK &lall& lncuLra&& In una pii> 
ool& bue di oolore blu), 11 auo modo di 
f\J.rl%1onareitnl'8lltlp!ùlllmll1&quello 
di un norm&leJoyàicL L&prlnclp&ledltle­
reDZ& i che, tnwoe di muovere la leva 
&vanti 1 tndlet.ro per far muovere li figure 
sullo aohermo, I gloo&klrt devono premere 
n OObo &r!Wlnd&t.o di p1&e1.1o& nella dire­
zione voluLL Dlvel'll.lllente da. un "tra.e· 
b&llKquN\Oool!l&lldo&•sferaKoone! 
muovt, e rlm&ne fermo dUf'&llt.e W.tio D 
gioco. Un'td&& alquanto 1U'an&, ip8Cll oon· 
ldderandoahll&afetanonol'l'repraUc&· 
ment.e ne.un rlloon1ro tellllOrlale, \r&nlle 
un ieggel'll •cllcK ohe permeu.e et! rloollO' 
KV'llllmovlmeiuo. 

C.01111..ututodeljopUct.l'Un·l\oller 
Con\zU!erlapp1nadlecrMo.L&af1rapu6 
... repocom&llegnoltoomeunnonnall 
"\racbllJKnel&loohJ&duloo.evelooeche 
richiedono manovrt di mUldm& pl'IC!slone. 
perch6Jedlt.alCtnll&nosuloomandonet 

movtmelld più lmpol'Wl&I.. Nemmeno oome 
~apocoprcr.odel"tracb&lr,qu&­
..,oom&Ddo1111l&p&1111&bene.Nonperme&­
t.e un oonuoDo più pl'ldlo rtspeU.o &d un 
norm&le .)oylCkt persino in OOChl oome Il 
C8nU,pedlledllJllssf11Commaad. 

6fo~Ull4'Ament.e, l'Un·Roller Cootroller 
I un& TIWm& del Silo J)&r1lool&re proptto: 
tnp&N.)oyalckedtnp&Ntracb&ll,eeao 
nonirealment.eall'an.etzade!oonoornmtl 
innll8lllll0d1Qllesteduee&l.sgor1e. 

ftJU.00..UU 
i!ICCra ConrepWCompa:ibl/e oon I'A:&rl 

D Trlt& C.Ommand l'l\S80m.ll;lla ad un co­
lll&!ldo lnd\ll&rlaJe di piMDZ&. oon I& IN& 
0'088& Jeva nera e I& z!gr'inatW'I pl'llnUD· 
dai&. che Bt&rebbe aenz'&hl'll me&Uo sul 
b&Warad& et! un pneum&ltco d& neve. Ma, 
~qu.-owoupetto•'9t11&rdoK, 

-icoltruiWoonunm&lerlaltpi&IUOO 
ll&rem&mente ieUel'll: un p!lllO Wùo Jeae-
1'11 cbe, & prin1Av18t& eembra un p!lllOpiU· 
m&.lacarat&erlltlcaplùlnt.ereee&ntedll 
TrfC& ColllllWld i D pule&nt.e di tuoco & 

g:r!ll91&o.alkJU!&l.oemr<>l&Jm.CW'\'&t.ll.ln 
annu. Quea&& configurazione I m$O più 
oomoda filP9C'O &I puJe&nU momatl IUll& 
eolllllllt& della Jm. o suII& bue, special· 

IL RIOA-COMMAND !IUCTIA COHCIPTS) 

menledurant.elllunOiepartlte. 
YaqueatojoysUekhaanchelwQl 

~.qu&lcunc&nchegrave.Ptrpr!· 

ma ooea, J&leva àtalment.egr&nde e poco 
m&na'IJ'&blle che i dlfT!cllet.enere lnmano 
la bue e oont.empor&n&&ment.e gloe&l'I. Un 
JcyaUctl&DIOIDU81oclol&l'tbbeplù&d&tto 
ad una bue &mpl&d&t.enerelngrembo, In 
modo d& p<Mrlo bll&ncl&rt me&!Jo. ! anche 
\roppolegercperleS111dlmellllonl,pur 
-!ldo\roppoln&ombl'&l'lt.epereeaere 
~eme ueato d& un bambino, eppure 
poco l'Obuet.oper were ua&kl d& un&dul· 
lomUIOOlolo. 

L&lnaveraepropl'laimollolturad& 
muovel'I. ed oftl'I molla lWieWnu senza 
oomplere ampi movlm1ntl Be qUll&o Il& un 
vamaaio o meno. dipende dalle preferenze 
lndlvlduatLCollllderandolelnlollMI~ 

t.er!Miche del Trlt& Command. IUO !unzio. 
na mollo bene; b& un& rilpoll.a vllDoe • 
prec1e&,cb1mancatnmol&ljoy8Uet&tW&l· 
ment.e ct!aponlblll lmma'1nat.elo 1U un ba· 
l&mf:MO d& 1'11111'1 in &l'lmbc I rllUILeri 
una e&H& vincente. 

VLftlD IVI OOJlftOLLl 

l~dlunAl&r115200nondo­
vranno pl(l aooontMIW'll di! oonll'llller 
ll2001ol'OJUoool&maochlna.Orazleall& 
Nfll'POr\CODUOlt,1))11.lUdt!superg&me 
Pll'9011Ql09C'.liereLnt.loenLroller.widard 
&9pltdin1,cbtl0nodllponlbll1per!poe· 
-1dlaompu1erVCS,ColeooV!lion1 
COmmodoftPtrlOl!lOddlat\,!~ 
t1dlUDl5200JX111DDO&aQw.&&rlU11&pla· 
cdt.pl'tAdlidlU&me~cbt\t&l!onu 

o«n!Jo7ak*«m.UaeoCllnun&Zlon&DMD 
lodlOoch1P1tDl5200L&Nrwpor\Coo· "'*"'°' aocb~ un adaa.uore Y cbt per-
1D111e al ciocac«tdl00111mV1 li pcllllbi 
IM.dll*,llf,tdll'9ltl.dillJ01911à&200, 
1111Admn>CIOIJtCU't1-.dlepl'l!co­
IDllldlocn!"*"cbt"O-.S.O~ 
fmllondl&aOOD011tlenllD~l'a. 
dalWcn .. cll*"""1 pereb6I 
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OFFERTISSIMAllJS@J 
8 LIBRI, OLTRE 1000 PAGINE 

A SOLE L 29.900 

DIGITI 
t...,for""':ioniconl<lnUl•in""°''°libropoormoHonocli 
comprende<epO.ofodmenleiOr(Ul;d9'0'.~ 
p<opo>limolri,,_.cirieproblemcon'°"'20one.·Pogine62 

DIGIT2 
EunorO<COltodioltreS-OOOr<uili. 
rorcodde ciw'coz>on;,;e~ doloS1•-01'0ne, 
oigio<h;oi<ir<uili di homo •• dilyeo.....,v~,;,.,;goc1ge-t, 
PoginelO• 
JUNIOR COMPUTER Voi. I • Voi. 2 
Sempkeinrrodurioneoll'offoscn:wetecnO:odeicompu1et 
•inparti<obedel .llJ-llOl!COMMERun 
moe~a1oreda<Moc<»IMe.·~.l,,,..,...l84· 
'>bl.2~234 

30 l'ltOGRAMMI IN BASIC PER LO IX 80 
.f\'ogrorrwnipromiol"uioperchtolep<....,oonoconi 
<~erecon~~>ollASIC-Pogine80 

LAPllATICADfLl.EM1$UIEElffilt0NICHE 
lboilwrolem<xlemete<nichedde,_,.. 
elol'tr<lnid>o""'nendoincondiDone~i.tl0<edi~ 
ce><trunvoCdi•"""""";di ~conun<>Olevole 
r;,po.mio.Poginel74 

TABELLE EQUIVAlENZf SEMICONOUTTOll E TUBI 
El.ETI'RONICI PIOFESSlONAU 
Comple!omonualodiequryolonaperlf~oried;odò 
eo.or~.-~iegiopporoeoi,diodiroo1rolat1diodi 
LED.OrMinregrctio,g;o,0rc...;r;inregrot>onologi.ae 
~perR/TY.òrcuiliO.tegroriMOS.TU!l elenror,;a 
proles"""°'evidi«w>.·~126 

MANUALE DI SOSTITUZIONE DEI TRANSISTOIU 
GIAPPONESI 
~~'t;O:'iso3000equ;volen.., rrotron11S!ori 

DIGITl 
DIGIT2 
JUNIOR COMPUTER VOL 1 
JUNIOR COMPUTER VOL 2 
30 PROGRAMMI IN BASIC 

L 7.000 
L 6.000 
L 1 l.000 
L 14.500 

PER LO ZXBO L 3.000 
TABELLE EQUIVALENZE SEMlCOND. 
E TUBI ELITTRONICI PROFESS. L 5.000 
LA PRATICA DELLE MISURE 
ElffiRONICHE 
MANUALE DI SOSTITUZIONE 
DEJ TRANSISTORI GIAPPONESI 

TOTALE 

L 1 l.500 

L 5.000 

L6)fo 

r ciedOla di CoffimiSsiOne1ibraria dain~rea-:- -~ 
I JCE - Via dei Lavoratori, 124 - 20092 Cinisello B. - Ml 

:~~~~~~~~~~~,ro~~~-~-~~ 
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De""'eror\ce .. ,.l"ortertoss,maJCEcooilit.iind;ca1tnella1af>*lll.ameuo 
paccopos1al0,allflgven1e indinuo 

-111111111111111111111 
Cognome! 111iIi1111111111111 
v.a 11111iIi11IIiI11i11 I i 
01~ I I I I I i I I I I i I I I I I I I i I 
Da1a LO LO rrrn C.A..P ITIIIJ 
~-··~·· "'""" 0 i;;;J Partotal.VA..operlpt1>ahCo<l""'f"'"""le 

r1r1T1~1~1,1~1~1~1~1~1~1~1-1~1~1 I 
PAGAMENTO 

O ~~'f.:r::!~:o:~.::ssegno c~cojare o •log~a pos1ale per r...,porto 

OConlro~. alposh'lorimporto101a1e 
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Signore e signori: l'avventurai E 
come al trimenti si potrebbe defini­
re uno fantastica corso attraverso 
gli Stoles (d'Americo) o bordo di 
un fiammante e supercromalo 
#truck • ? 
Voi siete i re dello strada (il film 

~~~ ... ~~s~11r~e~~~·sA'Jb~~o~ec~o~~ 
~~~~/'d:1~~9Poe;~o e 

0~~ 1 ps~~z~~· ~ 
~~'~e1~:e~~~b~i;:, ~~~~~~ff:~ 
ristoratore - trasportando le vo­
stre merci in lotto contro il tempo, 
attraverso grondi pianure e catene 
monluose e meravigliosi parchi. 
Mo siate attenti, non basto una 

~r~;.,~~re0b:i1~~hi: ne~li~og9n~d~n~h; 
saper scegliere i corichi più 
paganti e i percorsi migliori, oc­
corre usare lo testai 
Primo fantastica sorpreso: i giochi 
sono 21 Grazie lmagic. 
Il primo gioco è una gara di velo· 
citò dove non trasportando alcun 
carico bisogna raggiun!ilere 8 città 
nel minor tempo possibile; le città 

;~r~eo~~ie~~i~~c~~~~di5:!~s:\~:~ 
già stati o andrete in vacanza per 
esempio). 
Avete a disposizione 1500 S quin· 
di salite in cabina ed allacciate le 
cinture di sicurezza che scatto il 
tempo; ecco davanti o voi la stra· 
56 fl.ECTllOllC&.l.MES~ t ! Ollllllt: IT-'LINIA 

~~n es~~~~bee~~~if~r~i:b?1~cb;~~ 
zino, vi costa 30 S, ma almeno non 
correte il rischio di rimanere a 

~~h1~c~?a1:1e1~~~cell~r~~rede;e~~: 
drete la slrado venirvi incontro a 

veloci tà sempre più vertiginose 

~~n~~~ ::~cie:l~e p~~~~~e :~~~~t~ 
ad intervenire se superate uno dei 
limiti di velocità {non preoccupa· 
levi è segnalato in alto) . La cortina 
a colori ce l'avete e se avete biso-



EL 
gno d'informazioni sul percorso 
scelto potete sempre fermarvi o 
chiedere informazioni a l computer 
di bordo. 
Non è mole il paesaggio intorno o 

~~~1~h=s~~r~~0i~~~n~~~°;~r~i~~~ 
dei cervi ol pascolo, e poi olberi 
(è il posto giusto per riposare), 

d:ì';rfg~0an:fa~t~e~h:~~~~o~~~1 \~ 
città. Tenete sempre gli occhi vigili 
sull'orizzonte perché saprete o 
coso stole ondondo incontro: mu­
lini o vento e le montagne sono 
senz'altro più poetiche, però 
quante volte vorremo vedere qual· 
che palazzo in lontananza o pozzi 
di petrolio perché finalmente 
potremo fare benzina! 
Occhi operti onche per i camion 
che incrocerete, perché hanno lo 
pessimo obiludine di sbandare o 
destro ed o sinislro, e rischiale di 
andargli addosso: l'unico sistemo 
per evitarli è quello di accostare 
tutto o destro e suonare il clacson 
(mo che dico, le voslre 32 !rombe 
cromale), perché un incidente vi 
costa riposo e denaro. 
Oro dopo oro il tempo conlro cui 
stiamo combattendo scorre, ce ne 
accorgiamo dal cielo che posso 
dal roso del mollino all'arancione 
del tramonto, fino al nero dello 
notte. E pion piono ci prende lo 
slonchezzo, soprattutto se abbia­
mo avuto qualche incidente, gli 
occhi si chiudono e siamo costretti 
o rallentare l'ondoturo: è giunto il 
momento di fermarsi. Conviene 
cercare un parco od una foresto 
altrimenti lo sosto ci costerò 30 S; 
e loscior possore quokhe oro di 
vero riposo (niente domine ve­
ro!?), finché non saremo di nuovo 
riposali ed il noslro indice di ston-

~h~~~~~~r~isc:~~v~ zi~rog~ad~o~[ 
guidare velocemente, curvare e 

c~mbior direzione senzo proble­
mi, tener d'occhio lo specchietto 
retrovisore (si c'è anche quello) 
per vedere se lo polizia c'insegue 
o meno e se il truck incrociato 
l'obbiomo veramente lasciato olle 
nostre spalle. 
Insomma lanciarsi in uno corso 

pozzo ~llorno gli Stati Uniti richie­
de soldi ed impegno e molto sole 
in zucco (per esempio per non re­
stare senza benzina, che ci toc­
cherebbe attendere i soccorsi fino 
o mezzanotte), mo quante soddi­
sfazioni al vostro arrivo. 
Il secondo gioco è molto più stra­
tegico e più pratico: non si corre 
per lo glorio ed il divertimento mo 
per guodognore il più possibile in 
un tempo limite. Per for questo tra­
sporterete merci do un oceano al­
l'altro cercando gli incarichi più 
remunerativi e convenienti. Non 
per nullo potete usare uno specie 
di telex per sapere dove si trovano 

E&E 
le merci migliori: e chi orrivo pri­
mo le corico. 
Questo cortuccio presento tutti gli 
ingredienti di un gioco di succes­
so. Innanzitutto l'eccellente qualità 

~s~~i~~fi:I de'ìi:n'di~~~~Ptt0 ~~:: 
imprevisti: perfino quello che o 
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primo visto appare come uno so: 
vrobbondonte complicazione dei 
meccanismi di gioco (le infinite 
variabili do tener d'occhio: benzi­
na, velocità, stanchezza, polizia, 
itinerario, specchietto retrovisore, 

;~~°it'~tt~e!i'ete:e~~i!)e s\1 ~fv~Fa~· ~~~ 
volto preso confidenza con il gio­
co, un arricchimento che permette 
o ·rruckin· di non venire a noia in 
quattro Qiocate. Vi sorprenderò 

~n1~h~~~ :i~?:!t~;o d~~~e~!~,~~~c~ 
appaiono infatti tutti quei proble­
mi che costituiscono davvero le 
difficoltà e le scelte di uno vita 
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"do camionista". Superare il limite 
di velocità e ~ua~ognore t?mpoi 
Ci sono i pencoli incrociah della 

:~0n~~~;zzdo~o de~~~~foge o(~~6Pbj~ 
lompeQgionte che appare nella 
specchietto retrovisore). E, nel se· 
condo gioco, come lor quadrare 
le opposte esigenze di guadagna· 
re soldi e di risparmiare tempoi 
Interrogativi o cui sarete chiomati 
o dare uno vostro personale ri· 
sposto nello conduzione del 

P~fi~~·non si può lacere che scena· 
ri e situazioni di gioe? sono sto~i 
scel!i con molto attenzione ai miti, 
olle passioni e olle mode delle 
nuove generazioni e non solo di 
!Jueste. Sullo sfondo campeggio 
I Americo, lerro di molte delle no· 
sire speranze mo anche delle no· 

d'~i10 mc~t~~~ri d;n;~iid~u~ri~p~~r'. 
ranno di volto in vallo i paesaggi 
di uno megalopoli o di un deserto: SCHEDA JOYSTICK 

quale paese comprende in sé i 
contrasti più esasperali (e non 
solo dal punto di visto geografico) 
come l'Americo? 
Per non parlare di lempo e deno· 
ro, protagonisti in patente conflitto 

~~~;~~ch!dd~~~~s1~0es~~~~~ 
zo quolidiono. U lutto condito con 
un ohro tipico mito quonlo mai 
presente nell'immaginario colletti· 
vo: il vio~gio, ~'avventu ro fuori de· 
gli usuali confini, verso ciò che ci 
è ancoro ignoto. 
Il viaggio non come mero espe· 
rienzo turistico mo come vero e 
proprio avventuro esistenziale: e 
alloro spesso occorre provvedere 
allo sopravvivenza, mogori, chi lo 
so, noleggiare un camion e conse· 
gnore merci oll'impozzolo tra Son 
Diego e Chicago. Giocondo o 
"T ruckin'" voi, in ogni coso, que· 
sto esperienza l'avete già almeno 
"pensata "! e 
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Ruu Wetmore: Un su"euo di n-• Prepple 

Bussweunoreiunama.t.rleolaunl· 
vel'Bltarla?Questaaunadiquelle 
doma.ndeapparentement.egi\ISUflca· 

te che In rea!Llsonotneensa1.e. r>opoiuuo, 
nessuno si aspetta che Davld Snidar (O 
dealgnerdlSerpentlne)aasomlgl.J.&dun 
serpenteocheMlch&elBerlyn(cheh& 
Ideato Cjborg) aia"Un Uomo da Sei Milio­
nidi Doll&rl". Non<llmeno, è sorprendente 
lncont.r&reUventtsetenneautoredlPrep­
p!elePreppielilsenz&.vedergll&ddoseo 
naa.ncheunodl que!vlsCidlalllgatort. Russ 
We\more probabllment.e non h& nemmeno 
una falcl&U'lce, né un golf.C&l\ e neppure 
una rana ra.dloa.tLtva. neD& ca.sa. chedlvlde 
oonladlet.ologaDl&n&.aD&ytona.Be&ch,ln 
Florld&. Se Ruas Wet.more non &880mlglla 
ad unamatrloolat.es&er&t&.aasomJgll&&.n· 
oora meno al tipico destgner di computer 
ga.mes. In un a.mblelll.$ In eul un pa.io di 
j9&1l8BOO\or!Uedunamagllettasonol& 
tenut&prefertt.&, Wet.more 81 present& al 
pubbUcovel!ll.ltoeleg&ot.ement.eoongt&ce&e 
cravaua. "Mlplacclonol blue jeans come a 
chiunque altro" afferma, giocherellando 
nervosamente con La. cravatta. "e li porto 
sempre; ma sono fermamente deciso a sfai.a· 
re l~&Upo del "giovane progra.m­
m&to1'8"." Russ si tm.errompe. rabbrtv1den­
doalpenslerodelleta.nteW"C&Btlchecarl· 
e&ture."Qua.n<1olncon1r0uomlnld'afl'arte 
celebrH&,\ndQSSOunvest.11.operchtiquel· 
lo che BI upett.a.no da. qualcuno con cul 
tratta.redap&l'l&part."JlW~oreUltlma· 

mente ha lnoomrat.o proprio moli.a. gente 
lmportante.Plnd&qull.!ldol'Adventureln· 
tern&Uonal (Sooti Ad&ms) h& pubbl!WO 

60 El.lC11'DllC~N . IEDIZl(lHEITAUARO. 

per un palo dl giorni, e qu&ndo uscU ne 
eroemusl&BI.&." Ent.rare nel mondodell'e­
leurontcanonera008ì(a.cUeaquelJ"epoce.. 
Connlentee.ltroaproprle.dlsposlzloneche 
un ma.nua.ledl !struztoni. Wetmoredovetie 
e.rr&ngl&rs!aeoopctred&&Ololevted'e.c­
cessoaquestomondoe.fl&Scine.nte. "Allora. 
pensavochenonse.retmaJ.ste.tolngra.do 
distru1te.rennolnfondolepo15lbllit&dl 
4X dl memorie.." Dopo il diploma, Wetmore 
sembra.va ln~ a tutto meno che &d 
una carriera. come computer designer. SI 
l&crl861l lnf&W al Morehe&d State College, 
Morehe&d.K,y.nel1977.perstudi&recom· 
posizione musica.le. polcM aveva allora. 
une.fort.elnclln&Uone&ll&mus!ca.cl&86le&. 
benchlinuU'lsaea.ncheundesider1otutt'al· 
c.ro che pas&eggero dl scrtvere, un giorno o 
l'altro.coplonlclnem&tog!'&llcl."Brorlme.· 
Slll&enza.&Oldl"dlceWeLmoreperglusu.tl.· 
ca.re l'aver Interrotto gli SWdl unlV8l'Slta· 
rtdopo poco meno dl due anni. "Awro 
btsognodlunlavoro.ooaimilmplega.tpres· 

Prepp!el, li pUI14ente umorismo e l'entusia· so un edilore dl mUBIC& educauv&." A Russ 
sm&nte Ulone dl questll dLBCo per I Blsteml p!&ceva lavorare per la Compagni& Leba.· 
Ate.rl 400/800/1200 hanno fatto dl Russ non, che produce musica per le scuole su 
WeLmore una steli& del giochi elettronici. perlorl.111&dopoqua.lchetempodec!seche 
La. celebrità lo be r&Ulunto molto veJooe.. probabilmente U suo futuro non sarebbe 
mente ncn appena. B1 A dedicato professlo- stato In quel ramo. La. vtt.e. dl Wetmore 
na.lmente all'ldeutone dl progr&mml, a.n· prese una.svolt&declslvaverso i oomputer 
che se llsuoapproccloelmondodeloom· quendocomprilunModellnell980:quast 
puterrts&J.eaqualchstempo&ddletro.Suo sub!t.o scrlssequa.;c.rooctnquebrevlpro-
pa.dre, Art Wetmore, fu uno del prlm! e gra.m.ml In ba.elc che furono pubbl1caU. lo-
oomprare unTRS/80 Model I. "Lovtdlper celmente. La. grossa OCC&S!one a.rrtv(i ne! 
laprlme.volt&durantelevacanzedlN~- 1981.qua.ndoWetmoreeDsuooolleg&Pbll 
le, nel 1977." Russ rloord.&. "Ml chiusi a Ol!Vsr lnoonU'&l'Ono SooU. Adams ad una 
ch1ave In uno sgsbuzzlno oon O computer rassegna dl computer. Ad AdAm8 p!ac.que 



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

Affrettatevi è un'OFFERTA irrepetibile!!! 

n° 1 COMMODORE C64 
n° 1 Registrcrtore «MAXTRQN,, 
n° 1 Libro .C64 EXPOSED• 
n° 1 Libro «lmeoriomo 

n o 
1 

r;os:::: ~~=al computer 

«Gorden Wars» dello JCE 

Totale 

,, ...... ~~.._--~~-~-=-"'I 
L. 699.soo I t-"'=••"'"~""'""'~,~,.---+---+-==+--'-":;:_-l 
t: ~~:ggg : ~ l ~;;:~~ 
L. 25.000 I ;:. 1.!!';~·~­

L. 20.000 I t-:;..,..,,7''"'"'"'~~·"'"""°""'K"'' ~--+---+---+----l 

l. 649.000 

l . JJiiir I ~:~~~EJ' 
J1 ~ l n"ltb-<>.~ 

~ A SOLE L 649.ooo W"' 1 ::t::.:-=:S:...~ ... ~ .. 
IVA INCLUSA I e_.::;·-=-·"'~=·-=---'----'----'------' I Combinazione n° 2 I I Desidero "ce•ere ;1 materi1l1 iodicato nell• tabella, a mezzo l)aCCO po•Ult 

I contro.ssegno,llseguente1ndiriuo 

n° 1 COMMODORE VIC 20 L. 149.000 \ N ...... L-j,I =ll='li'*I *l=ll=l=I *I =ll=l=-i=I *l=jl=j=I ofl =fl=jli=j=I "fl=jl 
n° 1JOYSTIC «TRIGA» L. 31 .000 Cognome! I I I [I I I I I I I I I I Il I I 1 
n° 1 Libro «Impariamo L. 25.000 I Vii I I I I I I I I I I I ! I I I I I I l l I 
no 1C:s~:~=~~:olcomputer l c111• I I I I Il I I I I I I Il Il I I I I l 
n" 1 c:~~~~~~:r~D» l. 49.000 I o ... rn rn rnIJ C.A.P. ITIIIJ 

«RIDE ON FORT KNOX» L. 49.000 I Dttidtroriceomtl1tottura (8 8 

<1, A SOLE 

~ Part1U11.V.A.o,pe< il)<1v11iCod1ceF1.calt 
Tottile L. ~ I "'I "1 "<1"i1rr1 '<1"i1"r-1 'I "'T\'""lrrl TI •10-1 'I 'I 

L 249.000 ~ ~ ~7E~::1~.:::._,._,,.corcol.,.o•ogl1000>• ... ~l';m-totot ... 
IVA INCLUSA ~ ~eic.,.,,.0 ...,,0_;nq.,..toCMo.•;no;•i-nMobo1o ........ 1· .. co...,od' u,.!;(1.000. 

n>td;._,..,..t"Oc;rcolONo•ogl;o-tolo.llMldo..,t10golotoe°"n-o-V>O 
AGGIUtlGEllEcL.5.000Po•<°"tf'butoliuo. 10<oul-...eom.....,.;vl dll .V.A 
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NON PERDETE QUESTE OCCASIONI !! 



molto U senso dell'umorl&mo di RU88, eu! 
offri unJ..a.voro come aut.ore. Nonostant.ell 
suo Impiego &Ila SCOU Ad&ms lnc. &11 pi&· 
cesse. We\moN! oomlncill a.desldera.N! l'oe­
easlonedlfa.rewttodasolo, Invece dlooo­
pera.re sol&mente oon ! cN!alOri di softw&· 
N!.DecJsequlndldlspeelalJw.rsltnpro­
grarom!Ma.rl,doposveraitent&ment.eesa 
minato mo!U degli a.hr1 oomputereslst.en\I. 
"Sembra.vartooodlprospeWveperl!Mu· 
ro.M Ma.ma gU pN!st.0 un Ata.r1 800 per 
alutarlo&comlnct&rel&suanuova&Wv!· 
tà,oon\rollpag&mentodlMurtdlriW 
d'autoN!. E poi parlano di daN! senza 
aspettar8lnlent.elnc&lllbio!Quest.obell'e· 
semp!o di generosità da pa.rt.e di SOC:U 
Ada.rnsha.permesso&llasuaoomJ)&tnl&dl 
fa.re un grosso affare. dal momento che 

RU88nonha.persot.empo&dlmostra.recbe 
l& fiducia che Adama riponeva In IUI era 
fondata. L'idea. di CN!&l'll Prepplel emerse 
solo dopo averne sca.rtat.e molt.e &Are. "Al· 
l'lnl%io pensai di teni.are un programma 
con dlaegnt p!utl.OSl.O stlliZZ&U.. ma quest.a 
Bi rlvellluna slrad&sb&gllM&,M ru Dl&n&a 
euggerlrgJI d! rare quaJooea. di umorl8Lloo. 
Vist.ochellconslgllosl&d&U.a.vabene&lle 
lncllnsZlonld!Russ.egllloseguìvolentleri 

edlqulnacquel'!de&ehesta&llab&sedl 
Prepp!el ''Sclllsl questo &rgtlmento percM 
era molto In voga In quel momento." dice 
WinmoN!. "In realtà. li gioco è una dlver­
t.ent.e satira dell'ambiente unJverslt&rio." 
Fino ad un certo punto. Il successo di 
Prepplel l dcMLtoa.nche&lleposalbWti 
olfert.edall'hardwa.re. "Per esempio, li com· 
put.erAtarièunalstemaortentatoorlzzon· 
t.&bne~"06serv&Wel.moN!"e quesuif~ 

cl ha permesso di utillzz&N!unosvolgimen· 
t.ograliootnsensooriZZonl&le." 

Nonostante WetmoN! ammetta sponta· 
nwnente ehe programma.re Prepp1el è sia· 
taun'esperienza.form&Uvaperlul,i molto 
orgogilosodelfatt.ochellgiooopreseml 
molt.i di quel p&rt.icol&r1 che oomraddistJ.n· 
guono un gioco come vera.me~ profesmo. 
nale. ~ a.nche molto orgogtloso del largo 
Impiego dell& mU8ic& net suotprogr&mm1. 
·~ un complemento assenzlale dell'emoi» 
ne offerta da Prepplel" Prepp!el II, sempN! 
pubblicato da SOC:U Adama. most.ra qua.nt1ì 
RuasWSLmoN!&bb!&fett.otesorodell&pN!· 
e&dent.e &aperienza.: se Prepplel 6 un gioco 
eccezionale. Il seguito è &ddlrl"ura 
m!g!JON!. 

Que61avolt&. WoodsworthO'lercasht.en· 
ta di enu-are a fa.r pa.rt.e di una vera e 
propria contr&Wrnlta untvers!t&ri&, e la 

sua inlZl&zlone Include la lint.eggl&tura del 
pe.vtmento di un enorme labirinto. mentre 
ost.acoll di ogntsorta, comeraneradloaW· 
ve,fa.lc!&trlc!egolf·cartscel'C&Jlodiosta· 
oolareilcompleta.mentodell'opera. 

Perch6unasecondaavventurad!Wood· 
sworth Overcasb.? "Abblanwricevutomol· 
tlss!meletteN!dapersoneeheetera.nori· 
oooosciute nell& trama del primo gioco, e 
ne volllVMO un segutt.o" dice WetmoN!. 
Un terzo gioco 6 gli In produzione, e non 
c'i nessun m~oper cui Il cre&toN! di 



O'l'ercaahnondebbaoonlliluan su questa 
Kr&da 11 produrne un quarto, un quinto, o 
M1dlrmur&undeclmo.oonloste880pl'lt&· 

"'"'"" Iltltolopl"OVVlscrtodelpl'OSBimodisooi 
"Prepples In Space". S&ri 11ecesaarto 
11Ue11dere &11oora pa.recchiOt.tmpo perve­
dere qu81lo cbe Wewnore ha In serbo per 
ooi, me. al momellto sembra che Il gioco 
debbase(Ulrellnlonedl"St.&rWara".0011 
peI'60naggl.11eltuazioll1perOtlpicbedl 
Prepp!el 

Pr!m&dell&pubbllcazloll8dlquesto11uo­
voglooo,WM0relllt.e11del&lld&reun&no­
vili sul mercato: questa. volt& dovrebbe 
tratt&rsl.dlqualco8adldlveI'60daJ.90llt.o, 
dal. mome11to che Wet.more b& Lllt.enz!cme di 
abb&lldoll&re t.tmporaneament.t Il mondo 
d&lulcreatonell&serlePrepp!elpermuo­
vere qualchepaseo In unaahra dlrezlone. 

"Ilmlopl'0681mog!oooaaràqual00&&dl 
verameme orlgln.&le." e1 eonnd& Wet.more 
"Frale al\reC061.1, eiaaràun&stanz&\rldl· 
menstonaieplenadlpa.lleche rimbalza.no. 
ellg!OC&IOredovràfa.rlecadereattraverao 
buchi nel pavimento." 

Il programma 6 a.ncora privo di tltl:Jloe 
non&&11ooraoomplelato, ma quando sarà 
t.trmln!lkloont.rlbuiràsenz'a!U'oaraffor­
zarebrlllant.tmentelareputa.z:toned!R.use 
Wetmore oome di uno de! più or!g!nall e 
creatlvtdea!gll.ersogg!lnatU.vlt&. 
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LIGHT PEN 
FLEXIDRAW PER 
COMMODORE64 
el11 GBC1talianadistribuisceunanuoupennaottic. 

per il Commodore 64. 

ela penna Flexidraw • unsistemediffuentee con 
concettinuowirispenoalle light-pengi"presenti 
sul merCfitO , 

• Flex idraw system ~ uno strumento sviluppato per 
applieazionip1ofenionali. 

ePuò esse re u1.atodaprogrammatori ,disegnatori , 
artisti epertutte le altre n!Ke'Ssiùdowe• richiesta 
una pe1iferiCfi d'ingre11ocon ""8llente qualiti 
in al11risoluzioneg11fiCfi. 

eF1exid,.wi unpeekagecompletoconunricco 
corredo di softw11enrsatile . 

eSuldischettomn terdibasesonocontenuti 
nume1osi programmi : la stesura di schemi elettrici , 
di segnidi11chitettura , una inpressione matemati Cfi , 
l'alfabetogreco . tuttii simbolimusicali , 
unprogremmadimostrativodel sintetiuatore 
musiCfile ed un programma che simul~ l1111stiera 
di un pianoforte, 

eSonocontenutiinoltre quattro spettacolari 
esempidigrafiR. 
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GP500A 
stampante grafica 

per applicazioni universali 

SEIKOSHA 

rappresenta il pri­
mo passo verso la nuo­
va generazione di stampanti 
grafiche Seikosha. Tutte le "perfor­
mance" della famosa GP100A, migliora­
te e razionalizzate, sono espresse da 
questa nuova stampante che si distin­
gue per l'elevato standard di versatilità e 
la semplicità d'impiego. Otto generatori 

Caratteristiche: 

• Stampante ad impatto a matrice di punti 
da 80 colonne 

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

sinistra a destra) 
• Capacità grafiche con indirizzamento del 

singolo dot 
• Possibilità di ripetizione automatica di un 

carattere grafico 
• Velocità : 50 caratteri/secondo 
• Caratterizzazione: 10 cpi e relativo 

espanso 

di caratte­
ri nazionali 

a bordo (se­
lezionabili via 

dip switch) e 
una velocità di 

"line feed" rad­
doppiata rispetto 

al modello precedente, sono in linea con 
il miglior standard qualitativo Seikosha. 

• Interfacce: parallela centronics (optionals: 
Appie Il, Spectrum, Sinclair ZX81) 

• Alimentazione carta a trattori (larghezza 
modulo continuo variabile da 4,5 a 10") 

• Stampa 1 originale e 1 copia 
• Set di 96 caratteri ASCII e 44 caratteri e 

simboli 
• 8 generatori di caratteri europei a bordo 
• Consumo 10W (standby) o 25W (stampa) 
•Peso 4,8 KG 
• Dimensioni: 

315 (prof.) x 447 (largh.) x 1M (alt.) mm. 
• Nastro: singolo colore su cartuccia 

dedicata 



CONl'INUANO 
UAVVENIURE 

DIEG 
Il nostro eroe ho due 

nuovi amici: uno è il fedele 
eone Ugo e l'altro è Floppy, 

un computer volante 
che parla elaborando in 

continuazione pensieri 
e idee nuove. 
In questa avventura i 
nostri eroi sono alle 

prese con una banda di 
teppisti : girate pagina e 
buon divertimento. 
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CONTROTUTTI 
-----------a cura dilocco Cot;roneo - - ---------

F 
lumi di inehlostro sono già st&tl vers&U per descrt'lere e completare quello che oggi senza. dubbio è Il più famoso 
videogioco del mondo. Ideato per ll VCS 2600 dell'At&rl, Pac-Man ha fatto lmp&ZZ!r9 milioni di amerlca.ni prima di 
approd&re In Il.alla per r!Scuo\ere Il clamoroso anche se prevedibile successo. Semplice, divertentfl e alla port&la 

di tutti, Pac-Man è un gioco di abilità, pazienza ma soprattutto fantasia.. Lo scenario è un clasaico Ia.blrlnto, bisogna 
guardarsi da quattro piccoli rant.a.ami che cerea.no di ucetdert.I e che solo qu&ndo C&IIlbiano colore rtaultano vulnerabili 
SI impara ben presto a manovrare n JoysUck ms. per raggiungere cifre a cinque o sei zeri occorre molta pr&llca oltre 
alledotlgtàcltat.8. 

Elect.ronic Gamee ha scelto Pac-Man per un& eccezlon&le enda: ognJ mese un personaggio famoso si misurerà nel 
gtooo e n punteggio raggiunto verrà Inserito In una. spe<:!ale gradua.tori& In cui ben prt1sto e! leggeranno nomi illustri. 
Spol'tlv!, arUstl, uoJDln1 d1 cultur&, tuttt impegn&tl In questa lncrt1d1blle gara a dlsl.anzal 

Tra un anno sa.rà eletto n vincitore: chi B&rà il Re del P&c-Man? 
Seguitect,loacopr!remo. 

LO SFIDANTE 
NOME: ............................. IDICO 
COGNOME: ................. lllVSCID 
NATOA:. .......................... llJL.l.SO 
IL: .............. 8 SlftllDU 19'1 
ABITANTE A: .................. KILA.SO 
PROFESSIONE: ................ AftOU 

•.e.: ""1'41. u TIUo-&m.• • u _,."'' ENRICO: 81, ho l'Awt e qualche glo­
chlnotaac&blle.Appena tlnlro"Dr!ve lnn 
mtoomprerila.ncbe un computer. 

1 .&.1 On l rideo· am.11 w li cari. ..... 
ENRICO: ... ml be.liana iuw, aoprei.iuuo 

!I mio bambino. 
l.G.1 I tu aoClll CMI dJYCI? 
ENRICO: Ho scoperto che qualche voi· 

taha C8rc&to dloorrompere nostro tiglio 
perfarmlv!naere. m&luinonb.a.prezzo. 

I .&.: ti ...U ,mio ptr 11 llOltn. ..... 
RNRICO: 81, a.bbalMnza. ... spero BOio 

che Fa.e-Man dopo &ver ma.ngta.to tutt.o 
nondec!da.dllll&ngla.I'9a.ncbe me . 

PRONTl ••• YIA ! 
La BIOort!& di Beruaehi soomp&re 

dalvldeoeapp&reill&b!rlnt.odlPa.c· 
mao. Abbiamo deciso di effettuare La 
prova del comico milanese ln cootem· 
poraoe& con al ~mlse!ooe d1 auocea· 
so che lo vede prot.atonlst.a. da. olt.re un 
anno. Tutto predisposto lo aot.!cipo, al 
ca.mbiOd.JC&Oaiep&rt.elaetld&J 

L'lnlzio a tranquillo e non eembra 
tl68ercigr&odespettaoolo,BeM18Chia 
abileoell'ev\tarelezooedlper!coloeet 
tiene beo dlst.aote dai !anta.smini La 
oooquista. delle prime due p!llole dl 
energia avviene traoqulllameOW' ma 
soooeolot.relepredecheEnricorleece 
a mangiare io questa rase. l'lo1sce poi 
il primo quadru a 1310 puot.!, una quo­
ta abbastaoz..a buona che lo pone lo 
eeoood& poeiZ!one nei punteggi inter­
medi della nostrael'l.da. 

Ma è nel secondo quadru che Beru· 
schi offrtr una prova dectsa.mente più 
vtv-.oe; rivela qualità !mpensabD.J di 



pront.ezza. dJ rlflessi e dJ fant.asla. La 
coordlnazione eolJGySUcksembr& ottl· 
ma nonost&nte gu aveva.mo conC8880 
un breve prolog<i dJ allena.mento dJ po­
chlselmt minuti. Silenzio dJ tomba nella 
stanza e llpuntegglocontlnuaaaallre. 
A 4300 punti Beruschi non ha ancor& 
persounsoloeolpo. Osservta.moqueeta 
scena: è una belliselma azione condot­
ta in prosa1rnità dell'angolo superloI'9 
destro del labirinto. n nostro amico 

A FINE GARA 

•••• ! Oh u,i.tt faatuUeol 

INRICO: Modest&mente ... rorae giocare 
oonmlotlgllom!aaervtt.o. 

I.&.: ki la aN. ~ aflli Jrtlll­..... 
INRICO: IleUo \l'a di Do! & sl&t& solo 

una bacia di ... fortuna. 

•.•.1 lari 41ttldl• uiure n ru -&NIUCO: Melo a.uguroma.nondspero. 
I.I.: hl )l'tNiae a ... re Nri la nl· 

$141-....loWcU,-•Ml, i u ........... 
I NRICO:Eb.,loso.Joeo.nonloa&pe88\. 
I.I.: I SUatClll_.tiolf 
INRICO:IAl!Dillnte,eonolochenon· e&.· 

PNi008&.0irle118MaaslmomlbaM.es&e. 
1.1.: llll, noaa llrhu. llllon. 
KNRICO: Grule e cl&lo. 

81 lasci& lneeguire d&I fantasml, tinge 
d.J avvtcinars1alpunt.lnoenerg8\lco, 

eleposta, rltornasulsuolp&SSL 
conqU!sta. la carica e mangia 

uno d.Jetro l'altro! quattro av­
verearl, rlm&stilmp!etrltidal· 

l'azione. OWma anche la 
conclusione del secondo 
quadro, dopo un attimo dJ 

d.Jft\collà per com· 
pletare n percorso 
che era rtmaetof'l'a· -· Cerchiamo di 

ecambl&re due parole con 
lo sfidante ma Beruschi è 

la gara. Tranquillo dunque lo evolg!· 
men\o del teno quadro tuorehè una 
distrazione che gJ.1 costa la prima per· 
<llta.,llpuntegglosiavvtclnaallafat.ld!· 

ca quota 10.000 superata solo da MW· 
ler nel nostro camp!onat.o. 

Nel qU&rto ed ultimo quadro J'apo. 

t.eoal; noll08t.&nte ancor& in rorma Il 
nostro eroe perde le Wtlme cartucce 
ma conquJata Il primo poeto. Finlsctl a 
oltre 12.000 punti e menwe lo abbrao· 
cl&mo riappare sW \eleschermo una 
splend.Jda C&rmen che ci r1chlama alla 
I'9alt.à. Grande conclusione per una 
grande Indimenticabile ef!da. 

CLASSIFICA 

Nome 

E. BERUSCHI 
HANSI MULLER 
RENZO ARBORE 
BONCOMPAGNI 

Professione 

ATTORE 
CALCIATORE 
ATTORE 
REGISTA 

Puntegg io 

12.400 
11.415 
4.200 
3.550 

Seguite l'avvincente sfida 
A Ottobre: PAC-MAN contra 

MASSIMO BOLDI 
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ACTIVISION 
Alari2600 

Miwo L.89.()(X) 

Steve Cortwrighl, pro~etlislo di 
vecchio doto dell'Achvision, ci 
consente di passare un po' del no­
stro videotempo con un gioco che, 
per uno volto, non ci impegno con 
raffiche di raggi 1oser o bombor­
domenli nucleari contro alieni ne­
mici. 
t un gioco pacifista! Fr~stbite Boi­
ley è un piccolo eschimese che 
deve costruirsi l'igloo sullo bon­
chiso po1ore, bognoto natural­
mente dol gelido More Artico. 
Frostbite si procuro i blocchi di 
ghiaccio che gli servono per loco­
struzione soltel1ondo ovonti e in­
d!etro su quottro fil_e di frommenli 

~~ff~;~~~~~ncl~~ d~f;~~t:0~Ìl~s~~~~ 
che il nostro eschimese ho scelto 
come luogo di P!?SCO e ~i residen­
za. Il suo obiettivo è d1 costruire 
otto igloo, di cui lo metà di notte. 
Ogni volto che Froslbite salto su 
un banco di 1;1hioccio !;!Olleggion-

~~t~~l~~~~t;1e~~ obl~~uc~o :J'oij 
ghiaccio do bianco divento blu. 

All'inizio del gioco abbiamo quat­
tro Frostbite o disposizione, mo ne 

5000m0un~i~0N;Jlf'cfn1;~~n~1;: o i;~ 
stra dello schermo sono visuoliz­
zoti i numeri che indicono gli 
eschimesi di riservo, il punteggio e 
lo temperatura. Quest'ultimo doto 
è di vi lole importonzo: infatti ogni 
ripreso ho inizio od uno tempera­
tura di 7 gradi centigradi. 

~':~dn~eel~:i~;~:~bi~~ l~~~::~t~~~ 
~~~~iu~~·:~~rzne~o (~i~èd~e :~s~~ 
ancoro completato l'igloo ~er ri-

~~:~~ilim~~;t~.o~eJà 0:1~~9c,i;rt: 1~ 
costruzione, e quindi i saltelli do 
un bonco oll'ollro, ci sono delle 
oche bianche delle nevi che svo­
lazzano sui banchi, dei molluschi 
e dei granchi (ol Polo?!) che 
s~uozzono in acqua e che oggon­
c1ono Frostbite e lo trascinano o 
mollo nel more polare, il che equi­
vale o morte per congelamento. 
Dallo terzo ripreso si aggiunge un 
ulteriore ostacolo, il più pericolo­
so: un temibile orso inspiei;iobil­
mente bruno (hey, Sleve! Sei moi 

------~ . 

- = , .. -· ..,, 
·~ -· ., .. 

- -..- ~J 

~ •"' = = "'.::'. 
stato ol Po1oi). Ci possiamo con­
solare "poppandoci " dei gustosi 
pesci verdi, che in~rossono il pun­
teggio di 200 punii codouno. 
Ouo~do saltiamo sopro un bonco 
di ghiaccio, abbiamo detto che di-

90n~~n~11% ~~~~~9~d~ITo dr?p~~so) 
mo il banco diviene inattivo e, an­
che se è ancoro possibile saltarvi 
sopra, non produce né punii né 
blocchi di ghiaccio per l'igloo. 

Quando tutte quattro le file sono 
blu, se l'igloo è incompleto, ritor-

~~~~l~t~~~h:ndeo ~~~~o;~i~~';or~ 
ticino: o questo punto Frostbite 
può saltarci dentro e guodognore 
do 160 o 1440 punti, sempre o se­
condo dello ripreso. Con l'ingres­
so nell'igloo si chiude lo ripreso e 
saranno assegnati punti addizio­
nali.per ogni grado di temperotu­
ro nmosto. 
Molti di voi ci hanno chiesto di da­
re qualche consiglio strategico· e 
operativo. Eccovi occonlentoti: l ) 
i1 pulsante rosso sul joystick, se 
premuto, inverte il senso di marcio 
dei banchi di ghiaccio: imparale 
od usarlo bene. Un buon momento 
è quando vi troverete sul banco di 
ghiaccio superiore e vorrete atti­
rare l'orso verso il centro del vi­
deo per poter entrare nell'igloo; 
2) l'orso non può raggiungervi 
quando saltate sull'estremità sini­
stro dello sponda. Questo è un 
ottimo posto per prendersi un otti-

~h~o d~ll~e~~~~~r~~:;;~nx: s~~nd~~ 
Jiff~~en~~f li~~l1~'diil ~~~~lt~~ d~;~ 
il nono livello it punteggio rimane 
costante. Frostbite è un gioco 
apparentemente semplice, mo do-

re~i ~~~~~~~,~~i :~~~'.ec~~; 
non è lro i più tremendi, mo sarete 
doccordo che se un gioco è trop­
po tremendo non è nemmeno 
divertente. t un gioco per gli 

~~~~~~~~~o g~~~~ ~eFi~~e c:I~~~ 
di tonk, vogliono godersi un diver­
sivo di astuzia e tempismo. lo 
grafico è ben realizzato. t un gio­
co che vi scalderò onche se sarete 
ol Polo. 

LIVELLO GIOCO 
ORIGINALITÀ 
GRAFICA 
VOTO 

Volorl do uno o dnq11• 

CONSOLLECOMPUTEICONSOLLECOMPUTEICONS~ 



'!!:=~e:•' .......... . 
~~~~~~~~~~~~~ 

INTELLIVISION 

MRTT.!OL o!OL.!OCTl\Cn.LCS' 

INtEW\llSION' 

L.69.000 

Si trotto di un videogioco di gene­
re bellico, che cerca di variare il 
consueto scenario dei ~lochi di 
guerra attraverso la molhplicozio­
ne delle possibililò di gioco e 
attraverso alcune soluzioni tecni­
che senz'altro originali. 
Dal momento in cui vi siederete al 
comando di un coccio dello se-

~~b~~ c~~eilrj~y~i~kd~f~er~;~:e~~ 
dirigere il velivolo non solo o de­
stra o sinistro o .diagonalmente mo 
anche in alto e in bosso. 
EHetti sonori di studiata fedeltà vi 
confermeranno, attraverso il ca­
ratteristico variare del rombo del 
motore, se siete in " picchiata~ o in 
ascesa. Il gioco è quindi reso più 
divertente e interessante do questo 
• terza dimensione", che vi per­
metterO quol~he volto di sfuggire 
od aerei nemici variando il vostro 
livello di quoto. 
Sotto di voi vedrete passare navi 
nemiche, di diverso tipo e relativo 
punteggio, e uno gronde quantità 

di obiettivi militari: autocarri, pon­
ti, ferrovie, strode ferrate, corri or­
moli ecc. 
In genere questi ovversori oprono 
il fuoco solo se attaccali con l'ec· 
cezione, però, degli insidiosi coc­
cio nemici: questi infatti si dirige­
ranno verso il vostro aereo prece­
duti do numerosi proiettili. Mo on­
coro più perico_losi sono i "'!Ìssili 
teleguidot1 1onc1ati dalle nov1 ne­
miche. 
le vostre armi di difeso sono bom­
be e proiettili e dovrete usarne in 
quantità. 
Mo attenzione: quando lanciole lo 
vostra bombo su un obiettivo "ba­
solo o terra " dovete tener presen­
te, nel prendere lo miro, il recipro-

c~t~pd~'iJ:b~~b~ i~ 1~~Je~~-m(.~f~ 
retto è, anche questo volta, di 
impressionante "verismo ": Ionio 
più che il tempo di caduta vario 
con l'altezza dell'aereo. 
Colpir.e gli obiettivi, o queste con­
dizioni, si rivelerà meno facile del 
previsto e occorrerà un certo olle­
nomenlo per accumulare uno di­
gnitoso messe di punii. Divertente 
è anche l'effetto notte: o un trotto 
lo schermo piomberà nell'oscurità, 

, Il 

' 11 

·~ 

perché, senza tramonti e senza 

~11~0:~~. t~~ ?~0ba0tt;~lfo p~~ss~~ 
gue, reso ovviamente più Jffficile 
dol buio. 

~o?;Òe0 ::ò~~~=r~0~\!~/~ ~~ l~i~~ 
uno sinQolo persona. Il punteggio 
viene v1sualizioto sullo schermo 

ogni volto che viene colpilo un 

· ~i:i~o~J~~e~ro~;~~o tornate allo 

Sono previsti punti premio e aerei 
supplementari o determinati pun­
teggi. 

Come sempre il gioco diviene più 
difficile man mono che sole il pun­
teggio. Un crescendo impetuoso 
che vi permetterà di sfogare sui 
video-nemici immaginari tensioni 
e aggressività ben più reoli: per 
poter cosi tornare od essere, in 

~:if~~i d~I ~o0~~~i1a, gli esseri più 

LIVELLO GIOCO 
ORIGINALITÀ 
GRAFICA 
VOTO 

Valori do urro a dnqu• 
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IMAGINE 

Rebi! L.15.000 

Siete un investigatore, Borney 
Bootloce (laccio do scarpa), ridal­
lo all'effimero rango di agente in 
un gronde magazzino. Dovete 
sorvegliare i cl ienti in modo che 
lutto procedo correttamente. Bam­
bini. sperdu!i, orticoli rubati, og­
geth smarriti, questo il vostro triste 
pone quotidiano. E come se tutto 
ciò non bastasse, dovete anche 
conquistarvi lo stimo del manager 
del gronde magazzino, altrimenti, 
se scadrete troppo nello conside­
razione del boss, sarete licenziati 
e terminerà lo partilo. Alcuni 
clienti, qualche volto, non soddi­
sfatti dei prezzi del voslro nego­
zio, abbandonano tra i banconi 
uno bombo! Il vostro investigatore 
privalo ha paura, mo capisce che 

~~~~~g~~~~c1~0!;i~~ d~P~i~~eP~~~ 
cipole. l 'unica cosa do fare è 

quello di portare lo bombo di cor-

~~!~i~~it~~ f~~en~~l~:~iz~~I~~ 1~ 
considerazione che il boss ho di 
voi, sarete promossi di un grado e 
passerete al livello successivo. Se 
mvece lo farete scendere troppa, 
vi arriverà un avvertimento scrillo 
Al terzo avvertimento termino lo 
partito. All'inizio lo partito comin­
cio al 5° livello, e lo considerazio­
ne del vostro principale è al 50%. 
Sono le nove del mattino e i clienti 
cominciano od _entro~e.nel gronde 
magazzino. Voi vi d1slmguete dai 

~~~n~:n~;~h~~ve;~nl~ ~ii~~~hi~o~j 
~u<!~~si<!n~~~ed':}o~:~e0~\~~~~~;i 
vari og9etti. In oh.o o sinistro c'è il 
·depos110· bombmi smarriti, dove 
riporterete i fanciulli (simili o bom­
bolotti). In alto o destro c'è l'uffi­
cio oggetti smarriti, dove dovrete 
consegnare ombrelli e borsette ri-

t~;~~i ~e~i~~~~~ ~~i·p~~~r~0·d~I 
~o~~l~:~t~ ;~i o~0;!~ig~:b~~7 fd:I: 
la specie d1 ciambelle rosse). Il 
manager rimarrà molto colpito e 
lo suo considerazione salirà di 
ben 20 punii, il doppio di ~uelli 

~~~ ~~~b~~~~0b~rrib0ert~~~~ d~l1~ 
specie di pacchi bianchi col nostro 
rosso, e vanno portate dentro a llo 

~~'fe~0crfzi:~~ ~:g~i0~~~e~i te~~I: 
lo importante, perché le istruzioni 
del gioco non spiegano o~otto la 

~o;~r~rsT~~~v~. i~~f~~i, ~f~u~~oes~ 
sono, vi dirò che. gli ombrelli sono 
simili o rubinetti dell'acqua, e le 

~~r~~tt~P~,~~si. ~ittrra~~s~Ì1"u1fi~I~ 
oggetti smarriti ui:io borsetta fa 
guadagnare 4 punii nello conside­
razione del prmcipale, l'ombrello 
invece solo 2. I bambini riparlati 
volgono 6 punti. In alto, sopra ai 
banconi di vendilo, si possono ve­
dere (do sinistro verso destra): l'o­
ro, il livello di gioco in cui ci. si 
trova, l'opinione corrente del prm­
cipole e il livello più alto fino a 

ò;~im~~~nt~c~fttgagi~h'~· vi viene 
mondato, e che potrete vedere in 
bosso o sinistro, vi fa degradare 
di un livello. Lo noto scritto viene 
mondato quando la considerazio­
ne del principale scende sotto 
oll' l %. Se invece superate il 99%, 
questo ·performance· vi porterà 
al livello successivo, dove i clienti 
si muovono più velocemente. Ogni 
due livelli viene ritirato uno noto 
scritto. Il detective commina più 
velocemente deg li _acquirenti( 
tranne che in un periodo. Infatti 
dalle 6 olle 8 p.m. c'è una ressa 
incredibile, tutti corrono come dei 
molli ed è praticamente imp_ossibi-

~~r:;r~n~~lt~nt~ d1ilf~~~r! 1f1a~~ 
ni, perché me~tre lo fa.Ilo si m".'ove 
velocemente, il detective continuo 
o comminare allo stessa velocità, 
ed è praticamente impossibile 
avanzare di livello durante questo 
orario. Per il resio conviene con­
centrarsi sugli .oggetti che assicu­
r~no più punti-consider!Jzione, e 
cioè le bombe e le "ciambelle· 
rubate. 
Fole attenzione ai clienti che ruba­
no: se riescono od uscire dallo 
scola mobile di sinistra con il mal­
tolto, perdete 20 punti nella consi­
derazione del principale. E que­
sto, nell'oro di p_unlo {Ira le 6 e !e 
8 p.m.), è inev.tabile. Alte B m 
punl~, finalmente, il gri:inde ma-

~~~~1~~n~~~~~~t~0a~ien~, Jer ~~: 
tino. 
I clienti cominciano o rienlrore 
lentamente, e potete riposarvi un 
po'. Ricordate che potete prende-

~g:ll~u~ne~; v~l1~~e8~~~~~ ~~oÌ~~ 
re che se stole cercando di oc-
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chioppore un lodro, dovete fare 
ottenzione o non prendere oltri 
oggetti primo di roggiungerlo, se 
no non ve ne sborozzerete piU 
finché non ovrete consegnolo l'og­
getto. Cotcho Snatcho è un gioco 
malto ariginole, mo o mio avviso 
lomento uno grofico un po' op· 
prossimotiva e uno eccessivo len­
tezzo nell'ozione. Consiglioto so· 

~~o=~.~~z~ c~~~uf1!i~~::gi~h~' ~i 
so~lo, si possono usore sia lo to­
sliero che il joyslick. 
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STARPATH 
AtoriVCS'2600 

RuggeriTelegomes L. 38.000 

È molto simile od un celebre gioco 
da bor che ondovo per lo moggio-

re lino o quolche mese fa. Lo ver· 

~~n~n~idi~~~ho~~~ri~fn~l:n ~:~ 
grafico ed è legge_rmente piU sem­
plice. Killer. Sotell1tes sono gli in­
vosori spoz1oli che ronzono ottor­
no o Ilo T erro e distruggono ogni 
coso sul loro commino. Al corog-

~:0:~1~~~~t~I d;i1o~~~~id~1gfi0~1f!~~ 
facendo attenzione a non soccom· 
bere nel tentativo di evitare l'invo­
s1one. 
Avete o disposizione sei caccia a 
rozzo e lo possi~ilità di guodo-

~;~i~o~~:~ è 1o~~i1! 0d~aobu1i:;i 
d1 carburante per monovrore e 
sporore. 
Uno colonnina di colore verde in­
dica il consumo e alto fine di cia­
scun combottimento il corburonte 
non utilizzato verrà irosformoto in 
ulteriori punti. È ovvio che il con­
sumo dello riservo provoco lo 
morte del coccio e lo coduto sullo 
terra. 

~0~i ~~Fo~:0r~:s~n~~! 1~~~!~~01i 
surriscoldomenlo del laser. Ad 
ogni colpo lo temperatura dell'or· 
mo aumento e un dispositivo di si· 
curezzo impedisce di sporare se il 
colore supero un certo livello. 
Inoltre il video è provvisto di uno 
schermo rodar che indico lo situa­
zione delle posizioni nemiche: in 

'.~~1:1:0 oFi~tr~~~r~~dd~~ ~~f;1:11i~ 
killer. Vi sono otto tipi diversi di 
olieni sul vostro cammino: ogni 

~ol~o apnu~~to r s~~lt~ v~~~~~nlt~ 
calibrare ottentomente la velocità 
del coccio: non sono infrequenti 
scontri mortoli coi nemici o causo 
dello sloncio nell'azione. Nello 

Fa0~~pbe0Ji~ieddl!l1~c~:~~~ f P~tt~~ 
S?tellites, lasciati liberi ~i agire, 
d!struggono ogni costruz1?ne sul 

~~o;ne~~Ò l~/l~oifn~e~~1o~~~~~~: 
~~"r:i~~t~ ~ll~i fu~!a 0Ji~~~~rf ~eed~~ 
killer. 

~~ltr~0l~ie;~P~~i~i:r~~ ~~::g~~ 
mo non dai sotelliti nemici. Biso-

gno fare mollo ottenzione poich~ 
questo campo distrugge anche 1 
vostri coccio. 
Il gome select si uso per scegliere 
il combottimento iniziale. Tenen­
dolo premuto si ho lo possibilità di 
passare o livelli di diHicoltà via 
via crescenti. Aumentondo i killer 
Sotellites in campo e così pure la 
loro velocità. 
Toli diHicoltà sono però ricom-

~~~s~~e c~nmb~~'.~esn~o c~l~~~j~:.~ 
mo avrete un credito di 1000 punii 
comple!andolo senza over perso 
nessun coccio. 

l tasti che controllano il livello di 
diHicohà oHrono oltre possibilità 
di variare il gioco i~ ropporto ol· 
l'obilità e all'esercizio. 
Quello di sinistro controllo la ve­
locità del coccio: su B lo velocità 
mossimo è piU bosso e piU alto lo 
decelerazione (in coso di bi­
so9no). 
~onil~~~l~~e s;;,i~~h~'. destro invece 
Lo posizione 8 consente il fuoc? 
rapido: l'orma sparerà, durante 11 
combottimento, per tutto il tempo 
in cui terrete premuto il pulsante 
rosso. 
Nello posizione A si sparo solo un 
colpo allo volto. 
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PHILIPS 

Philips L.80.000 

Super Bee è un gioco molt~ 
oppossiononte che richiede riflessi 
e colpo d'occhio. 
l o protogonisto in questo gioco, è 
op~unto Super Bee, un'.ope g~lo­
s1ss1ma che mangio lutti 1 frutti di 
un giordino custodilo do un male­
fico ragno. 
lo nostro ape, all'inizio del gioco, 
ei:itro nel giardino anc:oro vuoto, 
g1ò . però con una mcre:dibile 
v~lio di farsi uno sco~pocc1ola_di 
lutti i frutti che le cop1leronno in­

nanzi. 
Ogni volto che Super Bee mangio 
un frutto, ne oppore subito un ol-

~~r: i~Por~df:~ .. ~~!I ;:::d~~0ag~ 
porironno massimo 4 frulli). 
Però questo giardino non è •tutto 
rose e fiori · , come si suole dire, 
infatti, lo vita dello nostro grozio-

~:inC:tf~fe ~ol~~leottve~s~r~nem~~\i 
imprevisti! 
Primo di lutto dovete fare in modo 
che l'ape non vado o sbattere 

~fcn~:~ i~:~f~~~o cf :,
1 Jl~~~1~n;uid~: 

re l'ape mediante ti joystick di de­
stro. 

;i:':; ~erfz~~~t~f~0~ sv~~i~~fe~s~ 
quindi se lasciate andare il joy­
stick e lo muovete in direzione 
diagonale, l'ape continuerò o 
volare fino o che non si scontrerò. 
lo scopo del gioco, come del re­
sto è quello di quasi tutti, è quello 
di ottenere il massimo punteggio, 
e per fare ciò, occorre che Super 
Bee, mangi più frutti possibili sen· 
zo scontrarsi con le pareti o con 

~~oi~zez~~~~ d~f~~~ti ogni qual-
volta che Super Bee mangia un 
frutto che compare nel giardino, 
ed il numero dei punti dipende 
esclusivomenle dal tipo di frutta 
che l'ape mangio. 
Oro, v1 illustreremo i frutti ed i lo­
ro rela tivi punteggi: 
per far mangiare la frullo o Super 
Bee, dovete manovrare l'ape in 
modo che i suoi occhi passino 
proprio nel centro dello frutto. 
Veniamo ora allo descrizione, del­
lo vero difficoltò di questo gioco: 
ogni volto che Super Bee mangio 
uno dei frutti, al suo posto appare 
uno barriera magico! 
Dovrete per queste, lare partico­
lare attenzione, visto che, come 
succedeva per i recinti esterni, 
ogni loro contatto provocherebbe 
islontoneamente la morte dello 
nastro povera apina. 

~~~!~nd~~stdtffi~~~~~ni~~o~i·~~~ 
B~e~0 ~~ees~1 ~~~bob~~;~,~. s~~f~ 
sua insaziabile bramosia d1 cibo, 
aumenterò la sua velocità di volo 
fino o r_enderlo paragonabile o 
quello d1 un moderno coccia su-

b~~soi7icb~:~h~e~~~i~~sì ~~~~~IÌ~ 
della stessa. 
lo prima accelerazione avverrò 
dopa circa 45 secondi, quindi uo­
mo avvisato mezzo ... 
Quando l'ape riesce o mongiore 
uno quoniitò di frutto superiore o 
105 punti, si vince un giro extra; 
per vincere giri successivi, sarà un 
po' più difficile, perché di volta in 
volta si dovranno real izzare 15 
punti in più rispetto o quelli occor· 

si per vincere il giro precedente­
mente. 
Il giro extra comincia quando Su­
per Bee si schianto, e le eventuali 
barriere. sorte nel giro precedente 
scompaiano. 
Uno volta arrivati o 105 punti, do­
po aver quindi vinto il primo giro 

~~~~~ ~~fi~r~o':tne ~l~:d:i ~:~~~~ 
o sinistro. 
Il ragno è addormentalo e 
dovrebbe fare lo guardia al frullo 
magico e doro!~ che sto sotto di 
lui. Malgrado ciò, se Super Bee 
riesce a mangiare il frutto magico 
senza sbattere contro il ragno o 

1 contro uno parete, avrete guada­
gnato ben 50 punti. 
Il gioco quindi può terminare in tre 
modi differenti: Super Bee vo o 
sbattere contro uno dei recinti pe­
riferici, Super Bee sbolle contro 
una delle barriere dopo aver 
mangiato un frutto, ed infine Super 
Bee può morire nel tentativo di 
mangiare il frutto contro il ragno, 
scontrandosi oppunlo con que­
st'ultimo. 
In tutti questi cosi, il rogna, dopo 
lo morte dello povero opino, si ca· 

. 
~ 

O I I 01/'HI 

lerà inesorabilmente, portando 
con sé, grazie allo suo rognoielo il 
corpo esanime di Super Bee c'è in 
questo gioco, anche lo chance di 
giocare in più persone mo !1 pas­
saggio del joystick di man 1n mo-

~~n ~~:~a~:j~r~o~~~tei:~c;~ Jei: 
l'amico e quindi tutte le reazioni a 
ciò relative. Con lo possibilità di 
patere inserire tutta o porte del 
proprio nome, si eviteranno · peri­
colose e furibonde · liti per l'oc­
~~f:.orromento dello villoria fi. 
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In questo gioco, si possono ottene­
re 10 diversi gradi di difficohà, 
dipendentemente dal numero di 
barriere iniziali, e soprattutto dal­
lo loro posizione slralegico. 
O ro vi illustreremo questi diversi 
schemi: 
l: giardino libero senza ostacoli 
2: cominciano a comparire le pri· 
me 4 barriere 
3: presenti ancoro 4 barriere di­
sposte però in un altro modo 
4: la situoi:ione è già piU impe­
gnativo; Super Bee deve volare Ira 
6 barriere 
5: anche qui il numero è aumenta­
to: ben 8 barriere 

ti~~~;e~ ~"n%:~~ 1~01~~~i~;si~ 
zione è sicuramente il frutto d1 uno 
mente sodico 
6: lo cattiveria imperverso; oltre 2 
barriere si sono aggiunte al quo-

~r~ r:;~e~~"~i limiti della possibi-
lità umano di difficoltà, in questi 
schermi, con addirittura 14 borrie-

~~n~~ ~o0n~~~f o~~~=r p:;~~~:r~ :h~ 
penso no essere dei • professioni­
sti" di VIDEO GAMES 
10: con questo grado di difficoltò, 
si giocherò in tutti gli schermi 
appeno visli, possondo do scher­
mo o schermo, appeno vinto un 
giro eictro. 
In conclusione, anche se questo 
gioco esce un tantino dai canoni 
in vigore, è o mio avviso molto più 

~;!!1f~t:uid~c~~~~~is~~;~~:do~I~: 
nizio allo fine senza tolvolto nean­
che ravvedersi di ciò che sto suc­
cedendo. 
Sia la grafico che il suono sono 
particolarmente curati, rendendo 
così ancoro più piacevole lo svol­
gimento del gioco. 
Oro vi soluto e vi auguro buono 
fortuna e soprattutto "buon appe­
tito" olla simpotico Super Bee. 
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IMAGIC 

Eccolo qui fresco, fresco questo 
nuovo gioco di simulazione di vo­
lo con tonto di salvataggi e tutti gli 
annessi e i connessi. Per scegliere 
lo skil col quale iniziare o giocare 

~e~;~,~~~ dd~ìfeo:~z~~nd; ~~;!~~n~ 
insieme di stelle ognuno con volon 
diversi e con sorprese diverse. 
Padroni assoluti dello spazio novi-

HhJ~/ie0 q~~~~:~~iv~~~~~~f~:o e~~ 
lento di salvare alcuni minatori lu­
nari nostri compatrioti che sono 
altrimenti predo succulento per 

~:;;;i:niì/! 1~~~~Pi~~~\~ni'.e~h~rh~~~ 
no il loro effetto anche su di noi, 
doto che dobbiamo schivarle o nel 

migliore dei cosi farne piazzo pu­
li to. l'impresa sembro facile o dir­
si mo non o farsi, perché ovvia­
mente bisogno essere rapidi e nel­
lo stesso tempo avere sempre sot­
to controllo lo situazione, compre­
so quello dello nostro novello per 
non rischiare altrimenti di finire il 
carburante e di non portare più, lo 
tonto coro pellaccia, allo proprio 
cosino. ~ evidente che un gioco di 
questo portato, intendo dire cosi 
degnamente combinalo, è uno 
buono leccornia per chiunque pre-

~;:;a~ ~h~i~~h~~:s~~d~~~1';;i~~:e,: 
in molli o convenire con me che 
giocare in questo modo è lutto 
un'altra coso. Quello che vedrete 
sul vostro schermo nello fase di 
recupero degli astronauti è uno 
gronde pianura coloralo che scor­
re velocissimo dando realmente 
l'impressione o chi gioco di essere 
completamente immerso nello se­
~uenzo di gioco. Belli e molto vo­
lidi i colori, devo dire che lo !mo­
gie lo le cose per bene e si vede 

·'-
% A 

. ,--.r-=- ~ 

JJ_L.JJ l 

perché non ho ovulo paura di 
eccedere dando tutto il meglio che 
oggi ci si aspetto do un buon vi­
deogame, gioco molto intelligen· 
te, r!soluzione 9rofico delle mi· 
glion, trovale onginoli per un gio­
co classico come questo in parti­
colare. Pienamente promosso e 
scusatemi se non ve ne porlo più 
approfonditamente, con permes­
so~ ciao olio prossimo. 
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IMAGINE 
Spedrum48K 

Rebit 

Quando sul vostro video compari· 
rò lo plancia della vostro lancia 
do combattimento, avrete subito lo 
sensazione dell'inizio di un'appas­
sionante avventuro. Ancora uno 
volto, ai comandi di uno micidiale 
macchina do guerra, dovrete fron­
teg!)iO~e ondate d'assolto di irri­
duc1bil1 nemici per difendere lo 
terra e permettere ai suoi abitanti 

~f'1el1iim~:s~~~~ ~ :h11~~~.L~oÌ~~: 
re i civili in fugo difendendo nel 

~"d~~~o s~udi0 vdi c;~~fgi~,p:~'~~ 
distrutta quando questi, per i colpi 

/ 

ZZOOM 

ricevuti, perdera nno potenza la­
sciandovi in balia del fuoco ne­
mico. 
li quadro comandi che, assieme o 
un sofisticalo sistemo di miro, 
comparirò sul vostro video è Ira i 
più slrobilionti che abbia ma i 
vis to; •guiderete" una nove forni· 
la di un altimetro che vi permette· 
rò di cabrare e picchiare per con· 
durre i vostri attacchi senza corre­
re il rischio di schiantarvi al suolo, 
scoverete il nemico per mezzo di 
un info ll ibile rodar che ne rilevo 
l'esalta posizione fin dal loro op· 
perire nel campa d'oziane, sarete 
avvertili dai rivelatori dello pre· 
senza in zona delle piU micidiali 
macchine nemiche: 1'11:.P.V. e l'in· 

~;n~~~ii'l~reE:~~~~~'en~e fo0~;~:~ 
dei vostri scudi d'energia; con uno 
strumentazione simile vi sentirete 
veramente forti e sicuri, mo duron· 
te la battaglio avrete modo di 
combattere, o meglio di osso!;l'gio· 
re, anche la potenza del nemico. 
Combatterete su lutti i teatri: in 
cielo, fronteggiando possenti 
bombardie.ri, in terra, per dis trug· 
gere veloci corri armati e in more 
contro guizzanti sommerg:bili. Se 
siete fenolici di wor games cimen-

-
I , 
:. ··-·Ti_] 

totevi in questa fu ribonda guerra 
totale, andate e cercate di difen· 
dere, distruggendo il nemico che 
ne fo strage, gl i inermi civili. lo 
vostro nove può essere distrutto 3 
volte primo che l'avventuro termini 
e , primo che succedo, dovrete fare 
piU punii passibile, distrui;igendc;i il 
nemica e permettendo m fugg10· 
schi di mettersi in salva per attene· 
re dei Bonus Extra, altre che per 
spirilo umanitario naturalmente. 

Sottolineo infine la sorprendente 
facilitò con cui potrete condurre 
un'azione così complesso da llo 
tastiera del vostro Speclrum, se· 
condo le modalità indicale nello 

~~~f~~~o~~i ~~~of~~~0~h:~~tr~~~ 
no giocare utilizzando il jayslick. 
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INTELLIVISION 

Motte I 

Se siete tra quanti ritengono 
un'impresa superiore olle loro for­
ze imparare o giocare d~c~nte­
mente a tennis, consololev1: 11 vi­
deo-tennis vi forò forse sudore un 
po' meno, mo è altrettanto impe· 
gnotivo. Prima di riuscire o riman­
dare una palla al di 1ò dello rete, 
e di azzeccare un servizio, vi oc­
correrà un po' d i allenamento, né 
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più né meno che se vi trovaste su 

~~l;òv:11: r~~~Fe~ ~i0t;~~?~t ;~~~: 
fino olle usanze e olle difficoltò 
del tennis reale è il primo trotto 
positivo do sottolineare 
Come ogni fedeltà, anche questo 
ho il suo prezzo: uno certa com­
p(essitò nelle operazioni di mano­
vra e di lira e una certo difficoh6 
nel realizzare il sincronismo ne­
cessario per lo buono riuscito del 
colpo. 
Mo andiamo con ordine. Inserito 
I'? cassetto, sul teleschermo appa­
rirà un campo do tennis con due 
giocatori. Selezionate subi~o lo ve­
locità di gioco cui volete c1menlor­
vi: vi sono quattro livelli ed è 

9~;/~ci;i~1~ti ~~0~~~:~ab~lii' ifae:sa'. 
~eenn?~~i 'di~~i5~~;e m~ v~ePeo~~v~=~ 
te imparare: qui si gioco seria­
mente. Esaminate il campo, osser­
vate le aree di servizio, di fondo 
compo, le linee, gl i spalti (ci sono 
infotti onche questi, e sono gremiti 
di spettotori, che - altro "tocco " 
notevole. - giro.no lo testo se-

~~e~~o ~~b:~~~;~1 s~d v~pfolo~~~: 
tote). ~sercitotevi o muovere il vo­
stro r;iiocotore tram.ile il dischetto 
direzionale: attenzione, ci sono 
sedici direzioni di movimento! A 
questo punto, se possedete il gio­
cotore rosso, potrete tentare il ser­
vizio. 
Se possedete invece il giocatore 
azzurro, e se il vostro avversario 
prende in mono per lo primo volto 

~n c~[~ti~~n~~ift~~o:~~ ~np~7i~~ 
~~;;n~ ~~;~r~~W~i~~~:r~~~b~~~d 
;i:~~q~~~t:d~ :f~b~~li~~~0t:tJ~v~ 
~~~ ~etfe~~~r~ ~;s~~~i~~~e~.ovrete 
~;;~ 1~~~~~tl~i~s~i f~Jl:~n~~eJi~r~~ 
e lo pollo si solleverò in orio; o 
questo punto premete uno dei pul­
santi laterali (superiori se volete 
effettuare un servizio potente, in­
feriori se debole) cercando di col­
pire lo pollo nel momento giusto, 
se ne forete un classico buco nel-

l'acqua. Più alto è lo pollo quondo 
lo colpite, più lontono code. Potete 
onche dirigere il colpo verso lo fa. 
scio esterno, centrale o interno 
dell'oreo di servizio avversario 

schiacciando appositi tosti. Anche 
per il giocotore che rispond~ al 
servizio il momento in cui colpisce 
lo pollo determino lo direzione del 
tiro e anche per lui esiste lo possi­
bilit6 di scegliere tro tiro ribottuto 
(polente) e "lob" (pallonetto}. Il 

:~1~·p:rJi~rt~~~l~~~fr:tioiJ~enzi~: 
ne dello pollo occorre guordore lo 
suo ombro, oltrimenti vi troverete 
fuori direzione. 
Naturalmente potrete anche scen­
dere o rete, ed esibirvi in risolutive 

~~~~f: ";ic~~~=~~~ti v~~o u~ Pr~~~'. 
roso opplouso del pubblico, men­
tre i ~ocotori, outomoticomente, si 

~~~~~i~:o èdicfe~s~~- ~o ui~gu5bp~~ 
~l~~°J~1 ~ol~Tievi~c::~,:i~,m~0~n~f:~ 

i colpi difficili e ben riusciti di 
chiunque essi siano. 
Molto realistici anche gli effetti so­
nori: un sibjlo leggero quando si 

muove lo rocchella, uno scotto 
leggero quando si colpisce lo pol­
lo, uno serie di rapidi scotti quon-

~i~e~~ ~~ll:gc~~l~~~~n; ~~~~d~nTI 
colpo vo fuori campo e infine per­
fino un "tono bosso" quando lo 
pollo colpisce lo rete mo ricade 
dall'altro porle nel campo {let). 
Questo videogioco, in conclusio­
ne, vi richiederò molto concentra­
zione e copocitò di coordinare i 
movimenti per dare i vori coman­
di. !n più vi saranno necessarie .le 
doti richieste dal "vero " tennis: 
tempismo, capacitò di sfruttare gli 

errori dell'avversario, resistenza e 
coporbietò nel non perdersi d'oni· 
mo. Mo di questo sport saprò 
anche donarvi le non piccole sod­
disfazioni. 
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AFFAREFATTO ~ AFFAREFATTO B 

COMPRO Con•olle A!o•i a L 
15<1.000ocombiownwnsoile 

s:-::.:~ v:~. :i:: 
no, 28- MeHino -Tel. 771918 
(or•S.30-20.301. 

VENDO Consolle lntelli.;sion o l 
200.000nont<attabilicoo2cas­
setreg<ocoTripleActi001eNOV<1 •w 
Mavillo Massimo - Vio S. Vin0<i­
"°• 28 · MeHi"" · Tel. 771918 
(.,,.8.30-20.30). 

VINDO Col.....;tion,Olli.,.condi­
zion<, ind....., cortv«e "Mouse 
=~··M;,,...2049..,·,oL 

D'holoGf'ot.;o.V;oG.B.Mototoi, 
21 -Milono · Tet02l•OH218 
(orepooti) 

VENDO ln~llivioion •. peratto. _l 

~~ o~,h;"':~:en".":'<kN:".: 

~?ilt;~: ~:,~::~ 
xxi11.S01B-?!l'on1•281•. 

VINDO Conunod0<eVIC20+.-gi­
•lfolo<~ + espono;,,n.161( RAM 
+vanvideog+ochie...,rip<o· 

r:.'b:d;11:,,"o~~~IMOtl0-
""·209-Milono-Tel. 25670J9 
(<><•pmli) 

VENDO Vid.opoc: Phili~ 9 ~ 
conlOcortu«edeim.glooriglO· 
thi.0....metidi.;IO,OtlCoroin 
gargnzio.Volore<:Om1>i...sivool-
~Im~-OOO.lltu11ovendooL 

8o«iPotri1;.,-V,oP.Goti,15· 
57100Livomo-TeLOS86/3'~ 
(on1paslil. 

VlNDO ZX81 +memo<Ì<l l6Kori­
gi110le +"°"eni + 31ibridip<o­
gr<:1mmi e mon...,li+2cos""'° 
r1~c~xt giochi, ~ Mio o oole 

~~1e':'IÌU~'i\~:~~ 

Vl~~~dl~~~~~ 
DonkeyKongec<.)10loperlo 
Cornponio 
Speroru0Lo<:o-V1<>G. V"><:inon· 
zo, 16 · Solemo T~. 225260 
(orelO.JG.21.30) 

COMl'IO modulo <Ofl'9u!er lo<:k~ 
Keyboordlnt.+ computerAdap. 
!Or ~co11. Scobr Doo 
Mor>0n11Yon·VioSonG;o.onni, 
22·Chiovenno(Sondrio)-Tel. 
OJ.f313'•26(sobolo e <:lomen><:a) .. 

CAMBIO comolle lntelliYi"°" in ol· 
~fl'?ololo+9<""""*(on<Mlo-Vl1;::::: ~~:+~ ~~l.i~~E: 

=~ofl~s ~~ ?1~~ai~i ~==~~=~~:: :: 
'660J(0<e-òdione). 1Jl/J.Tel. •13775(orepooti) 

COMl'ttO CBM M + reg. o ..,,,o. V 

f.E'.'&xi":""~,!1°~~.~~~ 
fu9r.~ Gfu:W. · Voo So<· 
<oido,2• - S.lvodelMontello 

"" COMl'IO CBM Mo L. :!00.000 l0t-
n1to d1 jars1>d e q""ktle <ossena 

ro;'!rinoGi-·VooSo<· 
<ordo,l•·S.i..o del Montello 
rr,....;so). 

VENDO per Commodore Me Shorp 
7009....,loios<p<>vrn""""e llio· 
co.Simono'bosòc,Dasi<•.O,J>e! 
speed, 90 ·~-. L. 30.000, 

~"~::~~=·fu~ regim<>!,,,.,copiodiscointeroin 
•min....,,futlurn1ione,dolabose, 

o:~iri: .. :·1~.~ ~~i;:~ 
Clor.oModiineleoltrel>OYilà 

s~~1 ~tit.f~~:,~i~: 
021536926. 

VINDO VIC20 + regi.trotore + 16 
K + 3K •"Pl' ••p. + moni!OrL 
mocd>ino+2giodii 1uc0tl\lecio 

i~,~ 111~;.! 1';-~~i: 

~~i~E~1:l~: 
~~~28r:!'.~"T'.t 

!._"~:__,~I~:~::~ _ _t_~~! ~11~·~::~ A~t~~-. ..é -~ :l.~~"·-".:t ~ ._ ~ 
fii SE LO VUOI TE LO VENDO SE CE L'HAI TE LO PRENDO SE LO VUOI TE LO VENDO SE CE L'HAI n: LO PREND 

e < 



AFFAREFATTO ~ AFFAREFATTO 

VINDO ViOeopoc G7000 PIHlips 

(llO<llc!~=t·:.?:..':". 
C't100.ooool400.000tnJ1. 
tab<li.Solo•onao.no.o•n· 

Sc!MnuckllerAlbeno-Co"°T<>ii­
no, 26 • <>-va · Tol 010/ 
SM292(or<1poohj 

VINDO VIC20+0N+1Cortrid­
~l;two8ASIC+80 

:.:: obfp<!r ;iE 
oolocoo-oon80~ 

~~-~~-
N,96-7COS.3C-(IAl-lol. --.. 

YINDO ZX81 compi..., di c....,..;, 
esponsioMdo32K,oli-. 

~k"'=~;:,:;:t 
Scioccaao.6o-Voa~. 2• 
- ~-lel. 0131"1391 

Vl~i:.~~i..!31::.:": 

"' 

odollolo<e • p<•uo llllino L 
1.69HIOOio-""'oL900.DCn 

~~r.Y"'~~ _, 

VINDO. C><c0li0"91 V...do Alori 

~J':.1~""-!-::. ~~~~i 
+7conucceinloroK<i'°'"'<°" 
,.lotiYe istruVO<'li' Ml. f'oc·Mon, 
Et>duro, ,.,._.._ V..t.o 0-., 
Cori>al, o.i-i..,""°""'· h< 
...,....io..diolrfeLllOO.QOO....,. 
dooL@.D00;11u11opoort-. 

-~­z-.lloCorlolRobotlo-V'oaLdo 
v-~ 12 .. i.-..o (CO) • t.i. 
07/96370319\i.!.+o...,,•o•• 
1'-00-20.(IO!. 

VINDO ~A1anVCi1nbuono 
-.l'olel'ol"'°"L'S.000,0.­
lender L. 35.000, Ph<Mni• L 

:~G=H~f;;f·~ .. , 
•l-Nopoll · Tel.Oll/'1069\S 
(13-17), 

VINOO Kld<t;..n, "-.g.,, Rodo< 
R<l!Rcx.doL:ll.OOOoL.~.000. 
Siefono,..,,..,.,..v..,G.daS..lò, 
U-Milorlo-T9'. 6071725(posti 
-1. 

VINDO c......,11. + <Gn'lflUI« + ln-

=:O.L~~ca +~ 
Maur.nol'iGu.oi·VICll<.wchi.llo, 
25.f;..,u-Tol. OSS/7Zl82I 
(-polli!. 

I <, 

~:T,,,_oMilonoo 
verua;-6onw;llio. 
Gobaslofronco-CotooMota>­
ni. 1. V..-c.lh . Tel . 016116$27 
l<><e poo~) 

SE LO VUOI TE LO VENDO SE CE L' HAI TE LO PRENDO SE LO VUOI TE LO VENDO SE CE L'HAI TE LO PRENDO 



AFFAREFATTO ~ AFFAREFATTO 

COE~lr~~·~z::: 
bili 
Ma_<•irno(oppelle!IOdoMicMli 
Li.,611a·VIO\J.Dif>i,23·Podovo 
·Tel.6S4310[oreprnnzo) 

VENDO Vectre•con10cortucceol 
400.000. V•o>do bow U.oco con 
"""'ulo Turbo+ 3 tonucce o L 
320.000. 
Brunoftergesio·VH>Rubiona,Zl 
· Coll~no (TO! · Tel. 0111 
4150061 (ore poo11) 

VENDO ZX81 +l2K+olimen1.,io. 
rt11,2A+c,,...;+""""""le+libri 

~!'~L25o~~1;~.,,.; ....,. 
~7?,2~"' tt.:t: l~~~ ~l'.o'r~ 
0191691JU 

ATARI ~00-600-800computer<><q<1i· 

~~~\J~ r..:e~~= 
~:;~-.~~.~~\~1i~ 

o!elefu.noreore-..1. 
Foi•luca-Vioft0n<escl>i,B·Pi­
..,.Te1050/49082 

vu;:,.:·~I~~~~: 
TrofoBiogio·Violu"!l<'Cosole, 

ATIENZIONE 

Dal prossimo numero 
gli annunci riguardanti il software 

saranno attentamente filtrali. 
Questo per arginare il commercio illegale 

di software copiato 
che involontariamente lo nostro rubrico 

ho finora contribuito o promuovere. 

Ml CHIAMO: ----·----·-----·--·------·---·-·-·-·-·-··--·-·-.... ·-·-

Vl~-~~~::.:.1'!..~.::..:~ 
di1chi, motYIOt, sct..do Cl'/M e 
progrommi-idiogni~po,Oll· 
cheseparal<nne<>,. 
fron<oVo..O.lli -Via G.B.M<x· 
~1 -2012'/Milono-Tel 

CIRCO in,.,rfoccia VCX-1001 pe< 

w~~".:""vK:"'a ':],'~%d't L 
~?:13 ~;Oo"f"M' R~ d_e\~i.06i 
62UCl•U(ore .. rah) 

ABrTO A: ...................... -·---·-·-·--·-·-·-·--·-.. -·-·-·-·--·---·-·-·- IN ............. ········-····-·-·--·--·-----·-------·-· 

IL MIO nLEFONO È: --·-·--·-----------·- ORARI: 

SE LO VUOI TE LO VENDO SE CE L'HAI TE LO PRENDO SE LO VUOI TE LO VENDO SE CE L' HAI TE LO PRENDO 



SlMCl.AlllVISPt:CTllUlll: A--r 

:l~T::o*""'~ .............. 
_________ ...._ ..... 
:=:=o'::""'....::;.-=:.':""..:....~i#.::r"''" 
°""._... ____ _ .. ________ _ 
~..::..i:.-----e...ac 
=~=:=------
Cod.- Lu.-_.._..,~ 

ILLIBAOOf.LMICAOOfltn ut:CTAUM 
dllANLOGAN l ............... _ .... ____ .......... _ _.... ...... __ .,._....,_.., .... 
~-::;:..'°'.'::.=.:=!.-=:­
~=~====:-r.:--........ _ 
PAOGAAlllMAAEIMMEDIATAMENTE 
LOIPECTAUlll 
d!TIMHAATNELL 

··-Cod. - LH.- lp<•uo--<11-.i1 

CAEAT'EGIOCttlAACAOE 
COLVOSTAOIPt:CTAUM 
di Dl<NIEL HAYWOOO ·-cloo«M,......._ ........ _ ... _ •• ..,... AACAOIE.-----·•-IO 
~~~--
:::::= ......... ~~.r---Cod.Mo:i L U.. _ _____ , 

CIMi<leror-fil•l>rll,..,icallnelll1-l•.•menopac<:0po1t ... 
-'Mll.-i.ffi<l•fiu(I 

Nome! 1111 ! ! [I 111 
~nome l 1111! I I11 

I 1111II 1 111 
C•11• I 1111 111111 
~.. rn rn CIIIJ 

111111!11 
! 11 111!1 1 
1 1 1111 11 1 
I t 111I11 1 

CAP ITII:IJ 
I SPAZIOA•SEAVATOALLEAZIENOE.·SIRICHIEDE L.EMISSIONEDIFAnu AA I 

PAllTnAIVA I I I I I I I I I I I I I I I I j 



Q uolcuno dicevo che l'importante è partecipare; noi aggiungiamo 
che per partecipare è importante avere uno consolle o un compu­
ter o per lo meno avere qualdte amico che li ho e ve li faccia usare; 

~i f~;~~rl'~ ~~·~:~;~~iii: ~dX~G~~~:~'1~~unteggio dignito-

~ìl~'~:~titer~~~~~:e ~~ t:;~ •t:0r~~ 5;~~=~~ in tal 
t determinante invece avere uno forbice: cercatelo in cucino in qualche cas­
setto, mo non arrabbiatevi se non la trovate subito, al massimo ve lo fate 
prestare dal vicino. 
Se siete arrivati o questo punto il più è fotto! 
Ritogliate i tagliandi, metteteli in una busta (speriamo ce l'abbiate), leccate lo 
striscia gommato, chiudete, affrancate e infine spedite il tutto a noi. lindi rizzo ., 
EDIZIONI J.CE ELECTRONIC GAMES 
Via dei lavoratori 124 • 20092 CINISELLO BALSAMO Ml 
Tutto OK? Speriamo in bene. 

GIOCO ANCH'IO 

Cognome 

lndiriuo 

Punteggio 

o ... firmo 

GIOCO ANCH'IO _ per part.cipaN olla Supergora di E.G. 

ILMIO PARERE 

MARCA MOLO DEL GIOCO 

lndiriuo 

tt MIO PARERE _ per contribuire alla compilm.iane dello graduatoria di gradimento. 



remando Bmera, tlle designer of A$l1() CIJASC 11984 
Science P'icUon/ hnt.&Sy C.omput.er Game of lhe Yeu' ) &nd 
OUl'des!gn t.e&mag&indefine "State oftlleArT.." 

upel'lor graphics, real·time &nim&tlona"', mulUp!e acreens, 
int.erm1aai0n1, &l'C&de-quamy aound, tnnov&ttn gaming, 
ch&llenge andexc! t.emen;-wedeliverl\&111 

TBE BAD BEWS? Youcan'tplaythemallatonce. 

BODIGr 
~b7ilai.MTOM 

...J..l> Sblrllf A ILulllU 
- AIU1VCS2il!IOO 



Eiinc:lair-
èil 

computer professionale 
che vanta il record di vendite 
in INGHILTERRA 
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