


IL NEGOZIO PIÙ FORNITO E SPECIALIZZATO 

ACTIVISION - APOLLO - ATARI - COLECO VISION - IMA­
GIC - INTELLIVISION MATTEL - PHILIPS - SPECTRA Vl­
SION - TEXAS - VIC 20 COMMODORE sono le cassette 
che VIDEOGAMES ha per Voi 
Basta una telefonata, se non volete scrivere e le Vostre 
cassette preferite le riceverete a casa Vostra per posta, 
contrassegno. 

NOVITÀ PER LA PHILIPS 
DEMON ATIACK L. 55.000 
ATLANTI$ L. 55.000 

ACTIVISION: 
RIVER RAID L 90.000 
SEA QUEST L 77.000 

MATTEL: 
ADVANCED DUNGENONS ORAGONS L. 59.000 
SHARP SHOT 4 GIOCHI L. 29.000 
ROYAL DEALER L. 49.000 
HAPPY TRAIL ACTIVISION L. 77.000 
DATA AGE: X·MAN L. 110.000 

INTELLIVISION 
Football L. 29.000 
Las Vegas Roulette L. 29.000 
Hockey L 49.000 
Auto Racing L. 49.000 
Bowling L 49.000 
Golf L 49.000 
Baseball L. 4g,ooo 
Backgammon L. 49.000 
Royal Dealer L 4g.ooo 
Trilple Action L 49.000 
Sea Battle L 49.000 

Armor Battle L. 49.000 
Frog Bog L. 49.000 
Snafu L. 49.000 
Space Anmada L. 49.000 
Soccer L. 59.000 
·Tennis L. 59.000 
Basket ball L. 59.000 
Sking L 59.000 
Boxing L 59.000 
Horse Racing L 59.000 
Star Strike L. 59.000 
Astromash L. 59.000 
Space Battle L. 59.000 
Space Hawk L. 59.000 
Sub hunt L. 59.000 
Tron Maze iron L. 59.000 
Advanced Dungeons & Dragons 

Tron Deadly Discs 
Vectron 
Utopia 
Night Stalker 
Lock'n C:h~i::;P. 

VIDEOGAMES 
ELECTRON ICS 

\_m .... · -· ................ 
L. 59.000 
L. 59.000 
L. 69.000 
L. 69.000 
L. 69.000 
L 69.000 

MILANO - Via Vltruvlo, 38 - Tel. (02) ~ 



iN VIDEOGIOCHI 

.. 
llJI I v 

Modulo lntethvooce (Se 
ncevono prenotazioni) 
Smtetizza:04'e d1 voce 1n 
ltahano con una cassetta 
omaggio B 17 L t90 000 

Cassette lnte11tvo1ce. 
Space Spa11ans L 80 000 
Tron Solar Sa1lor L 80.000 

Vie 20 
Slde wmter 
Swarm 
Gatachc Bhz 

ATARI 
M1ss11e command 
Haunteo -1ouse 
'f.lr"s Reverge 
Math Grand pnx 
Volleybatl 
Space ln\aders 
Detender 
Pac Man 
Asteroids 
Berzek 
lndy 500 

L 60000 
L 60000 
L 60000 

L 65000 
L 65.000 
L 65000 
L 65000 
L 65.000 
L 65.000 
L 90.000 
L 90.000 
L 90.000 
L. 90.000 

L 100.000 

Ra1ders 
ot the lost ark 
ET Extra Terrestrial 
Phoen1x 
vanguard 

L 100,000 
L 100.000 
L 90.000 
L 90.000 

IMAGIC PER ATARI 
Demon Attack L 74.000 
Trick Shot L 74.000 
Cosm1c Ari< L 74.000 
R1dole ol the Sphmx L 74.000 
Fire Rghler L 74.000 
Atlantls L 74.000 
Star Voyager L 74.000 
Dragont11e L 74.000 
No escape L 74.000 

IMAGIC 
PER INTELUVISION 
Attant1s L 79.000 
Demon Attack L 79.000 
Beauty & The Beast L 79.000 
M1crosur9eon L 79.CX>O 
Dragonf11e L 79.000 
Dracula L 79.000 
Tropica! Trouble L 79.000 
Ice Trek L 79.000 
Sward and Serpent L 79.000 

COLECO PER ATARI 
Donkoy Kong L 85.000 

Gorf 
Carnival 
Wl7Afti nt Wnr 

L 75000 
L 75000 
L 75000 

PER INTELLIVISION 
Donkey 
Gort 
Carn1val 

L 85000 
L 75000 
L 75000 

ACTIVISION PER ATARI 
Dragster 
Laser Blast 
Box mg 
Rshing Derby 
Kaboom 
Tennìs 
Sl<11ng 
Free Way 
Stampede 
Mega mania 
Bamstorm1ng 
Grand Prut 
Starmaster 
Bridge 
Ice He&key 
Chopper Command 
Pllfoll 
Sky J1nks 

L 49000 
L 49000 
L 60000 
L 57000 
L 75.000 
L 75000 
L 75000 
L 75000 
L 75000 
L 75000 
L 90000 
L 90000 
L 90000 
L 90000 
L 90000 
L 90000 
L llOOOO 
L 65000 

PER INTELLIVISION 
Pitta li 
Stampgde 

L 90000 
L 75.000 

Base Coleco Disponibile per 

fine giugno -~-
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MENO O PIU' 
COMPUTER? 

Voffti l'On.Jiglian'i cU di'dl rarr piU 
poxlnt a "A cht gioco giothiamo' ' tf mrno a 
"DI /ronir a/ follo <ompurn". 
fio In ro1se11a "Bo.fiC i'r(Jgrnmnrlng" pt•r 
l'Atorl VCS. 1110 no11 so 111arla. />01rte 
11iu1armi.' 
Soron110 commcrcializzatl in /tolfn fJ Vitlto 
G'1mt Controller e il Gamt Stlrx. 111 rui 
avl'tt parlato ntl numero 11 
Ho ton1rol/010 quando propontvatt ntl n. I: 
r//mlvamtni. ; possibilt 011tntrr 11 /uMo 
ron1lnuo a .. Spact ln~dtn''. 

Andieo GirOlo. Udine 

Due proposizioni connodditorie: meno 
computer e più giochi. più Informazio­
ni su un computer. I Boslc Progrom­
mlng Atorl. In oltre parole. meno com· 
puter e più compvter. 11 Boslc Progrom­
mlng dell'Ato ri va usato con 10 tastieri­
no opzionale. e consente un minimo di 
esercizio di programmazione. non ce<­
to confrontabile olla ve<solilltò di quot­
slosl home computer vero e ptoprio. 
Pe<$ooolmenle non conslgllomo di 
lonciorsi su questi sistemi ibridi. o porte 
quelli che stanno per uscire che. o Ime­
no stando o ciò che si vede olle Fiere. 
sembrano finalmente più evoluli. 
Sul due prodottichedli nonslso anco­
ro nullo. 

GARE IN SICILIA 
Sono un raga:zo trtdietnnt. aman­

tt tltl mondo dei ,,ideogiochi. Ho SC'oµrto 
qutsto mtrovigliosomondo di giot lli tlt1110-
nlrl onlsttndo per la prima ,·alta od u.11 mio 
amito <ht gioC'Dl'O ad un vidtogloto da bar. 
AnC'h'io quindi ho dapprirna gioC'Olo tttl gfo-­
rhl 1/n bar di~·entndo sem,,,rl' un po• più abflt; 
11111 poi ho r;cevu10 dai mlti genitori un hel 
regalo.· un sis1tma Intt ll+'vision tltllo Matrtl 
l:.~ltr1ronlcs. Per orh dispongo di bt>n 4 t•ntu· 
sf0Jn1an1l \'ideoC'as1ette r.10/10 /umo!lt. Sono 
mo/10 soddisfatto di questa 1prso un po' 
tC'C'tssiva. ma dtl10 dire c.lt' I rbultati sono 
tC'C't lltlfll. 
A qut110 propo1iro \'oltTO soptrt da voi st 
ntlla rrglont" Sicllia nella qualt lo sono nato 
si svolgtranno gar~ di i·iitogamts. dato rltt 
n1oltr si S\'olgano un po' plit lontano da C'DSD 
'"'"· Colgo r OC'CQJ/one ptr porgrn•f 1an1i 
J'alu1i t' eomplimtnti per questa r/\•l.ftt1 trrrrn­
vig/losu td in1er1.,ssan1e. 

f'obJ;, Conii. Palermo 

,~~~ della posta 
Al momento di ondore In mocehlno 
con lo Posto non abbiamo notizie dì 
gote In SìclNo. mo leggendo QVO e lò 
nelle Pagine del Bonus tr011e1oi sicuro · 
mente alcune lnillotive o carattere 
nozionoJe (Plnboll Champ, od esem­
pio. e Coleco). Ad ogni modo non bi­
sogno essere passivi: perchè non provi 
o organizzare nello tuo cittò vn Video­
giochi Club con il quo le dar vita od un 
torneo regionale? 

POW, CERVELLONI E 
vcs 

.Sono fn possrs10 di un Alnrl 2600. 
mo non posso rltt• ra1nmnrrir.nrmi del fatto 
che /'A tori J·fia p~r 1n('tf('T'f' ;,, commercio la 
nu<n·a constJ//r sqnzn rendrrln conrparibife 
con il vtt:chlo sl.fltnui. 
For.1e i "r,.rve/Jrutl" ilf'll'Atnr/ non sono in 
grado di co.srrulrr ,,,, "todulo tH ndouamen-
10. o più rt'mplirt'n1tntt ptlt.Jnno t sperano 
che Mi pol/l corrlnn1()Jt1/l/tQad ocq11i1tart il 
nuo,·q buttando via il rrrC'lrlo? Ctrtocon una 
sitnìle politira fa tarl pt1tkrò mfgli'aìa di 
clitnti 

Alessandro. Sondllo 

Ogni nuovo computer - e i videogo­
mes sono computer. anche se specie· 
tizzotl - può contenere molte novità. 
spesso sostonzloll, rispetto o quolslosi 
modello precedente. Questo avviene 
poichè è proprio queslo l'epoca In cui 
l'ingegneria elettronico e lnf0<motica 
sto subendo lo suo più fotte occelero­
ziooe. Lo compotiblDtò tro un sistemo 
vecchio e uno nUO\IO. dunque, può es­
sere messo In fOISEI prop<io dol sostan­
ziale progresso registralo nell'intervallo 
di tempo che corre fra I due progetti. Il 
modulo di Interfaccio, generalmente. 
funziono in un senso solo: Il vecchio 
software può - spesso- girare sul nuovo 
hardware. questo perchè non è inlrir 
quente che Il nuovo sistemo operollvo 
sia un ompliomento di quello vecchio. 
e dunque lo comprendo. 
Ricooilolondo: con molto probohilltà 
le "vecchie" cartucce Alari potranno 
girare sullo nuovo base 5200. tramite 
un odottot0<e. Mo sicuramente le 
··nuove" non polronno girare sullo vec­
chio consolle 2600. 
Se così non tosse. bisognerebbe dedtrr­
ne che fro le due consolle non c'è stato 
olcvn progresso. 

Ad ogni modO secondo le in!O<mozlonl 
do nd raccolte. lo nUOllO orgonlzzo?ìo­
ne Atori non ho a lcuno intenzione d i 
porre In commercio lo base 5200. o 
quonlomeno dì ossegno~e un rvOlo l&­
octer. Gli Atorist l. dunque. possono 
confidare nello I010 2600. che resto . o 
poret& di molti. un·o ttimo consolle -
per certi versi Insupera to -e che resterò 
oncoro per mollo tempo lo colonna 
portante del sistema VCS. 

PIU' MARCHE NEL 
MERCATO 

Ho 18 anni, studio per dil0t n1ort" pr­
rlto t lr11ronìro. t posso il mio itm.po libtro o 
hnporort n programmare. " con I \•ltfeoga .. 
fllt'i . Al/ pf(lre In r f,·ista " mi rompinrclo prr 
la pt1ru• dediC'atn ai persona/ co111puttr. 0 1 .. 
1i11u1 1ro,·a1(1 quella di " A rhe gio,·o gioC'hfn· 
tno", prrcht pre1en1a i vidrogfol'hl ntlla IO· 
' " rllnattrlra r grtiflca: infatti c' rtc• rn11ttrt 
pouon" a1111ort più P'' il titolo tC'latontc• ' · 
una \'oho 1p,10 una ri/evon1t cifro. JI rl\•t la-. 
no a1.1al dt/111/tnti. 
lnstrlrtlt mal l i1u11ì di ,f drogiodrì I'<' il 
VIC 10! 
Nel *"/.1t t NJto" mrlt~rtte on~ht lt oltrt 
1nt1rrht interno:lanali? 

Poolo Stonic. Buccinasco 

Grazie per tutti i compllmenll. I pro­
grammi per Il VIC 20 sono in arrivo: non 
soronno veri e propri videogiochi. lo cui 
progrommozione è motto diffic ile co­
me ben sol mo siamo certi che scran­
no opp<ezzotl In qua.te .-..ime<o Inizio· 
mo con Il Sincloir. in ossequio olio suo 
maggior dlllusione numerico. 
Nello rubrico il "Mercato .. inserlomolO­
io Quelle marche che c i risullono esse­
re regolormenle Importate In ltollo. 

LA GRANA MANCA 

lo ho L JR.O.(){)(),, i·o"'"' conrprormi 
"" '""~"lil>t'o o " " <<>mput'-' · m1t la gra'f!a 
monro. Ila \'iSt (J lo ZX 80 Sinrlalr t non so 
da•·r llo•·orlo. mi fHJlr~1tl aiu1art. 
Altt'ndo ron nnJio Tron. Smurf. r. •1110 rhr 
nr· Ira/ parlato hrnc". di Dllnkt)t A'ong jr. 
Augurcnf, prr fa rivista diro. !.Ili 1on10 nn· 
dr(t bt11is1i111(), 



Pare che lo base Alari d'oro in poi co­
sterò poehe "mille" in più delle tue 
centottanta. Quindi. come vedi. 10 
grana non monco • mica tanto ... 
Grazie dello lettera decoratissima. di 
cui a parte p ubblichiamo un pezzo. 
LoZX81 ( Il m0dello80 nonèpiùrepe1i­
bile da un pezzo) è in vendita n tutti i 
Bitshop Primavera, in tutti i negozi GBC 
e. comunque nella maggior i:orte di 
negozi di computer. Spesso lo pubbli· 
citò di un Sincloir. viene affiancata 
dall'elenco completo degli " dirizzi 
della catena Bitshap Primavere. Quin· 
di. dire. non ci son problemi al riguardo. 
Volendo. poi. lo puoi comperare an­
che per posto: sullo rivista ci sono degli 
annunci pubblicitari anche di questo 
tipo promossi dalla Exelco. uno dillo 
speciollzzota in vendita per ca<rispon­
denzo. 
Esistono anche numerasi Sinclair Club. 
formati do oppassianoti di questo 
computerino che. pare. ha il potere di 
ropire il cuore a chi lo manovro. 
(A proposito: perchè dovremmo to­
gliere pagine a "Di fronte al fatto com­
puter'?) 

COMPUTER E FLIPPER 
l i progranuna1ore lo / atei() per la­

voro. n1u lo c1u1,sidero 1111cora 1u1che un gio­
co. Ali assoclo alla le11era di David .'vt(ftliO· 
rt11i: più çon1put('r e n1enojlipper! È rero cht 
.si pub considerare ilf/ippt->r cou;e il p'1dre dei 
videoga1nes. nto orino i trovo pili giusto dedi­
carsi alle 11uave generazioni. E ,,ls:o che i 
vidttJgiochi xi b11s,1110 sui con1pu1er. perc-hf 
1u_;11 tra Ilare di questi llflinri tulle Je 1·ara11e­
ris1icl1e lrar1/\l'Ol'i' e softh'tJTt" in 111odt> che 1111 
/rHuro ocquirentl' sappia bene che c;,~·a \ 'O a 
cou;perare? /1r genere i co1n1nes:(f dt•i negozi 

110 ,, sanno ,.;spr>nrfl'rt• allt dturrandt• 1tc11i· 

che-. i dt?plianl sònr> ptH·t•ri 1/i ron1tnu10 lt'C· 
11ico. q1u11ulo nl'n rt'r<·u1u) di nusrondt•re i 
dift•ui. 
~<: ea,tt~ ehe d ui·resu· anah:zarc s vno: possi 
bilità 1/i ù1tt•rfl1c,·ia. quan1i1ii R,.1M e R<)M. 
possibili t•stensioni e pcriferi(he, la pr>tenza 
dt•i \'Ori linguaggi. la differenza dci pro· 
grununi residenti (quelli iU 1:ar1uccia) e 
qurlli rht• t'i si può fare t• così \'io. 
'" sorel interes.fu to àll' arq11is10 del/' ltlltlli· 
visifJn t·omplt•111 di tastiera. »ra dal vostro 
nu111ero di f t bbraia non se ne ricava 1no/10. 

Pie1pao10 Bagato. Trieste 

Sul bisticcio computer·flipper te nostra 
posizione è: più computer e p iù flipper! 
Analizzare d i più i vari sistemi: non rii& 
nlomo che sia questo lo rivista adotta 
a delle appmfondite monografie su 
questo o quel computer, comp ito per il 
quale esiste ampia e documentata 
pubblicistica in edicola. BIT ne è l'&­
sernpio più signìficouvo. 

Al SUOI FEDELI E DEVOTI LETTORI 
VIDEO GIOCHI 

INGIUNGE 
Dt RECARSI AL SIM Hl·FI MS 

DAL 9 AL 14 GIUGNO 
PERCHr AL PADIGLIONE 16 

FAREMO FAVIW 

;'3 . 

Ùa.niele. / 
Il compito d i Videogiochi è insegnare 
che cosa è il computer. non "quel cer­
to" computer. e cggiomore i suoi. spes· 
so giovanissimi. lettori sulle novità non 
solo merceologid"lc. mo oneho pc1co­
sidire ideologiche d i questo nuova ci· 
viltà informatica che sta sorgendo pro­
prio in questi anni. 
Preferiamo anali!zare i singoli sistemi 
procedendo a p iccoli pa.ssì. vedi 
"Spertrun1 delle nri:- bra1ne". in modo do 
scoprire if sistemo assieme oi lettori. ·in~ 
centrando le varie particolarità man 
mano che capito di doversene seivire. 
Non asseriamo che questo sia il meto­
do migliore. mo presento. come tutto. 
atcuni vantaggi ed a lcuni svantaggi: 
riteniamo che i vantaggi siano più 
consoni olio natura di questa rivisto. 
Del resto è pur vero che questo t ipo di 
analisi è iniziato dopo qualche num&­
ro. e non prima: abbiamo infoltì p iù 
volte ricordato che avremmo voluta­
mente aspettato un pO' in stazione pri· 
mo d i partire. pochè molli vioggiota<i 
dovevano ancora fare il biglietto. In 
questo ca.so ciò significa che molti let-
tori avevano biso~nodi un·inforinatura 
generale primo di poter partire. 
Non siamo d'accordo sul fatto che i 
commessi non soppiono l'argomento: 
o pe<lomeno non è sempre vero. Lo 
nostra esperienza nei Bìtshop Primov&­
ra è mollo d iversa. Certo. occorre r&­
corsi in negozi con un minimo di spe· 
ciolizzazione. QLanto a pubblicità e 
deplionts. è logico che il loro ruolo sia 
d i Illuminare i lati piacevoli. mo anche 
qui si notano a lcune lodevoli eccezio-

_J ni: lo pubblicità c'ello Spectrum. se lo si 

'.~::::::::::::-:::::::::::-::::':':.~~~==:::::::::'.:"::::::::.:.'.:..::::.:::.:.::..:~-~'.:'.:.-~-~-=~::::'.::::::~---è~n-0_1a_1_0_._è~u_n_o~fr_ed~d-a _ _ e~c-o_m_p_1_e_ta~~ 



i'l posto della posta il posto della 
elencazione di doti tecnici. senza al­
cuno esagerazione. senza punti escla­
mativi; anche lo Commodore svolge 
campagne mollo misurate: la Texas. 
addirìtlura. del suo non fortunatissimo 
TI 99/4Aesalla il SOloospettovideoga­
me. 
Quanto al computerlnlellivision. o feb­
braio non se ne potevo dire mollo. poi­
ché esso vien presentato ufficialmente 
solo al SIM di Milano qualche notizia la 
si trova già su questo numero. e in se­
guilo attiveremo uno rubrica apposto. 
Ne po~eremo mollo presto. forse addi­
rittura sul prossimo numero. 

RITURO PROGmlSTA 
Ali chiutno l'atlo, ho I .5 anni. sono 

un "l'Pll$Siono10 dei vidl.'ogio('/tf. lo \'USlru 
rivista tni f p /afiuta mo/10. perchè nrolto 
dt•st:ri11i1r·a e di tipo nut•1r·"· 
Il prossimo anno. lo studio de//'informo1it:o. 
S(lrà lo mio prinrip'11e orcupozion~: spero di 
,u1r·l!n1are un prog;.•uistot• progra111mt1tore di 
l'l'tlrogiorhi. 
Osservando Par-Man ht> <"ons1a1ato la pos· 
.fii/i1à di apportarvi una \'('rifica: si potrebbe 
m•Ntt're il labirint1> in ~unfimPnto. fa<''1ndo 
m110\•ert le parete. in qu,~110 eo.fo si forme· 
rebbero porle. s/onzt•. vh:oli ciechi. senza 
/on1asmi, con mo\•inu•111i casuali: bisogna 
fare ouenzione a ""''farsi schiact:iare 1/ai 
m11ri in movimen10. 
S"pt~rtJ the la mia mod~fico .tio chiara (che 
avei<' bisogno di maggiari rhiart'n1en10 fa1t-
111elo soptre) e p<1.Jsa essere presa in con.side­
razù11u·. 
Ilo già allre idt•e (mie, t llOlf modifiche) t·he 
po1rebberq e.rsc·re prese in con1ùfer11zione e 
cht• vi 1lescri\1erà pres10. 
Se la nria ideo ho successo. fomn1e/o soptrt• 
tram;,e videogi<J<:hi. 

Paolo Brusslno. Torino 

Le tue Idee. come tutte le idee e i pro­
getti dei lettori. cl interessano. Perchè 
non corredarle d i d isegni e sviluppa~e 
un pd di p iù? 
(La tua scelto di studio ci sembro otti­
mo!) 

GRAFICA 
INDIPENDENTE 

8 

' 
La grafica è i11dipendt•n1e da che 

gluro è ed t unicamtnte dtJvu1a alla consol· 
le:> Mi spiego meglio: prendiamo Zaxxon, in 
versiQnt• VCS: dà lo s/e:so ris11/1oto grafico 
dello Zaxxon per Colt~? Spero di si. È un 

problema di .tpenderc bene i soldi. 

Luciano Romano. Salerno 

Il risultato visualizzato sullo schermo IV 
è ottenuto mediante l'interazione ( = 
ozione congiunto e scambievole) del 
software (la cartuccia) e l'hardware (il 
sistema operativo. ossia lo consolle). 
In realtà poi non si creda che le due 
unità svolgono ruoli mollo diversi: nella 
cartuccia vi sono istruzioni speclliche 
per quel gioco. mentre nella consolle 
vi sono Istruzioni comuni a tutti i g iochi. 
~logico che le istruzioni contenute nel­
lo cartuccia devono essere uniformate 
a quelle contenute nella consolle. La 
consolle. in altre parole. deve capire le 
istruzioni che giungono dalla cartuc­
cia. 
Se il fepertorio di istruzioni in una con­
solle è ridotto. anche le Istruzioni che 
giungono dalla cartuccia devono es­
sere ridotte. altrimento allo consolle or­
rivono delle istruzioni incomp<ensibili. 
in quanto al di fuori del linguaggio del­
la consolle. 
Lo consolle Coleco è ben più evoluta 
dell'ormai anzianotto Alari VCS: può 
elaborare un maggior numero di istru­
zioni, può gestire il video in modo più 
dettaglioto. Lo cartuccia Zoxxon o dot­
ta a tale consolle. dunque. può tra­
smettere un maggior numero d i infor­
mazioni rispetto alla cartuccia ZaXl<on 
perVCS. nella quale è stato necessario 
semplificare le istruzioni per renderle 
comprensibili allo meno dotata base 
Atorl. 
Il risultato visivo è dinamico e conse­
guentemente mollo diverso. 

UN VIDEOGIOCHI CLUB 
A FIRENZE? 

Era proprio oro fht qua/r.uno par­
lasse in modo tsaurù~111r ntlv11s1issitno n1er­
t a10 dei vldeogames. lo ho co111perat() C<nr 
pochi sacrifici un v<.:s Attiri, e n1i sono 
n10/10 11tili lt vosJrf• "re(·t1'1sio11i" sulle cas.­
$fllt: <·erca1e di esst>re sen1pre t'hiari é~ tv111· 
prensibili. 
Vorrt•i cht fosse pos:iibile ('.reare un "Club" 
ove gli affiliati si possono J·can1hiare le CU$­
se11e per un cerio periodo di tempo. in rnodo 
ancht da poterne decidere l'<u·quisro dopo 
avt•rle ~·eromentt prov<1te. 

Antonio Ciarto. f!re1)ze 

Ottima Idea. la tua: oro devi passare 
allo realizzazione. Ewiva il videogiochi 
Club di Firenze. allora: tacci sapere co­
me ti vonno le cose. e ricorda che VIDE· 
OGIOCHI èolfioncodel Club. che pos-

sono ottenerne il patrocinio consisten· 
leìn: 

dai 10 abbenamentì in su con il 20% 
di !Conto 
Un ·::1istintivo per ogni socio del Club 
La possib ilità di partecipare al 
Ca-nplonato Nazionale del Video­
gicchiclub che andremo a indire 
non appeno avremo ricevuto un 
numero sufficiente d i adesioni 
Pubblicazione sulla riviste degli 
eventuali g iorna lini. cronache e re­
soconti del!' attività del Club. 

Poniamo l'unica condizione che nello 
denon inazione del Club sia inclusa la 
parole videogiochi. Ciò •i cordaio. invi­
tiamo tutti i lettori fiorentini e dintorni a 
mettersi in contatto con Antonio. che è 
reperibile ol 486.025. Via Bolognese.67. 

Qua111/o sorf111110 disponibili i tle­
p/itmrs dell'Arari 5200. dello ZK Specrrum. 
e dc·i si$tt n1i C1>fet·o. e 1/0\•e? 

Lorenzo Fabris. Vigevano 

Atori 5200: ancoro d i là da venire. L'A­
tort In :iuesto momento sto comblon-

I 
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>sta il posto della posta il posto del 
do d istributore. e non si sto preoccu· 
pendo dei deplionts dello nuovo con· 
solfe nello quale. tra laltro. m'Atori stes· 
so non sembro credere più di tonto. 
Abbiomo informazioni attendibili 3ul 
fotto che lo "crisi" è invio di risoluzione. 
e speriamo quindi in bene. 
Lo ZX Spectrum. invece. è stototnonfol-
• mente varato: Bitshop Primavera. ne­
gozi GBC e molti altri negozi di inf01-
motico sono forniti di tutto il materiale 
informativo necessono. che puoi co­
munque sempre richiedere al :jistribu­
tore utilizzando il tagliando che si trovo 
sullo pagina di DUbblicitò "IL lJO PRI­
MO COMPUTER": sappiamo intatti che 
lo Reb it Computer risponde o quella 
richieste inviando tutto il moteriole in­
formativo e non solo quello specificato 
sul tagliando stesso. 
Colecovision sarò disponibile ;ul mer­
cato o settembre. od ogni modo po­
trai vederlo e aveme tutte le iiformo­
zionl o r SIM Hl-FI l\IES che si tiene o Miia­
no dal 9 or 1a giugno. 

PAC·MAN A DUE MANI 

Sùrebbe 111(1/tv tosi<> poter g;oC'are 
~;n111/J11n(i'a1t1t>1t l(? ;,., due. <"io~ uno eomontlt--

. . 
:11TARnic.0 1V re re;-« LA r1ERAVi6LIOS>. 

o 

a 

rebbt Par-.~an e l'allro un fantasttra: lt1 
cosa sarebbe molto mtno mtcfanica e più 
O\'l'incenrt. 
A/1rt comunicazioni: 
/) .<;i sa qua/Mso tic/la tastiera lntelliYi· 

sion? 
2) Perl·hè '"'" esi:Ùr un accessorio C'ht Jro~·­

fornri in jO}'Stick ;/ discq direzionale ln­
telli~·ision? 

JJ Bello il rtnnir Ac1i~·ision: è meno r;cco di 
quello ,AJ,111el. ma deciscunente più im­
mediato. 

Alessandro Sciocco 

Ottimo lo proposto per Poc·Mon. biso­
gno portarne con lo Atori U.S.A. 
Lo tastiera tntellìvision sarò in commer­
c io do giugno. e si preannuncio molto 
valido; sullo conlrontobilitò di questo 
sistemo con I veri e propri computer è 
ancoro presto per pronunciarsi. mo c i 
stiamo preparando. 
L'accessorio in questione esiste, e lo ho 
opprontoto VIDEO GAMES. · Via Vrtrv· 
via. 38 · Milano. 

VIC 20 IN ARRIVO 
Ali stanno ptr rtgalart '1n VIC 10 t 

WJftt'i .)UpC'tt: c:hc· ( '(Ì.)U Jl(IUUlt' dl iJIH'~lf) 
computrr. 

Adolfo Bellondi 

Quando fu presentato. circo due anni 
fo. il VIC 20 rappresentavo lo pUnfo più 
avanzato dell'home computing: o co­
lori .. compatto. ottimo tastiera proles­
sionole, dotazione di cartucce, a un 
BASIC mollo sìmlle o quello del sistemi 
Commoda<e gestionali. con un prezzo 
veramente OP.petibile. 
Ho avuto il meritato successo. tonto 
ctie oggi "tiene" onc-Olo. nonostonte 
l'inevitabile invecchiamento: onche 
se non è più ovonzotissimo il VIC 20 
resto valido perchè oromoi ho uno va­
sto libreria di programmi che vanno 
dogli ottimi videogame o serissimi pro­
grommi professionali: Il Word Processa< 
(programmo per scrivere. elobO<ore e 
impaginare testi), o il programmo d i 
magazzino. o i programmi grotìci sono 
o un livello assolutamente elevoto. 
Il software per Il VIC 20 è elaborato 
dallo Commodore. mo anche do oltre 
marche indioendenfi: auesto Interes­
samento delle cose Indipendenti nei 
confronti di un compUter è sempre un 
ottimo Indizio e uno provo dello suo 
volidifò. 
In offre parola il VIC 20 è riuscito o im­
pa<si come uno "standard" o sé. offa<· 
no ol quale si è sviluppato lo necessa­
rio rete di occessa<I, periferiche e soft­
ware. 

Riteniamo Indispensabile però uno 
configuro2ione minimo con espansio­
ne di memoria di almeno 16 kbyta. a 
uno stampante. se si intenda usorto 
"onehe" come computer o ru:ichè solo 
come videogioco: in questo coso. la­
sciatecelo dire. il VIC sarebbe un po' 
sprecato • 

ATARI SCACCHI 

Ilo bisogni' di una deluc·idozitJne a 
r;gU'ardo dl•I gioco degli scocchi ,,f1ar;, che 
~·an110 dal I" al t livello. con un f/" P<,T 
ptinc;pianli. 
Il mio problema } il stguentt•: u/ ()' e r 
h\•ello. è pO.\'$ibile l'Ìncere, oppure nQ.' Do­
mando c}O. éànsidera1a raffer11u1zioné del 
rive11di1ore~ chr ,'u dichiara ù'1ba11i{Jile, 
n1entrr a me, pare' tuttu J'opptJStt>: infau;, 
insieme con un atnico. :i-tofacendo u1ta parti­
ta a scacchi ron1roal1ri due timici. ed c•Jsen· 
do 1u11i dile11an1i, 1eguian10 lt· 1nosse dt•lla 
casselta. Prrò. io$.'<' peri/endo /q .l'l t!SJ'(), e la 
casse110 si itnpunlo per una ceri a nrossa, clre 
porta allo scocco Matto av\•trsario. dopo 6 
n,osst, .renz prt•vel.erlo. 
ftli so che ho bunoto al l't,nto f.. 90.000. 
Spc·1(J IUttlù Ju ttllll ~U.tll'U p1·r1•'iJ .SHgll .1c.·u,c/I{ 
At(lri. Vi ringrazio. 

Giovanni Marchese, Imperio 

L'imbattibilità dipende dolio bravura 
dell'avversario: I negozìonte in que­
stione non deve essere un gran gioco­
t0<e. oppure è un ottimo psicologo: d i· 
chiorondo lo CO$setto "imbattibile" ho 
messo in otto uno irresistibile sfido o 
singolar tenzone fra te a lo cassetto. in 
modo do Indurti o fio competizione. 
cioè oll'ocquisto. Computer che siano 
imbattibili nel gioco degli scocchi on­
ca<o non ce n'è: compUfet molto bravi 
invece sì. mo sono computeroni enor­
mi. 

PITFALL SDEGNATO 

Avclr pre.lo troppo alla h,gg(·ra I' rl}: 
fer111azione u/fi<'itlle sul nu1.5sùno p1u11egsia 
di Pii/ali: èdiftllti in111oss ibilt· catturare ll111i 
i Jl tesori in lf! s tnza 111oi SCi'lldi'rt· .ta llo lt1 
superfici<'. 
rer arr11·ure cii/o J.t.'ht'r11u> JJY bisog1u1 <'.Sse­
rc• St'Rsi clln1i•11t> tn• \'Ol/C', pt rd<•,ulu alnr(•lfo 
JOO punii: e• fib 1•ale nei dut7 S(•11si. Vorrt•i 
prvprio S(lperc• chi Jus in1·iato a/l,1 J\·f I JYA lo 
/ atitlica j'oto con ti punh~ggio. 
s·econdo: ilt jÌ1t11ro :li (' \'ÙÙIO arrnutu;i llÌJO 

quel 111/e eht <·rrea haSt' at<1rl a 75. 000 lire.' 
l\1111uraln1t•11te nuuica 11(11111?. ùtdirizzo ( > 1t•h·· 
/0110, quindi 1ra11c.si di f>as.i t1 prop,1g1indu. t' 



il posto della posta il posto della· 
<'i si ilultspitti.f<'(' a 1•etl"'" deturpata que:il<I 
bella rfl•ista a rui ci si affe:iona per il solo 
piacere ciel pioro e 1101t per </Ut/lo ch•Jfa spt;­
c11/azio11e <,conotnica. Quei :ii$!11ori eJttr11iuo 
le loro assurde o.fJ~·rtt·' <iltr1>i't.'. e /11 t1f{t/r1uo 
t1n1·he st· si dnvcs,ft: trt1t.'are di ~i:e111e a \'Oi 
n1of10 i·irùra! 

Gionfronco Posterli - Sesto S. G. 

Per primo coso rispordiomo ol secon­
do punto. dove ci sembro esistono un 
buon numero di incomprensioni. Gli 
annunci economici non vengono cen­
suroti: non è nostro diritto. oltrechè non 
esse1e nostro dovere. 
Vengono pubblicoti tutti quelli che 
g iungono limitotomente olio spozio 
(quando orrivono veogono numeroti 
piogressivomente e l·J pubblicozione 
segue quello numerozione) e compo­
tibilmente ollo loro leggibilità. Nessu:io 
responsobilitò dello redozione. dun­
que, per il contenuto. 
'Vendo bose To ldeitoll o 2,5 lire". 01 
limite. potrebbe essere p ubblicoto. Ci 
opporremmo olio pubblicozlone solo 
nel coso di offerte illegoll. Irosi sconve­
nienti e cosi via. 

In secondo luogo "vicino o noi" in sen­
so olfattivo ci sono ì nostri parenti e· i 
nostri lettori, in senso geogrofico c i so­
no il panettiere, il bar, uno fermoto d i 
outobus e o lcune d itte e uffici lo cui 
ottivitò oddirittura ignoriomo' 
Non siomo collegati o interessi che 
non siono quelli dell'intero settore, del 
quole. owiomenre focciomo porte. 
Anzi, speriomoardentemente d i essere 
riusciti o diventorne porte integ ronre. 
Passiomo o Pitfoll. lnnonzitutto dob­
biamo prec isare che non obbiomo 
preso troppo allo leggero rottermozio­
ne ufticiole sul mossimo punteggio 
conseguibile. L'obbiomo p reso e bo­
sto, Ci è stoto detto che Quello ero il 
mossimo punteggio possibile e. fino o 
provo controrio, dobbiomo - per ccr­
rettezzo .. c<ederci. 
l o provo oro l'obbiomo, mo è o soste· 
gno dello tesi dello MIWA e dell'Activi­
sion. Come puoi vedere tu stesso dolio 
folo dello schermo d i Pilfoll (versione 
lntellivision} mondotoci do Morino Vi­
gnoli d i Milono che è riuscito o totoliz­
zore Il punteggio massimo in 19' 42". 
Complimenti Morinol , 
Ecco oui di seguito lo lettero sc1ittoci 

do Mori no che ccccmpogl)ovo le due 
foto orrivote in redazione. 

A DOMANDA 
RISPONDE 

A ''etc pubblicato gli S('hcn1i ''alidi 
1•l'r il pri1110 e secondo .schermo dcll:1 '':trian­
re numtro 2 dcl gioco Pac-M:1n dell'Alari. 
ma in c•c 1nodo .si ·u.sano. alf<'rn:~ndoli o solo 
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~sta i l posto della posta il posto de 
11sando lo schema numero 2? 
I.i si usano un() dopa f ,i/tro. prinui f I(' ptn' il 
2. c;oe. al priuuJ sclrer 1110 si usa lo Jchenu1 J 
(quello che 11(•/ gior11a/e è ripor1a1oùt allo). 
111ar1gfr11i unti i \\'a_(rr e finito lo .rc1rt.~r1110 si 
pa.fsa td .tl't(uulo segue11i fr> lo .srlu·11•(1111111u•­
ro 2 .. ')c:·111plh;e, 110.' 
Sono arrh•ati in It alia i fan1osi " X·Rated"? 
.Y-Rt11cd. ù 111un:i1u11d, è /' ('qu iraleate 1111u•­
r tcn11<> ~fel nostro "a luci' rosst1". ,·11e11or1! 
quindi \'uole sapt.•re sr sono arrh·oti in /10/itr i 
"ftnnosi" 1•itlt•tJgir><.,ii o huY! r r>S.f tl. t t1 ri.~pl) ­
:;la i! positiva: sono arr i l·a1i. 1.· pt:r sapere 
dove 1ro1·t1rli ne//(I propr·ia regio11t, bisogna 
ri~·of.cter.çf allo 11T' ( J' . le A-filanojiori ,~ 5;1r a­
da. l'a/a;:o Fl - 20090 AsJa:r1.o (.~Il)) eh(~ "" 
,~ l'i111por tt1tr it·1· 1u·r l'ltnliti. 

LC' i!Stru1.ioni d(•llt> casst UL' sono an('he in 
italiano? 
Si fort1111a1a1ut11ut~ si. (lhnr1to per lc 111aggi(Jr 
ptirté dellt' 111arche dl l'idcogio<-hi /lff'.f t•nti in 
ltalin. Una l'Olla. qutuulo il ntf'rt ot,,, itut•rna-

:ituude (quello cioè aJ tli fuori de,l!li St111i 
U11ìt1) 1·ra l11r(llrh pire'olo. si 1rova1·ano solo 
is1n1:io11l ln i11gh1 \'t'. n ut oru n111e (o quasi) Je 
nu1rclrc· disoft1f (lr(' pPr videugioc/Ji /tanno le 
t·osù/1ft•trc Edi:ioni l11t('r11a~io11ali, l'1J11 tifh·· 
gatt~ il lrbrettu (/' 1.\'/r11:10111 111 piU lingue t r a 
'-''';I' i10/i(1n(>. 

Oo,·t' si può richird(>rf il libro "1\-1 a.stering 
p~~C· !\•f ;\lf '? 
li fa\·cùu1 di l 'ar-1\'fan non lta unc•ort1.f/t11u·a. 
to t1 qua11to sentbrt1 sr c'

0 è ancora citi \'ttole 
~·upt•rnf' di pili sul gioco piir po/Jolare del 
11uJn1lr>. D' a/1ro11dl' ctnnl' tltìrr 1o~·ro a1 1t~110· 
re che si tlitnostrll ancr1ra t·osi i11tt'reSS<illJ r1 
P11c·i\1a11? Sianro noi i prhni a tli.!i'piact:'rt·/ 
1:J1e I<• n1occhi1t(, tli Pac-,\{tlll SlJllQ or inai 
rttrissinu• da t•.t.ft,re quasi iJrrrovabili («•chi 11e 
( ' lllH)J'((' ltr col loc(1: iò11l' è (I ('(/llOSC~·11:11 di"" 
prt~zioso se.v.re10). 
,\ft1 \•t•11ù11no t11la risposta clu~ ci sian10 già 
dilungt11ì fin tropp<), li li/Jra tli K~~,, Usto11 
" llfaster ing Pac-.A1t111" 1u>11 <~ rf>peribilf' in 
Italia. /'er a1·erlo bb·ogna rlvolgt?rSi ,(li/li t·a· 
sa t•ditrice a1ner ica1'a c'lr~, l'ha pubblicato. la 
.')ignei. 
é«co I' lndir ;z;;Q: Tht• ,1Veu· Anrerir'an l~i· 
/Jrarp. /ne, - P. O. Bo,\· 999. l/ergenji~ld. 1Vt\l' 

Jersr" 0762 I. 
Fors; però il 1uetodo n1ig/iore per a1·erlo è 
ondarr in 1n1a libreria della tua ci11à che 
~'endti libri J'trtinierj l' clriedt•re a loro di 
ordi11arlo per Il'. A proposit(> di " i\{aJterill.I! 
Pac·J\ ·fan". 1u,l/e 11t1gi11e di Reat~r e' è 101a 
1't>S11 .tit111u11ù·11 /ratta dal /il>ro. 

Quanle scC'nCll<' ci s.,no fra un quadro r 
r allro di Pac-1"1 :,n? 
St~n1fJrt1 che il noslro t1,.1ic-0lt.> ,w1/Jt1 f>at · 
lrft111ia ubbia r ijcosso 1111 grosso .rucres.ro 
vls11J li 11111nf'ro di leu ert, .fu//'argonrrntu rht• 
abbianro r;c,··w1t() 11/1inui1nl'11t'" Bene. 1u• JùJ·· 
1110 co111e111i e quindi procedituno a ri.~·pondt.,· 
re• alten11t•sit1u~ do111a11da s11I silnpatico tl/i·q. 
r111111to. Ci sono ft'(' .sre111·ttt: tra un quadro,, 
/' al1ro di Pac-1\(a11. lll 11rùua 111JJ>tU't dop() 
,·}le .fi i: ctn11plett110 il St"ro11dc1 sc/Jeruu1. Una 
pict't1la 1111u·iclu:tta fii do souo/ondo ad 1ura 
JCl!lffl in cui si \'l'de fOc·A1a fl fuggire filtra· 
l'er.to lo schernro da tlc:ilra a .tini.ur11 ùrs,•gui· 
10 do 1111 /tnuas111a. 5'ubiU> dopo, un (iiganft•· 
St 'IJ Pat·-,\ ·filn insegue a sua 1•t.1lta il fi1111t1s11u1 
lll lrll\'~·rsruulo /ti ,\·ctu~rnto nella dir t•zio1u1 op· 
posu1. DopCJ un cerl<I 1ru111r:•ro ili 11uotlri. ap~ 
111rre un'altra sce11eltt1 di i111e•r111f'ZZO. /lj'o11 ~ 
1as111a, 111e111re i: i1r1e111Q ad ù1~·e~11ire Pac­
A11i11, s i .ftr<iPl lti " /eu:uo/o" 111<•tl~11do in nro­
stra un p11 z:() di g1unho , . 1111111ifesta'ldo un 
cerio ilnbarazzo. /11 una s(.·c··1u111t1 311tl'cS.t iV<1 
( /'ultiluo. cJte \'ic1r(' ript:tuta St' si rit·.1.·rf' 11 
con1ilrttllft., il g ioco) il /f11Uasnu1 perde ro1n· 
plt'tt11111•irte il lt•n:uolo (S/>t'ro che nli paS,\'f"­
reie la parolt1 h·11:uolo. n.d.r.) t, sctlppa. 
nudo. 1;ra11dosi dit•tro il .tuo unico capo di 
abbiglianu11t10. 

Oi1e che i \•idcogiochi P;trker Urotllers non 
sono reperibili in lt ~1 lia. J)tr6 puhblica1e la 
pubblit•it :t rii un nego'i.io <'h t~ li vende. !\'l ,1 
:1llor:1 (' i sono o no queste cassC'ttt? 

/)ob/Jit1111(J co11feJJllre fhe qutuulo J'rrh·e111· 
1110 che i \·ùfrogioclti Parker Brothers 1u111 
l!l't1>10 rep<··ribili in Italia 111J1t st1pt'l't111u1 che 
f1>sst~ro ilr vendita lff l 11t-'gozio in c11i Jttri 1•is10 
la pubblici16. D'a/1ro11dc l'~·r stabilire se 
sono rc•pt'ribili u 11:.1 itt f1,1li11 11(, ; ~ ; " " ·'hu 111'1 
sul fatto chi' t•si su1 o 111e110 1111 i111portt1t1Jrc1 

11/fit:illll' t a 11u 1'oggi qucst" ù11portt11ore 
n(J11 e' <~ ru1<-ora. I gi·ochi Parkcr 8r 111/rer.\· c/Je 
si trot·ano 11<·1111:g1::i o di cui par li pro,·e11go· 
110 diretta111e11te di1/l' /11ghiltcrra do1't' qual· 
c111u1 l i lui t'()l11/>Ttlti per co1uo dt?l 11P.i:o=ùin1e 
oppur t" è andato INi stesso a pre11de,.li. 
Bisogna H'11t r c1>1uo iholtrt, eh(~ essendo una 
ri••i.sta lf(IZio11alt1, / .'()Il pOSSÙilUO dhne11tit'GI'(' 
11111i c111ei 1:ider>gitu·t1rari cltt• 110 11 abitano 
11elle gra1tdi cit1à. quilfdi prinui di '" t111111cio· 
rP «ht 11110 o più giochi sono di.tprJ11ibili iu 
Italia dobbùuno a~sicra'Ol'Ci cJre sia110 verl1-
n1en1f' diJponibili ; .. , tutta o qua.si la penisola. 
dt1 ·rrt'1tto a Trapa.1i. Altrinu·nti .ti vt·rificlre· 
rebbi! q1u·llo c/Je è già succeJSQ altr e·· 1'11/tf' 
q11a11do ahhhuno t:11111u1cia111 un K;OC'l e poi 
decùre t' ilel'itu• di /~11ert, di protesta ci ht111n<J 
sotnn1erso pro1es1t11ult1 pf'rrhè il gioco a Pa~ 
t/Q\'(I o òd Ascoli Piceno (1a11111 v er /art• il 
nonr,, dl tlue cit1ii) non r'crantJ t11u·t1rt1. 
Sono reperibili in flalh1 il \'ideoj.?an1e Con· 
1rolltr. il Gan1e Selex cd il (;;unC' l\1a1e 2? 
,Vo purtr1>ppo no1; sono r<'pt:r ibifi. a/11rt~110 
per il n1011u111IQ. ; 1 \'O/te vi preJe>11ian10 alt11-
ni prado11i • giof /ri o t1ff('.!i·~·ori • 11011 ancora 
nrrh·1uj i n /1 rrfifl ( i> >t(IJI è sen1pr111/e t1tl l'hf! 

prin1n o poi ci 11rrJJ•ù10) J(1pc11dq che a qut1f· 
t·u110 tnagari gli :iene lt1 •·oglia. nta e-osa 
pO.\'f.-itu~;o farti. li 11o:uro cQ11rpilo è ruccou· 
1or11i c'Osa SIH'l'edt• 11141' <tJ.'fà.f('Ùlhlll(' J>IOttdo 

dc'i \'ideogio,·f;i <,quindi 1101: possltun() 1rul11-
sciare q11t•llt• cast· c/11• :r11ccedo110 al di fuori 
dell'Italia (st' ,,,, rlte 1uo11do Sllrebbe). 
('•è da Sperare ('/I( l/fl(l/(UIHI. /tggentfO tlc•J/t, 
norit(i ustite ull't"Itero. ~.; dct·ida ud i111111Jr· 
tar le. /11 fin d(•i tO»ti i videogioca1ori ci ,'iQlltJ 
e• st• l'id,•a è ln1(Nu1 prrcJ;i- 11011 dot"r tbbe 
\'t~11dert~? 

A chi mi posso rh·11lgl•rc se~ i giochi dcl l·0111· 
purer non sono bere ,·isibili sullo schern10? 
/)ipende tfal 111()ti11J prr cui '1011 sono b('" 
\'i.'i·ibili: potrei)br dipt•1tderf' dal co111p1t1tY 
Qpp11r(' dal 1t1h•r isQr('. 1\ r1•/ pritno C"t1.f() 1/01·re· 
sti rh·o/gf'rtl d(n·e lrai con;pr fltr'J il ('lnnputér 
o il ,tifl t'fl. t1t'I .f<'Cf,»do tul ''" riportuor1· r<ulio 

UICEQQIQCHI ...... ....... 
Pioz-zo Morucéhi. Z Ramo T el. 8445343 

Novità • Anteprime · Permute 
Noleggio - Vendilo anche per 
corrispondenza contrassegno 



il posto della posta il posto della 
TV. A'I ogni n1odo l'il'O/f.!fl(jJrùua al ri\'e11di· 
IOl't.' i/O~'t' h t1i Ol'l/lll fllt/O l/ fllc>CO, CfJSOtll(lÌ 

sot{ì lui a dirl i roso ' '"''' ft1rt. 
A\'t le deuo che il P:aC"-1\lan per il numero 
llmha ro di bir puc) a rrh.are solo :d 2$6• 
SC'h-trmo altrimt'11li , ...... ln t UI. Il ma~imo 
ru~giungibilo •arrbbo P•«iò dl 3.316.000 
pun·ti. Comt- s i concili;1 rlò col rC'('(lrd di 
14.880.210 punii pubblk mo • pa~ina 81 dol 
nur1cro 2 di \'idce>~lochl? . 
BrtH·o, sei ind11bbia111t•11t'' 11n lt·11nre c·l1e le<:­
~'* Vlt!eogiorhi dti r l111a 11/ondo t' per tlip.irì 
ottt>n10 1nen1e. A ncht 1101 r ' t•r(l \•t1mo rhlt".Jtl 
<onte cii> fosse posslbllr t' rl sitJ1JJOinfornra1i 
t' lo risposta al buJi/lis / ndli' pagi11t tli 
Rrat~v. 

1\11 ~biamo i\1atteo r po('hi gforni fa ho com· 
pnuo Ja casseua dcl Tennfs Acchision t rni 
sono ~tccort-0 eh~ sullo scht>rmo manca,·;a 
proprio un pc:r..io di Jtioco (d ho n•andaro un:1 
ro10) sulla p:.ir•i- sinistra), t un direuo d~ll:1 
mia TV oppure è c.11:r:.t1 orbt lc:o della marca? 

1Vh•1ut paura 1\11111eo . /I tttll(t rt•golare. L..o 
\'C/,,•r111n 1/11//a r 11r1ur r•lt1 Tt·1111lt 1/p/J' Ar1jvJ~ 

Jion i co.sl eom'" ,1 p r r\'t•1t10. Nc1t i 11nu 
rara11rri11iro deHt1 111ur t'U "' q11ioJ1iont', p tut-
10110 11na ' ora11r r iflftu clì 1noll1 viJrogiorhi 
11ne'ltt' tli al/re mttrrl1t'. Co1nunq11r. prr tro11-

qui lli ::rr tì, pul)b/icJ1it1111n la fi>10 delliJ 
\eltr rn in drl 11t>f"1ro qù >t"fJ t/.,./ Tt•tt11ir ,,.rr 1i\·j_ 
fifln ,. ft11'r r p troi i•i•dt•rt· (lllJll 1111>1!11 tldnra­
mtnft 1n •'ffe1fi) nd 1u>1fro 1/ .. pl':.: o ili gio­
t()" JHù'tt'tt diJ 111/ lr (' (/U( /(" rurt{ f:p[WTt" /4• 
'"''; 1·rneo110 hrnir;1inu> 

-------- - -----------------
LA CLASSIFICA VIDEO GIOCHI L=l::=m no:::::e me======.! 
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DA 'CASA DA BAR 
Mo reo ntolo esatto dello cartuccia 

1 I I I I I I 
2 

3 

4 

5 
-. 

6 

7 

8 

INDIRIZZO._! ----------------~ i 

-~-
ETA' 

12 



Quel qualcosa in più che aspettavi dalla Panda 
Panda 30 Super arriva dopo nuovo che sorprende subi-
i! suc,cessodellaPanda45 to per ricchezza. confort e 
Super. silenziosité; 
Panda è nata come ''auto •l'abbinamento. su Panda 
in libertà", per andare Super. òi on allestimento 
dove e come si vuole sen· cosi ricco con.la motorizza -
za problemì di spazlo .. di zione dì 650 cc. che realiz-
consumo, di manutenzione. za ilmassimodell'economia. 
A questa inconfondibile 
personalita, l'allestimento 
Super aggiunge molte cosg: 
• il restyling del frontale e 
dAll~ Ji;:inr:~tP. che f;i risul· 
tare Panda Super ancora 
più grande e "imporrnnte'" 
• l'interno completamenti; 

Par:da ora in 4 versioni 

Panda 30e Panda30Super: 
motore di 650 cc. - potenza 
30 CV ·velocità 115 km/h. 
Pa11Ua 45 !:! Panda 45 Super: 
motore di 900 cc. - potenza 
45 CV - velocità circa 
140km/h. 

~utto l'intcr~o deJ!f Penda 30 SuP-@r è stato rinnovato Nuovi i sedili 3mplamcntc 
mbOttlti e ( vesf11 d1 morbido tessuto. Nuovi gli appoggiatesta. Nuovo il rive.sti-
mcnto isolante di tutte le superfici interno. 

llBliJB 



,l 

HIT BAR 
ClASSIFICA 
DEI PIU' GETTONATI 

Mog. ..,., T1kllo IMI gioco 

1 I 2 PENGO 
2 I - Qeall 

s I - CMACllON 

• I 3 MOON~ 

s I 9 \',ORt.D tENNJS . 

• I - 1tJl?80 I lo 
1 I I WYf llOG 

I ~ I • 8 Crw:lkONG 

9 I 5 POPEYE -10 I 1 l 009ING -,. ' 
11 I - .JOIJS1 ~ = -

I~ 12 I 6 iUlGER TIME - ' 
1) I - POI.E POSlllON 

l• I - AITANASIO ::i • ,..,_, 
11 I - ooeaJNG -

.. 

• 

HIT BAR 
ClASSIFICA 
DEI PIU' VOTATI 

Mag. ..,., 
- ·-dOl gioco 

1 I 2 CRAZY KONG 
2 I 3 1lll80 

s I 2 PIG-WA.., 

• ~ 4 moGGCR 

5 = b IAAZAN - - !... 6 I - . FOPE'lt 

1 1 o ZNO<ON t'1 -• I 1 ~ ~ .SIE~OIDS 
9 I 6 QI~ 

~ -
l!!!n 

. ' n - IAO( l\00 -~ 
11 ' 13 OEFEND!;R . 
12 I 8 i-; l(MPESI 

13 I 10 PfNGO 
14 ' . I 

., • ::::;:-fEr-ooS' 

15 I - '"°"' -

-

I 

_, 
• 

I 

I 

- . 

("JlllV KN'1Q A nt"V'.X':fft In ff)olltl ~..U-.on lf'll.oeca to"40fo non ò pi(td 
~ ruroo. dO(JO '°"~ te:1ipoogyo10 •ti IVJ t.no't'nen!:o ~o 
"' >OOOf'da poslzicne. 
TO"lcn e frogger stot)ll ol 4 f"' :ii pca' o. mtn'ro A5tQ-oids Q:r. 
lempesi ed Il oel!l.I()!.() ~ 'Jl)f'O"' fOQS.\O 
Tre nuove el"lt,oto t •-O CUI TIO" i-otro ao1t'o •101•110 tilm dl ~eo.'(l!fl 
IJsbelQO< 
Jr IOIY'IOré'iesde Oetendef "" "1 tn occompognoto <>o Z<l*on è tod/ 
Bug. 

HAI UN SOLO MODO PER PORTARE 

VOTf'?' 



VIDEOGIOCHI 
HIT 
CLASSIFICA SECONDO 
I NOSTRI LEITORI 

1 ...... ""'· -clol~- Mo-

1 • ' PITFAU ...,,_ 
2 I J PAOMAN l\IQll 

s I ~ soçcm Mall•I 

' •• O<FENDE!l Ato11 

s I 9 DEM~ AlTACll - lrnoQIC 

6 I 10 BASl<ETBAl.l Mone1 
7 I o TENNJS!; MattOl 

• I 10 lOCl<'N. 0<ASE Mal1è! 

t I - !!BllBliC "'"'" -10 I - COSMICAlf< ,,,_ 
11 I 1 SIAQ 9R<11E Motlel 

'2 ' •• S?Aa.l'IV>,CERS "'"" ' u I - S?ACf.Al?MAOA MÒtl'14 

1' I - N-AtOAA Poi~ .. 

" I 12 ASIROMl\SH MoflOI 

Pidoll. "Obi'!>"' OÒ"10 poslo, .. vedo ""ld'Olo "'°"'"mono ChoOOI 
rcmosls.Slmo Poc:·f>l.on Il Vooct'lto re 'AJOle JOff'OIQ Od lmpùQinore i 
suo scetno ' 
oerenoo.r • Oomon ArtOCk si ou.e:s10n0 014• o 6~ OOl'O. men.Uo Stor 
~o Aa:tomcun Dè'dc«> pcreochi p.n, 
In to••o S0oce IOYOdoft òorA!Oll !eO<'!O 00 IA>C:f(I'( 0-. O do 
8ooloe,_ CIOllo Manel cl>e, OOC<lCO ""' ....... CCllCIUCe lo _,IO 
~ coa 61)(11.<liOnll 

QoclllO ""°'° "'"""" "°'"'-""""'di - """' ""'""'"' 1'' rx>slo o (Il.Idio OCM mownonto 8éà'~ ~Aro• o 9 

IL ruo VIDEOGIOCO AL SUCCESSO: 

VOTALO! 

I QUINDICI PIU' 
CLASSIFICA 
DEI 15 VIDEOGIOCHI 
PIU' VENDUTI 
NEI NEGOZI ITALIANI 
INCHIESTA DALLA NOSTRA REDAZIONE 

Mo9> ""'· -clololooo -1 I - TRON I Mano< 

2 I - ll10N n Mane! 

s I 1 l'r!fNl Ac1Molon 

' I 6 LOCl<'N' CHASE Mot:.el 

I I 2 D™<)NATTAC~ lmoQiC 

6 I 3 SoçcsR W.Otta1 
7 I 6 PACMAN AI011 

• I - PHOENIX A!Oil 

9 1 4 AllANllS tmoo>c 
10 I - llflAOJlA !mog!c 

11 I - El .Alai 

12 I s OOAGONRnf )mogie 

u I - OONl<EYKONS COlecO 

f4 I - ~GM Pc<l<e< 

11 I - ICETREK i magie 



Tllolo Mo- ..... ,.. ... 
-

~ Molte! 2 660.625 

-
lllJIO llACm Monel I 258 

Nl/ONl llar\11 I 7.910 

--
BAANSlllOMING ,tc;1Msoon 2 0:32.92 

-
BEAIJIV 
& eEAST 

lmOQlc 1 30.100 

WlZERK Alo li 1 230.730 

O RCIJS AIARI Alo1l 2 4.350 

c><of'l'ER N:.llvl~1 I ;)&.100 
COM MANO 

OEFENOER AIOll 1 1 219.251) 

FllOG 80G "11184 - d20 

Gal Mo""' - 34 

lOCK'NOWlE MottOI - th.940 

MISSU Aloll 1 469.185 
COM MANO 

' P!IFAU. Ac!lv!slon - 114.000 

--
PAC·MAN Atan 1 99.999 

-· -
SPACE AIO<i 1 7.565 
llWAOEAS 

SICJNG ""1Mslon 1 27.86 

Sl<Jl'IG Mottel - 82.0 
Slalom 
Sl<Jl<G Mo .... - 344 
~'-
Sl..ffR ""°" 2 9991 
8llfMOUI -- - --
!PACE MonOI - &14.210 
HAWI( 

SPACE Mattet - 216.9QO 
ARMAOA 

1 16 

--· Cogno- -Qomerllco Noccoil 
l'tllml 

GiCIQiO -
Albli<*> 
CQpO 

Mo"9o~· 
loov 

Rinaldo IVC<'l!Olenh 
~ -Taloro l1oui 
VS<ono -
Co~o Fonti -
c.111100 Qvo1onohl 
Bo!ogno 

S!Olono TQdtnl 
Romo 

AleUo<>Alcco 
A1e<uono GE) -
Foblo l'nQllOnl 
Romo ---
Foblo MQelOrll 
Roma --
And'90 Mo""""°" 
Miono -
Mo"""'llOro loonclnl 
So\/ono -
Molloo Vlgnoll 
fl/Jlono -MosslmlllOoo Loonclnl 
$oll()n() 

Matteo Alvl)fVal 
leml 

Slelono ladini 
Romo 

luigi lb:1CI 
~ 
Poalo Venoril -r.onco c.oslOQnO 
l'l:llelmo 

"'°"° Shlppolt "9ono -
Ugo Mnoutl.l 
A•ente 

VIDEOGA_D.A: I PRIMI 
RECORDMEN 

Domenico Noccoro con 
6eo 625 punti o Astromo.n. 
Rinaldo W.onlo tenti con 
~ 32. 92 o eom.torming Oi 
srono Quo•enoh• con 4 ,;so o 
Oicus Atori. ffonco Cesto 
ono con 9.997 o Supert:>1eo­
kou~ lo Vìdeogo10 opce 1t 
suo tib10 d'oro e vi iscnve I 
primi cinque nomi. Do Mila· 
no a Palermo. o.uosi simbOll· 
camente. Videogiochi 0 111· 
verò In abbonamento a l 
brovl vldeoglocato1i. Intanto 
sulla pista seno 01onti ot de­
collo o lttì reco1dmen, I cui 
primati si trovano giò a llo se­
ondo segnalazione <sono 

QUeli con•I0$5eQOOli con il 
numeco 1) 
lo nU0\19 lmm1Sioni non so­
no molle otto eciòsìspiego 
con lo bnMtò tecnico del 
poriOdO d1 OCCGllOZione dei 
punteogl dovuto a llo d.ooo 
d i IOCUl)OfOIG ~ ritardo dello 
rllllsro : In 1eollò, dunque. 
o.uesro ''mGsoto" è durato 
solo vonll g iorni 
Nonosronle questo lorzoto 
rlstro llozzo. però. lo Vìdeo­
goro $I vo ogllondo sempre 
d i p ili. O IO 1"10$hO COio n n o si 
allungo. que,to è l'impor-
1on101 

VIDEOGARA: CONSULTI, 
SUSSULTI• INSULTI 

A quello punto della Yldff. 
gara dobbiamo fate alcune 
precisazioni rtqua rdantl 
due del giochi pi u giocati• 
fologrofall: htroma1h • 
houty • lh• host. Cl sono 
a nos!To avviso <Hgll •rrort 
di metodo n•lla cHMrmlna• 

llone del recO<d consegui. 
lo, di facile COINDOM per 
quanto riguarda Atlro­
mash, menlre per houty • 
lh• -.Osi la questione i un 
po' pi ù complicata. V4tdta. 
mo. CQIO p•r COIO ... 

BEAUTY le THE BEST: QUEL CHE CONTA 
! IL GRATIACIELO 

Qui U di.cono i un po' pt ù 
oompllcato. Cl alute«emo 
quindi con degli -pi. Il 
NCood cl llrTB -Ido I 
P~9' o- tnt'edculo­
ne 10teb0e 74 .000. Dieta· 
mo IONbOe, perch ' corri· 
sponde, dalla toto Inviatoci, 
a Solone 6 (lalalonon era 
pelf•llamenhl legglblte) 
grallocletl. Poniamo anche 
che siano 6, cl ò nonostan-
19 c'i qualcosa che non va. 

Chiunque abbia giocalo a 
llrTI IO che M 11 cerco cl 
10llre un grallac:lelo (an­
che p,.ndendo tani CUOI! e 
"'"" ot1oçotl quando ..,. 
Ioni i IOllO) , quando Il Ofti. 
va oUo fine non 11 lollllh:za • 
llando PfOPflo larghl • pi ù 
di 5000 punti. Mollfpllcalo 
per 6 lo S0.000 punii • ..., 
la,. 7'.000 cl sono due mo­
di: o 11 i antvott oll'ullfmo 
1chermo, cloi oll'ullfmo 



plano del grattaclelo, • In­
vece d i far cadere Hontbte 
Hank cl Il è volontarlamen­
i. bu1tatl gl ù, ricomincian­
do quindi da capo• totallz· 
zando allll puntt (• .. lo si 
la nel primi grattaclell, 
quelll più laclll, non è diti!· 
cli• ammassare punt.ggl 
cosl elowitl) oppure cl si è 
allardatt plano per plano, 
grallaclelo per grattaclelo 
a totalizzare punii venendo 
a contatto con gll ostacoll 
quando Buford è rossa. 
Ora, cerchiamo di non per· 
dere di vista qual'è l'obletlt· 
vo d i lii. TB: non certo quello 
di fare tanti puntt, plullosto 
fare tantt grattaclelt. lrrlallt 
.. antvaM a completare Il 
quinta grattacielo appare 
la scritta "Qreat" ila che Il 
vos1ro punt.gglo ila 5000 
che 50.000. Quindi quello 
che conta è Il numero di 
grallaclell che scalai.. E In-

lallt .. arrtvate a completa­
re Il decimo grattacielo ap­
partrù ""'altra acrllla di 
congratulazlonl per Il rl1ul­
lalo raggiunto (non ve la di­
ciamo, scopr1191avon, .. no 

I 
che guclo c'è). E probabll­
ment. la steua cosa suc­
cederà se 11 completa Il 

ASTROMASH: 
IN BASSO A SINISTRA, PREGO 

Il punlegglo che r119nlamo 
valldo è quello Indicato In 
ba1sa a 1lnls1Ta soHo la Il· 
nea conttnua. Quello è In el· 
letti Il punt.gglo llnal• con­
seguHo • non Il collddello 
"Peok Score". Il Peak Score 
è Il masslmopi.jnt.gglorag­
glunta duranlè lo svolgl· 
memo della parltta, ma non 
è quello llnale , polch é co­
me sapei. In Al!Tomcjsh 
ogni volta che un asteroide 
IOcca l9rra vengono detratti 

del punii dal punlegglo. 
Il Peak Score è si In punleg· 
glo massimo raggiunta du­
roni. lo svolgimento della 
parltta, ma non lo 11 è rluacl· 
n a mani.nere, quindi non è 
giusta che 1la quello da r. 
nere In consldeazlone. Per 
cui, da ora In poi con1lde,.. 
remo valida Il punlegglo In 
ba1sa a slnls1Ta (vedi lato) 
• naturalment.cl i> ha valo­
re aehoattlvo. 

qulndlce1lma schermo 
(ma non cl slamo anivatl). 
Tullv questo dlacano per di· 
re che cantldereremo co­
me recarci quel punt.gglo 
che Indica Il pi ù aHo num• 
ro di grattacieli completatt, 
In p<a!lca Il numero In bas­
sa a des1Ta. 

Solo nel caso d i parllù d i 
grallaclell, farà fede a l fini 
del roc:ord Il pum.gglo nu­
merico che appare In aHo a 
del11a. 
Quindi non state a perdere 
t.mpo a lare puntt, pentat. 
pluttosta a scalare gratta­
clell. 

A PROPOSITO 
Di PUNTEGGI 

Se Inviai. un punleggloche 
1upera l'azzeramento del 
9onlafore (per •Hmplo 
1 .021.000 In un coniatore 
da .. 1 clfM viene regls1Tafa 
come 021.000) por.te' lo 
stessa documentare la vert­
dlcllll della vostra enorme 
abllllll, madovet. .. rvlrvldl 
un saclo Il quale documenti 
almeno .. 1 o sette fasi nel­
l'lnt.mo clell'oneramento. 
Inviai. cioè tre lato con I 
punfleggl 970.000, 990.000, 
"8.000 • poi un aHro palo 

a 000.200 e 000.900 ad 
..-mplo, In modo che l'a­
ver raggiunto clfM cotl alle 
cl Induco a ritenervi capa­
ce anche dello •scavalco•. 
Per lullt I giochi che ollte ad 
un punt.ggla prevedono un 
tempo, Ollla un bonus, noi 
t.nlamc> conto salo del pun­
t.gglo, • Il bonu1 viene ~ 
sa In considerazione unlca­
menle nel casi d i pareggio, 
che cl auguriamo peraHro 
rari. 



I TELEVISORI DEUA 
SUPERVIDEOGARA 

Attonl10 sitenzlo dot 1)1.bbll· 
co. lncessonte rutno di tom· 
buri sul polca. !?~tettori. sipc. 
rio. eccol tontostlcl tele\A$Oll 
Seleco che onctronno ot più 
beavi dello vorlo specioiltò 
presoelte nello Supelllldeo­
goro di Videogiochi. 
SI trotto del Seleco 16" ultl· 
mo geoerozlone. portlcoklr· 
men1e Indicati od ossere utl· 
lizzott In connenlone o vide· 
ogiochl e home compulers. 
Ric0tdlomo che si vince li te. 
levlsoro "'si montlono ""re­
cord per tre pubbllcozlonl 
sucoenlve. 
Le dole di chiusura del nu· 
meri di Videogiochi. per 
quanto riguardo questo 
competizione sono n 15 di 
due mesi pt1mo del m8$8 dt 
copertina. Complk:olo? Ve 
ro spieghiamo meglio. 
Se uno cortollno/lotogroflo 
arrivo entro lo do1o dol15dl 
setlen't>nt. poo llomo. I I&-
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cord sorò Inserito netlO ctos­
sttlco del numero di ncwem­
bre. 
t giochi della SUf'ERVIOE(). 
GAAAsono: 
PER DARE TEMPO A T\JTTl 01 
PREPARARSI, LA PRIMA PUB­
BLICAZIONE SARA' NEL NU­
MERO DI SETTEMBRE. 
Buon allenamento. rogoul. 
E ontvederci o dopo lo vo· 
conzelll 
( ... con lo supervldeogoro. 
c ioè: perché Invece lo rivisto 
e.cv ol'1èO«:I .io a giugno Ilo 
o luglio) 
I premi non saranno spedHI 
mo Il vlncltOle dovrò venire o 
rltlroril presso 10 redazione 
portando con $é IO cortuc· 
eia del giaco. PolrO euere 
rk:hlesla di ripetere lo gora In 
presenza dolio redazione. e 
In questo coso dovrO dimo­
strare di'logglungere alme­
no 2/3 del punteggio rec0<d 
nei corso Cli 5 tonto!M 

COMPUTITION 
Ve lo cniewarnomlll cip !:Ilo, 9d IL PREMIO 
eccoci pioni: una comp .. 
zlone, o compulblone, fra .... 1 buono ocqultlo do L 
lott ma anche fra ctuboosso- 100.000 ogni l'MM P'MIO I 
clazlonl, peri<:! prapalla o lo 

lllshop ""--· 
cNCldone cl pwg;avaml che 
u1111D1no al 1M$1110 gH home 
compulet eslMnll. 

GIRONU 
AL MEGLIO ..• Qui, ,_ , r a1111abllllll sotto 

llgnltlco con lnlell lgeruo, 
tn Pffmlsllmo pi- tnlalll lt 
PfOlltarnma conconenle ._ 

lanlallo, origino~. Come w funzionare su un home 
veclele, toactomo per untma computer a scelto Ila quelll 
l'abllltà, anche se • Impor. SINCWR ZX 81, StNCWR ZX 
tante: lo loaclomo per umma SPICTllUM, VIC 20. TI ff/ U.. 
percht llomo comrinll che lo Anche qui lt soggello • ftbe-
- bft geiMHollon ho lullo ro: pa1e1e lore un PfOlllOln-
quello lontaslo che manco mo per disegnare I• larfalte, 
al compuler, e di cui la nuo- o un programma per dirigere 
w era deln.nlol n1ollco ho uno banco ntuera (o noi 
mollo, molto bisogno.. petà sono più llmpallche le 
lo gora • arlcalala In due lollolle -·>. 
~ront, o quello delle ... lo glUlto, prem!MI lo vallcll-
ptopotle (girone A)• que~ lii oomplenlwl del Pf09'G"" 

lo del programmi reollzzolt mo Ilo Niio l'oepello dello 
(gllone I) . 

- ollg~IOll!ili, Ilo dello -
111 e i.ala ne, dello - doolt-

GIRONE A """' I ad a ne e, In oll9 pcll'llle, 
d lull quel paramelll che ohi 

IDEE[ PROPOSTE pt0granwna ben oona1oe. 

I canea....,.••- Inviare 
ola 11 o rt°',. p1a~ad1 d I PREMI 
:"f::~c:.::.=~ PER QUESTO 
clolllcO, eesnono1e> con "GIRONE" 
~ lftdcazlnl..,.. mode> 
Dlii d tunllocrionieMo, ICOpl - _ 
del ptogtOliil'nG e Imi di al- lano olfeftl In collobofollone 
tuozlone. che COIO succede, con llllhop PII--. per 
che cosa si vede, come Il fl. ogni ootegorlo un ~ -
sponde e così via, 11 Com11a- qulslo do L I00.000 che po. 
topfl!mlerll 1 ca= .. d"olavo- .,... ~1ndar• come megtlo 
lkllo1c lp 1 lk::o del praglllo • ct1 d1 • In uno del 70 • 
lo compiei 1120 del - _.. lhop l'ltmG>era sparli In fUt. 
Imenio menlre 10 suo attuo- la ltallo. lnollre ogni mese 

~lltà p'*o sarà tenuta In sarà pubblloolo un p10gram-
mi.- consldenl2l-. 1 mo gludlcalo lnteNssanle. 

COMPUTmON I UH'INIZIATIVA RlllllYATA ACIU AllONATI . 



PARTECIPATE 
A• I A VIDEOGARA 

.... utllluondo questo togllondo o un suo foc·slmlle. t per noi 
molto penoso decifrare gene10lltò illeggJblll e scolollte scritte 
molo mente sul retro di uno polorold!E per voi è molto pericolo-
so rlschlore di restore fuori dalla ctosslfico o di entrarci con 
nome sboglloto. 
Se Il gioco oggetto del VO$lro punteggiO è uno di quelli inserlti 
nello SUF'0MDEOGAAA. alloro nelle note scrivete chlOromen· 
te e bene in gronde SVG e basto! 

NOMI 

COGNOME 

INDIRIZZO 

ETA' CITTA' 

GIOCO 

MARCA 

stmMA ( BASE) 

PVNTIOOIO O llECOllD 

NOTI 

DATA FIRMA 

TROFEO 
VIDEOPAC PHILIPS 

Ho preso il vio il 26 marzo Il tutto Moggio con 40 ellmi-
pilmo Campionato ltollo· notorie e avrà Il gran finale 
no Videogiochi - Video- o giugno o Rimini. 
poc Phlllps. l 'Iniziativa coinvolge rodio 
Il campionato si svolgerà e N private. sole do bollo 
nell'orco di tutto Aprile e e discoteche, prevede 

l'assegnazione d i molti 
premi ol portecipontl: 
viaggio o New York per 
due persone ol primoclos· 
sificoto. oltrl numerosi 
viaggi per tutti i 12 finollstl, 
oi quoll verrò inoltre asse­
gnato uno consolle e 2 vi­
deo cassette Phìlips. oltre. 
naturalmente oi numero­
sissimi premi assegnat i 
nelle varie selezioni. 
Il vinc itore avrò la posslblll· 
tò di intervenire a tornei ln­
temozlonall dl videogo­
mes. 
Mlgliolo e migDaio di mo· 
nifesff e di locandine, co­
municati glomolieri emes.­
si dalle più seguite emit­
tenti radiofoniche Italiane 

~ 

l---------~-
-~ - -

-------------------
locali: il Trofeo Vldeopoc 
Phlllps avrò uno gronde 
eco In tutto Il Paese. 
Per partecipare è suffl· 
c lente Iscriversi presso i lo­
cali nei quoll viene dispu­
tata lo gora. oppure rito· 
gllo1e l'opposllo toglien­
do pubblicato su Son1sl e 
ConzoniN. 
L'organizzazione del Tor­
neo è o curo dello Mo­
onum Musico e Dischi di 
Ce1Vio (l'lovenno ). 
Lettori di VIDEOGIOCHI. è 
inutile dirvelo. mo ve lo di­
ciamo lo stesso: FATEVI 
sono. VINCENTI. Insom­
ma. FATECI FAAE BELLA FI­
GURA!!!! 



,, 

RECORD NEI BAR 
Nessuno inizìotivo. per il 
momento. tende o pre· 
miore I record do bor. se 
escludlomo il groncioso 
Pinboll Chomp. che però 
è riferito ol ftipper e non a i 
videogomes veri e propri. 
Cinonostonte noi siamo 
ben lieti e desiderosi di 
pubblicore I rE!COld do bor 
dei nostri lettori. e. o mo· dì 
esempio. pubblichiamo 
questo di Mario Peri, Il quo· 
le· o dispetto dell'ossenzo 
di premi • ho pensato be­
ne d i Inviarci Il suo con 
tanto di timbro e firmo del 
gestore della solo giochi 
in cui l'ho effettuato. 
Foao. dunque. rogozzi. 
perché non è detto che 
primo o poi non solli fuori 
un premio anche per I 

grondi videogomes. 
l'l:J ogni modo è meglio 
che chi invia li suo punteg ­
g io olieghl anche uno fo­
tografia dello schermo: cl 
rendiamo conto che sul 
grondi videogomes lo 
tecnico di fotografia è dli· 
flc lie. e o volte le condizio­
ni d i illumlnozione del lo­
cote sono proibitive. mo in 
ogni coso è meglio pro­
varci. Come sempre, an­
che In questi record vor­
remmo ovoro le vostre fo­
tografie personali, tonto 
per vedervi in faccio. e per 
torvi conoscere anche dO· 
gli altri lettori. E se. per Il 
momento. I premi non c l 
sono. poZienzo: si g ioco 
onche per divertirsi. no? 
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SUPERGARA 
SIM 

Per un Increscioso qulpro­
quo nel numero di aprile di 
Videogiochi annunciando 
lo favoloso lniziotiVO dello 
Supergoro abbiamo put>bli­
colo un elencodlglochl che 
sarebbero I "candidati" per 
lo go10 stesso. 
L'elenco è totolmonte poco 
ottendibPe. e sia lo segrete­
ria del SIM Hl·A IVES sia lo 
stessa giuria dl VIDEOGIO­
CHI tengono a p recisare 

'Che: 
•.. non eolst& otcvno pro­
grommozione circo I g ioehl 
che saranno oggetto delle 
Supergare dal9a 13glugno. 
I giochi In gara potrebbero 
anche <XJmblore ad ogni 
turno. a totale discrezione 
della Giuria. lo qvdle vigilerà 
sulle gare anche per tenere 
d'occhio l'effettivo giocabili· 
là del giochi stessi. Rlcocdio­
mo Intatti che ogni goca è 
totalmente outanamo e in· 
dipendente da tutte le oltre. 
tanto è vero che sJ conclude 
con l'assegnazione del pre-
mio··. 
lo redazione si scuso per 
aver potuta generare della 
confusione: giochi In gara e 
premi restano dunque un 
mistero anche a poche setti· 
mane da&"apeftulo di que­
sto favoloso GIOCOSIM. 
mentre fervono I preparativi: 
radio e 1V locali sono mobili· 
tote per riprendere l'oweni· 
"°"'n:to In d ìretto o In differito. 
mentre IO Giuria d i VIOEO­
GIOCHI sto votutondoatten­
tomente. sempre In base al· 

lo glocabilltà. le numerose 
proposte di gioco che anlva· 
no dalle aziende. • 
Rlcordtomo Il mecconsJmo: 
ogni giorno cl saranno due 
tuml di gora: Il turno mattutl· 
no (ore 10·12) e quello Po· 
meridiana (ore 15-17). In 
ogni turna saranno fotte 
mezz·ara Pflma le iscrizioni a 
10 giochi diversi: I giochi sa· 
ranno comunicati all'aper­
tura delle iscrizioni. e non prl· 
ma. 
Saronno con :segr10ltt lo 
schede di iscrizioni e . neces· 
sarlamente. cl sofà uno cer· 
lo burocrazia e un certo OC· 
d ine do rispettare. 
Le modalità di gora SOianno 
molto "spartane"': Il giudice 
di gora consentirà 0 1 gioca· 
tore un tempo di soli S'. c ln· 
que minuti avete capito be­
ne. Al termine di questi an­
noterò il punteggio raggiun­
to e darà Il via per una se· 
conda provo. anch'essa di S 
minuti. DI nuovo Il giudice In· 
te11omperò Il giaco e anno­
terò Il secondo punteggio. 
In ogni caso Il punteggia llO· 
lido safè quello più alto rog· 
giunto dal concorrente. 
Al termine del turno di gora 
per ogni g.laco sarà premio· 
lo Il punteggia più alta: sa­
ranno quindi assegnati dieci 
primi premi per ogni turno. 
Le gore si terranno dal gior­
no 9 al giorno 13. sJ prevede 
di riuscire o fOI eompetoro 
un mlgllola di videogiocato­
ri. se tutto filerò ilscio. 

SIM:-:1~ \~--E-~: 
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Cl sembra giusto non che doveroso pubbllcare tutti bel'IClgll fini numeratt si scoprol'lo quando la 
gll Indirizzi del bar e delle sale In cui Il svolge Il piattaforma circolare è abbassata per Il gioco 
megagalatHco campionato della F.111 laccarla nel aperto a lunghi lancl; la buca special determina Il 
mese di giungo. Fra l'aHro la nostra rivista ha una cambio di livello della piattaforma mobile. I 
porte attiva nell'organlzzaJlone di questo punteggi Bonus sono due: posscrto e futuro (Time 
campionato, ed è per questo che Inseriamo anche Machlne, la macchina del tempo ... ). 
Il tagliando ufficiai• di porleclpozlone. Come abbiamo g ià anticipato nel numero scorso, 
Pubbllchlamo lnollle a lcuni dettagli del flipper Il flipper ... porta. Per due minuti. 
TIME MACHINE, dal quali potete vedere l'ottimo 
livello grafico, la trldlmenslonalttà pazzesca. ABRUZZI E MOUSE Quello che l1j)f1 potete vedere è Il sistema d i 
lllumlnaJlone colorata. GIOllNO LOCAUTA' ORA 
La piattaforma dn rmlna due situazioni di gioco 
diverse gra~e al suo abbassamento. Il tunnel s PEllCO'O • Co!té iO'oolO • Vo C Bomst( 52 1000 

5 F'l)$(;Ql'O • So'IQ G!«til Plcy Q..t> • \'\Q:o Ru OfO, .SJ IOOO sopraelevato molHpllca I punteggi Bonus. Sette ' Pesc0t0 • SO:O G>ocnl Amerlec~ C.fub • P:.:o U'llOc'le 1000 : ... ·~· .. :~ ..... ·::....·. ·~ . ::· ........... ···~-~~~;~~:~;~:~:~~:~: 
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DONKEY KONG CONTEST 
\ 

Concorsi. oncoio concorsi. quo>10 è ran­
no del ccnccnil t IO YOlto di uno !ontosfl. 
CO tn!bOli.o delO ~-
lo css !lec:•oonie•"" PONO!O di ncJ•e un 
eoneOt10 IXHOIO tJ WC> C:.~QO­
CO Clonte-1 Kong nello SUO venloni pe< i 
Jisl""" AIOd VCS e lnlolMlion In ques:o 
mooo non e-• OllOQi '° d• ,,..,...,,. di uno 
bo'8 Celeco. """' CQO Cl'le "' Que$ll 
tetr'C' ancoro ~ ""''""' <fllic:llo. 
Wlo che nmoortol\One è QPOe<lO ogt 
lnld 
O 1iomo lnroroslOtl MOQ"IO do quesiocoo­
corso. oorcné le tet10<0 dol P\lbbGco ci 
rendono consop0vo!I don·onorm11 otteso 
che &$Ilio rlguo1do 0 1 g iochi Coleco. a tto­
"' morlvolo doll'olt lmo ouolllò g1otic o e 
dallo lon10110 dOI g iochi SIOIOl. Le CO$& di 
Que110 Coioconcorso chlomolo Donkev 
Kong con1011 J1onno ounqyo cosi 

PUNTO PlllMO 
O>!ut>Quo Pollò parlOC.lpcro lrwondo te 
suo blove PQIOrOid. o Kodo1< ru1cnl o co­
rrunqueaet,. lolOQIOfocn1C«>eJeoo,bili 
Non dm8Nco10 cno. pn::iprto mlil"ltreem­
"'°molo cn-Chlo'lmonti..., conca· 
lO. I llllOOl IOObll deCIO COIOCo ci hOnno 
"lnc0$11010 e Ct hOnno st!Ol')l)OIO lo po. 
messo di __ ,_...""' u ... a'lo ,,,. 
lJlo2'Jcne <lei p.,nteog. Che 0 urqe<onno 
Q\"'1di per b."'O l<>'O cNcl"' ed onecù-

Vo1s1one lntelllvltlon. 

"3CCl>ill. nienro llftosll di IOmpodod do 
500 oondele. lQPIOltvtro O<M>Ouoto a 
flolh. e. iruommo.1010 lo cooo come biso­
gno fa'e 

PUNTO SICONOO 
Occo<re munl11i d i uno cor1ucc10 Donkev 
KO<'lg. In uno dolio d"o vof1/0<'ll VCSo lnlol· 
ltvis!oo. 
~ Inumo Inviare punroggl d i olld giochi!~ 
onch~ donf'\OIO c tm ocoulsllotn lo C".nr. 
rucclo VCS so o coto ovolo IO baso lntelli· 
Wlon. o vicxworsol 
Do..ete i\sommo ocqul11ore M Clonlcev 
Kong OdOHO Cli "°"IO llllomo. O Ol!enole­
,,; come pauì Al'4n018"' oncll8 o loto­
(10(00> I pu\logglo. O mogio Ol'lCOIO 
roormr<M In COllPlo con un amico desll-
0010 Ol ruclo di \OlogtOlo ulfCIOle. 

FUNTOmlZO 

°"'"'"' ""'°'9 IO lo!CO'OflO. le IOSl!eg&­
ncmi lò o PllOMOt10N S(IMCE CosoOla 
IXJ<IOI& n 1~9 • VARESE 
1ene1e peseo/e. e Quella• IOtse I pun1o 
pù lmpettQllto, Cho lo CBS PIOl1der0 In 
c~idefoilon6 M te re 1010 per.ienUfe en· 
110 il 20 o0"'to, Quindi tPOdllllfe per tem­
po. 
Poi c l sarO un'o 1t10 scodenio.e &0rO li 20di 
ottobto. In p1o llco d uo lurnl. 

PUNfO QUAllTO 
Due furnl. po.chO mal?~ un ottimo modo 
dì dar& Il dOpplQ dol ptOml E lr\fOtti Il primo 
e il socondo clollilleot• "°' ogni !umo e 
l)e< ogni slslemo (QUlndl alto bOO\Asslm~ 
W>ceromo uno base COloco (I 0ue Jlllm 
closs.'ficoll ricevelOnno Cll>ChO I modulo 
lurt>a} 
QJal1 Qu011JOooniolot • PQllOMoCOliol­
lenOni con IO eot OIOfle Ccleco.o01 i:u>10 
QJ!f'IO ~ spegno i IO Che QI CO.: KO~ 
lerGsi con ~no Al'~ a IMllllOIJI 
l)loUon QUt>OI oat 30 Cli 100 (8 -ogni 
turno e pe<QOnl wtemo aunc1132. non so 
.e èeliloro) ~no~ -od. CX>n­
sisrenn incOtfUCcoCdoco >&mp<eOdotte 
et 1oro ""e<no 
PUNTO QUINTO 
l ornlOmo al Quorlro Super cho 1l &0nollfntl 
le con10lle COloco: 1l 1ro110 deg li ottoclos-

sifìcati secondo QVOSIO schomo1 

TURNO Oa. 20 llGOSlO 
1• Pl.JNIEGGIO SISTEMI\ VCS(baso Coleco 
+Turbo) 
Z" PUNTEGGIO OiSTCMA VCS (booo Colo· 
CO) 
1• PUNlEGGlO INTEU.MSION (baso Cole­
co + TutbO) 
1' IUITEGGIO INTEUMSION ( bolO Cole­
co) 
1lJ1NO ce. 20 011ClellE 
1• F\JNIEGGO SISl[M.tl VCS(bote COleco 
+ TU'bo) 
2' PUNTEGGIO SISltMA YCS (bo10 Cole­
co) 
1• PUNTEGGIO INTRlNISION ( bO>e Cole­
co + lurt>O) 
2' l'UNlEGGIO IHTtU~ (base Cde­
co) 
Sc""1tecl IO pedonl8'l0. mo llccome ci 
obblomo me'"° Jn po' o copllio r.ol !lessi 
ci leniamo o nc hO o 1p10gorve10 bene. 
OtdunQue: Qu~>ll orto signori toronr'IO 
chiomati o 1lldo·11 o Milano, In uno dolo 
ancoro non precisato mo slcvromente sl· 
fuoro nello p~rro d ue solllmono di dl· 
comb1e. poco primo di Notolo, lnsommo. 
Lì ci sarò IO 11orloo gora. e ~ glochorO 
tiosondosl su un olOcO Coiocovl>IO<\ ouln­
di sula baso Coloco. 
Ecco Cl'le .i $pleQO peoehO I .-~ otto 
COIT.,ionf O\llOMQ fono bonooc:I ~ 
con I& boli rioewt• in promlo 
E se ne 08òuoo cno 6 ~ ocorcn<ICOl""'''""'"'u 
odditnum PO< I colmo rumo. POIChé li t>a 
coS lo ~10 di '*"""" ICI COI O.­
- e cioè di OIOnOr1' di più 

PUNTO SISTO 
Mo cno CO!O Il .tnco. Olla linOl>SOrmo di 
Mlono? 0Q0 2 mllQnj in 010 por Il ptlmo: 
ronte cosoene gioco por gli otl!I 
IV.o è presto por pat10tn0, cl .oro lempa 
più O\'Onll Por o'O. come tGmpro. non ci 
resto <:hetoncloroli consuolo grido di bai· 

togrìo. Fono. rogozzll Il?-
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COLPO D'OCCHIO SUL MONDO DEI VIDEOGIOCHI 

SCACCHI • SCACCHI 
t-.'on conrenro di pon!Ore od 

o lllsslmo llvollo g ro1/o Od un pe•­
sonol computer racchiuso 01 suo 
into1no. l'ultimo scocchieco elet· 
tronloa giunto sul me•c:olo prov­
vedo o mvovo10 outomotico· 
menteoneholpezzlgroz.ieodun 
plecolo broeclo •obo~z:za10 con· 
lro!IOIO sompro dOI Ce<ve!IO dello 
moceh•no Il suo programmo cli 
g-<x:o. è seri Mo su bon 32 lbyte di 
memoria. espandibili o 43 o soro 
po< le operlure sono5'otoaoo.lz· 
zoto ben S&X> mosso 

Può giocare su 8 llllOlll d i dfffl. 
coHO ed è in grodo d i s1ud1ore e 
dì r::iteo1dtno1e tino o 14 mosse 
successive. IWorno su I suol passi 
di quanto moss& volétrt. s& è ne­
cessario vi suggerisco "senza lm~ 
bfogliore· 10 mosso migliore 
QUOndo siete In d llflcollO o puO 
gloca1e anche conrro lè stesso. 
Tra rot~o nello suo copoc:o""" 
moria ho anc:t>G uno blbllo1eco 
con te 16 partrto pk°l fcrmosé mal 
giocate e so vcloto volo riptopa. 
ne Mio do sola po< oormonorvl 

dt analizzar1e gtoconcro Il ruo?o 
degli spettatori. 

Un'oltimo curiosità: il Chos' 
robOt Adve<saoy d ella NOVAG 
dispone. come un vero persol'l<:I 
comput01. onchD di una seria cl 
periferiche tra le quali c·è uf'IO 
ttomponte e vn precisissimo oro­
logio al quarzo progrom moblle 
per sconcfre il ri:fmo teneodi ogn 
potltta. 

Ionie merovìgl"' hanno pet6 
unpiezzonon ptoprlocccessìl:>l<r 
o Mtt costo infofti senzo oce.$.$0i 
3 200.000 t•e. ~disponibile sola su 
richiesto 

lo seconda è siclJfomente lo 
plù piccokl scacchiera olettronl· 
co o sensori disPonibile Oggi $ul 
m e•coto italiano. Lo Novog Ml· 
ero 11 è porticoiormente lridlcolo 
peri bOmbìni. I gioco-rofi occos!o­
noll o I principia nti grazie o lio 
possibilità di seleziona re lo diff/, 
collà dol gioco su bon 8 llvolli. So 
si commette un errore o si no un 
ripOl'\;òmcnto iJ co leo1ot0Jo ... 1 
PE1f1'1""3tte oncr.e di tornare indi e­
ho di dve mezze moss.e e. se pro­
prio non sapete coso ra'e per fa 
soprowivere il vostro re. orrWo 00. 
dlrittU<O O l!JgQeriM IO rl'lO<'O m> 
gb o per trcxvi d'irrpocdo. 

Lo Mlcro u della Novog dòspao 
nediolimenlozioneopite. q uind 
può seguJM onc:l1e un .;ogg1a. 
mo voteodo. con un eppo$<IO 
odonofore.puòesoereohmento 
to anche con k> conente d ome­
sllco. li suo prezzo cl pubblico li 
d• circo 140.000 1~-te. 
Entrambe sonodistribulle lnltallo : 
dallo DITRON S.p.A 

NOVITA' ACTIVISION: RIVER RAID E SKY JINKS 
AM duo nuovi giochi vongo­

no od ogglung.,..I al nulllto co­
tatogo A<:llvls!on per il vcs Atoo. 
Uno. Sl<y Jlnks. rovevomoonnvn­
ciOto In anticipa sul 1empd'usO­
to ?et Mftoscorvt lo memorio .; 
tlcordiomoch9òunglocodì8ob 
Wh~ c:ho lfp!opooo ;n ....,.. 
.ione ételtronlco te sfide oeroe 
degli anni 30 o (() 

l'altro Qloco. Ciie otc:wi di voi 
O\'fomo owto ropport1..rnrtò di 
vedere olla Flero dl M tlono ò Rive! 
Ro!d. 

Un g ioco d 'azione, dlsognoto 
do Coro! Shaw( è Il SUOP<i'nOgio­
coAclivlslon morito l compii men. 
Il per q uéllo dobulto). che ri­
chiedo grondo abilità d pilota. 
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accorte strategie difensive e SOi· 
do contrdlo dci noM Come ove.­
te già capilo anc:hO qui slamo in 
temo oe<onourlco. mo mentro In 
Sky Jinks bhogno sola zlgtogore 
podicomenle ho piloni e mon­
goifie<e. in RMlr f?oid bisogno fo­
ra i conti con eiìeotte<l e Je! nemi­
ci o OOlli doguooo c:amu1!ote, La 
missione è ilol!rorsl lungo ff corso 
di un fiume che si OdCIOnho ln 
pieno terntor1o nemloo. sooYOn· 
dOe dìsl11Jggendo tutti I ponti.g li 
aerei. !e nOVi e i depasirì di corbv· 
ronfa nemici. 

Quaranlotlo >ehe1ml diversi 
gorantiscono o l g ioco uno sce· 
norio sempre vario e movf monto· 
to: dolio colmo placido dl un tlu· 

me che scorre alle speJlc.Olol& 
glmcone reo iSo!e e proiettili n0' 
mlcl 
Rlver Raid ha ottenuto negll USA 
un gtOnde ~ roggiun­
gendO. dopo solo tresoM1mone. I 
.econdo pc<to nelo ctowfoeo 
de< !op l5 del<> "'""'o llillboo•d 

EX·RE 
DELLA JUNGLA 

Juno!-0 Ktng è s1oto uno del 
p!V grossJ success.l prodo,ti recen· 
tomonte d oUo g;oppooe.se ro ito, 
Mo ti suo successo ho dovuto 
sconirarsl con I legali deCo Edgor 
Rìc:e 8urtOUQh• tnc, lo roclelè 
coJdomlono cno dclienc i anni 
dell ramoso porsonoggio cileair 
poro tn più di 100 '""'°"" sct11n 
dO llurrOUQ!\S. c;omptesl l 25\'o!U­
ml dOllOawonluredi Tarzan éelle 
Sclmmlo 

R1~on1rondo un1nt1otrone 
noi le tegQI Pe< Il OoP'l'ìgnt, IO ffiS 
lnc ho c1ro10 In Qiw:tfZiO to Tcifo, 
01rivondo POCO dopo ad un oc· 
cordo secondo 11 quo!e Il g ioco 
\/OnO rimpiazzato 

Stortunotomente, Jo Toito. 
non ha potu to OCQl.lltire I d iritti d i 
Tonon pe1chè sono g!O in corso 
dollo tro ttoflvo con oltre societò 
piodu1tlicl d i videogiochi 

Socondo roccorao 1e moc­
chlne di Jung le Klng che sono 
g ~ 11a te vendute o~e sole gioco 
e of beat po$$Of"IO rimane.re. ma le 
macchine di ptouomo procvzlo. 
ne dovfonno osseJe interornerue 
rld1':o9noto primo di IO.Ocre la 
lobbri<:a g!Opponese. 

u nuc:M> ~o • di coi i primi 
Cl$01l1P40ri llolobaati s!onno por 
usc;ro nogl• Sto ti Uniti - SI Chiame­
rò JUnglo Hunr 

IN ARRIVO ( 
Vé 1'1"101 ver•u.110 male al polso 

o oHo d1lo gioconoo uno sfrena· 
ro pa11110 ot v-..:>\Uo g:oco preieri­
ro? S1cu1omcn10 si mo flO p:)CCI 
non s1,,:ccoddrò più pe1chè rAtoli 
nlo pr.Jpcuonoo In col!oboroz·o­
no COf\ IO M1\fon Brod'e-,• (lo se> 
c,urO dOI Vt.<lfù'() dei videOg-0. 
Cht In g1cdo O ~"'g:U re gh O<C t'1 
'1't·PUff11t o .r0ee dot g ocorore 

lO Miiton StOd e'( !.0CC<",CO 
roccoroo lf1pu!Oro coo rAtcn 
cxOdunò ~ COOQ<..'""Ql'\! do cci e­
oo·u ol'd bo\i Ata1 2t<XJ e 5200 
chu r1COOO!.Cor-o e s.intehu:ono :> 



I videogiochi del tutorosaran· 
no mono diversi da quolti d i oggi. 
Un esempio di quello che c i 
aspetto negli anni o venire è il 
pro:otip0 presentato dallo Sega 
od uria reoente m ostro di settore. 
Si chioma "Astron Belt" ed è un 
videogioco con videodisco o lo­
ser. 

Astron Belt combina un siste­
mo videodisco lose</computer e 
relotNo sottv.•o re rendendo possi· 
bilo l'interazione di immogir.i vi­
deo con mo1ivi groflci generati 
do\ computer in uno fantastico 
oi ione d i gioco. Un nuovo sist4T 
mo sonoro stereofonico con 
''body-son ics" contribuisce o ren­
dere ancoro p iù reol~tico ed of­
toscinonte l'esperienz:o del glo­
co. 

Il concetto d ì gkx:o d i Astron 
8elt. che utilizzo 320.0CO etementi 
d'immogine o pixel contro i nor­
moll 60.0COche utilizzano i video­
giochi convenzionali. è uno 
g uerra spaziale in cvi il glocotate 
mono'-"O vn astronave (genera· 
to CIOI compVler) sullo sfoncto Cli 
sequenze d'azione tratte da un 
film di fonte-scienza (visualizzate 
Clol viCleoctisco ) . 

A$tron Belt dovrebbe essere 
messo in circolazione negli USA in 
novembre e Quindi POl•ebbeorri­
vore in 1tolio nei p rlm1 mest del­
t'o rino p rossimo. 

Mo lo società d i Zoxxon e Tur­
bo non è l'vnico o 1ov0to1e o 

ATARl·VOICE l 
P'QQra mmo1e nello corwccio­
gioco. Per far sì Che il computer 
riconosco il comandO il giocato­
re dovrò però ripetere 10 parola 
due volte net miaofono. 

lo Milton Brodley disegnerò è 
P'Odurrò inoltra 18 cor1ucce gio· 
co c he verronno prodotte d olio 
At01i. AJcune di queste so1onno 
dei g iochi Atori g iò in comtnef­
cio. o cui la MB aggiungerà Il si­
stemo di riconoscimento delta 
voce. 

Secondo un portavoce del· 
l'Atori il congegno dowet>be es­
sere messo in ven<:fi1o in USA In 
novembre. giusto in tempa per lo 
follia spendereccio natalizio n 
prezzo non è o ncOfo sta to stabili­
to, mo indicativamente il conge­
gno dovrebbe costare o J d i sotto 
dei 90 dOl!ori (etio sono c irco 126 
milo llre). 

I VIDEOGIOCHI DEL FUTURO 

Questo nuovo tipo d i videogioco. 
Uno società d i Boston. lo Laser 
Disc Computer Syste m. ho an­
ch'essa mostra to od o icvni ad­
detti a i favori vn sistemo del go· 
nere che combini la tecnctogio 
del computet con quello dei vi­
deOdischi a laser. 

Combinando vidoodischi e 
computer i game designer han­
no c reato uno nuovo formo di 
giaco nello QVOle I videogìoca­
tCKi passono controllore interi film 
a non solo segni g rafici compute­
rizzati. I videodischi -possono Im­
magazzinare e riptOdU(0 film e 
onimotionl sofisticotee suoni ste· 
reofonlcl, mentre i computer 
danno lo possibilità ol giocatore 
di manipolare personaggi sullo 
schermo ed effetti. Con questo 
nuova tecnologia si ha veramen­
te lo sensoz;one d i fare perte Ciel 
gioco. 

Il videodisco. c he è simile cd 
un disco fonografico. ho "inciso" 
l'in formazione di g ioco in mi­
gliaia d i piccole dentenotu1e svl-
10 suo svperticie. Queste covitò 
vengono ''lette" da vn p iccolo 
laser o basso potenza che poi 
trasformo l'in formazione in svono 
e immagine. Il sistemo di lettvro 
non viene mal o contatto cot dis· 
co · come inveco owiene per lo 
puntino d i vn g i:odisChi - che 
quindi non si usuro e M essere 
usato m igliaio di volte senza che 
si deteriori loquolitòdell' immogi· 
ne. 

Questo tecnologia esiste g iò 
do diversi anni. mo fino od oro 
oon ero pessibile vtiliuorlo poi· 
chè non sl era riusciti o creare un 
videogioco/videodisco in cvi l'o· 
zione sullo sche1mo corrispen. 
desse con gll ordini impartiti dal 
giocatore tramite un joystick o un 
a ltro strumento di comando. 

Ero un piob!emo d i veiocnò 
di risposto , I giochi rlOrmo !i fvnt io­
nono in bOse od imp ulsi eiettrici 
Che viOggionoollO velocltò dello 
luce. mentre il vidGOdisco funzio· 
no In modo diverso e non imme­
d iato, li laser· che fa le veci d i un 
brocciO di un girodìschì . deve 
cercare sul d isco la dentellatura 
deU'immagine o della sequenza 
d'immagini p revisto neno svih.1p­
p0 del gioco. E noturo1mente c i 
mette q ualche .secondo per tro­
vorfo . Troppo per un g ioco che si 
baso su azioni e 1eot ioni istanta. 
nee. 

Lo soluzione adotta to è sta ta 

v tilinate contempoJoneomen1e 
due macchine per videodischi. 
Una mostro lo sceno (elotivo al­
l'azione in CO'SO, f o llro Intanto va 
o cercare 10 scena succe.ssivo su 
un secondo dl-sco, Così quando i1 
giocatore è pronto o fare lo sua 
mosso c ia scun vldeodisco è 
pronto o visvoliz2ora 10 sequenza 
previsto da uno delle due pcssi· 
b iti azioni che può fare il giocot<>­
re. 

Se questi nuovi videogiochi 
prenderanno p iede ci si deve 
os.pettore che prima o poi ci so· 
ranno anche delle ve1sioni do 
coso. E Ol!Of'O $Ì Che c i si divertirO, 

THE GAME Of THE f ITTURE 

LA QUAICER OATS SI RITIRA\ 

t oQuokerOots.. una dellepiù 
g 106Se ptOduttrici d i ce1eoli tipe 
fiocchi d'oveno e similori. s:xo­
prieto rio C'ello u.s. Gomes (uno 
~le nuove case d i soffv1are per 
videogiochi di cui abbiamo par· 
loto nell'orticolo su Los Vegos di 
Quo lche nume10 to ). ho Clichio­
ro to che il futuro della sua sussi­
dicrio è incerto, 

Seconcto lo Quoker Ools il 
me<coto dei videogiochi è ormoi 
saturo ed è difficile per un picco-

10 concorrente come lo U.S. Go· 
mes andare in pari. 

La Quokec Oots ho onnvn· 
ciatochevaluterò attentamente 

lo sitvot ione e deciderò entro 
bteve coso to te della U.S. Gomes 
che gli è glò costato "parecchi 
milioni di dol!ori" 

...: 
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COLECO A TUTIA BIRRA 
Lo Coloco sta sco!a ndc o ve-­

locitò Mach 2 fa vetta dei \'I~ 
giochi ed O!o. o d etto del d rett<> 
rQ tinoruio rio d~Ho ioeiet6, è lo 
secondo distributrice d i vi(:$e()-. 
giochi in USA. preceduto SO/tonto 
dolr Atork Questo affermazione si 
basa sulle vend ite ai negc.zionti 
del primoquclto c:lell'83. nel quo· 
le ro Coleco avrebbe venduto 
c irco d ue mmoni d i cortucmglo­
c o, oltre 500 mila consolfe e più d i' 
400 mikl unitò del dve mOduli 
d'espensione ( l'c dottotore Atari 

o il modulo di guido con volante 
ed acceleratore). 

Ne11'82 la Coloco avrobbe. se­
cond o il :;v o pro :;idol"ltc. venduto 
più dJ 8 milioni di cartucce (di cvi 
6 milioni per i siste mi A tari e Mo t­
tel) e 560.000 consolle ColecoVi· 
sian. 

Sempre nel primo quorto 
dell'83 lo Coteco ho introdotto tre 
nvovi titoli e preved e d i averne 
un totale d i 15per10 fine d etl'on­
no. 

SCUSE PRONTE 
PER TUTII GLI USI 

Se un giorno non siete in veno 
e non vi riesce d i fa re uno s:ortito 
giusta e vi fate bottere do ~ioco­
tori che sono a l d i sottode1 •1ostro 
livello. ci sono diverse scuse che 
potete vsore per g iustif1Cotvi. 
Quelle che\1 d?o mo Qui di ~egui· 
to le o bbio mo lette svi tibl'o di 
Ken Uston "Mo!tering Poc-tAo n", 
il più bel libtodi stra tegie su Poe· 
Mon mai pubtwicoto nel mondo. 

Ecco le scuse c onsigUote do 
Uston, che racconto di avene 
senttto più volte doi più diversi 
vfde<>giocotori. 

" Il rif lesso su Questo mccchi· 
no è impossibile~ Non si pt..ò n~ 
o nc he vedere Jo schermo". 

Qvesto levo è troppo molle. 
Non si riesce· o controllore I g !o-
eo", · -

"Ho spinto 10 levo in sv e Quel 
rnoledetto Poe-Ma n è a ndato in 
giù. Cl deve ess.ere un c o1ogo. 
mento sboglloto". 

.. Stovo solo sperimentando, 
non g iocondo per fO!e punti. Ho 
un'idea d i un nuovo schema''. 

"Che mo Idi testo. Vorrei pren­
dere un pe' d 'o rio". 

"Hai visto 10 rogozzo che è 

26 
·. 

appeno entra to ? Caspita!· ... 
"Chi è che rril ho schiacc ioto 

il piode?" 
"C'ho lo mono sudato. M'è 

scappato la levo". 
"Per favore non i;>o rlo rm i 

mentre -sto g ioco ndO. Hai visto 
coso mi hai ta tto fare?'' 

VIDEO PIRATI .STATE All'ERTA! 
Questo awertimento si legge 

nello pagina pubb!ic ito tia delta 
Nintendo. pubb!icata su un gior· 
no !Q OmQricono d e l setto re d e l· 
l'ovtomotic o. Lo videopiro terio è 
in tatti un g rosso P'Obfemo per gli 
ideo tori e costruttori d i giochi cri· 
g ino u. 

Appeno un g ioco • o a nche 
solo un te ma di gioco - ho sue· 
c esso, subito c 'è qualcuno prCl'l· 
to o copiarlo e cosi dopo il sue· 
cesso d i Poe-Ma n sono noti Puck· 
Man. Mazemon e o ltri: Donkey 
Kong. come d ice rowertimento, 
ho genero toCrozyKong . Congo-

rillo. Oonl<ey King e 8ig Kong . 
I p rodutto<i orig inali. vistisi fn­

tocootl i loro r:;)l'Otit t i. hanno deci· 
ro d i controb ottQfO o po:;~' o o lle 
vie legati contro i costrutt0<i. disUi· 
b ut0ti operotc-'i d i copfe illegali. 
lo coso pecò non si è f&lmoto ai 
soli Stati Uniti e o tcune c c use se> 
no state in troprose anche in UO· 
no. 

Fortunatomenre i gioca tori d i 
g:OChi "illegctr non hanno nien.-­
te do temere. neanche se ven­
gono celti in troorontec on le mo· 
ni nel socco -cpst con1e moni su1 
joystick 

VIDEO PIRATES 
ME! 

YOU COULD BE NEXI 
In thc fX'l::.t 1Q mon~ho N in tcndo of _Amc~\l. lnc. hv::..ovccc:;t.;ft.i!ly 
s.ued hundreds of òefendants naiiorr.wde fOJ 1n.anvlaétlJnJ19 , s.enin9 
ar.d opetatìng iUcgal copie so! Nlntc-ndo·s Donk.cy Ko119 •11CSco game. 
FcCeral n1arshn!s ha•1c scized hun.dteds ol tt!eg.al to.oies ondet sve-h 
na.mes as .. Crazy Kong" "Cong-0r111a .. "Oo1lMy Ki1lg" and .. Big 
Kong" in the to:10<.·1u<t9 s1at12"s: 

('~"'°'""' 
Il-"~ 
J.~a.­
I UC<..1.Y.11 
'~"'\;o< Sov.,,C,,.-di<rll 
\\~IO'> 

,.,,, .. 
1~'1-·• 
M~· 
!it-Vo h<wo 
1\-'Mh<vMt.1 
V.!C>~.l 

lonc'>:t:lcff"•'C'Cl l"C >\ )('O'l"""JO;.rl'f"Y.' '):W'-' ~· •<.'\ • '"J \~• I~" l 
f>l;lc>. ....... ·~~Ol~•'<ll!O'#ll'"' 
l»llV\11vc1"$MO'>ll10!0V'-9~0' ·•"'J.i"t e~,°'' (•r~e:~· ., • .., .. 1•• .,. ..... 

11 ~ ....... T . .. \l"V~,'ll'll.(;lj~f'llO'l"oC"~L"'; d :U; ~"-~ (.;lf\ •r,~ .li:(/•~ C: 

tm\~~30' ! $»(>):.132'-XI 

• _...,., ,j0.i ... >11'"'L"~..- '. •Wit;h """"" 
.. o *"' °" o'C.a'-9 -f>ol" "-""'""'"'~" ..:lo·._,.. ... , 

.. 
WE'RE JUST BEGINNING TO FIGHT! 

Nintendo 
Nn!..,c»CJA"'.fo• "\• 1"". 

l$:.'11•l)~k,.....,,.t<( 1>0 to·on:. ff.,$'<- .v. aWP 
fil .::-:,·,~"·~~ 

La Mldway. che non ho nes· 
suno intenzione d i for esourire lo 
oomno d a lle uovo d '0<0 et\& è 
Poc-Mon. c:lopoM~ Poe>Mon, Su· 
per Poc-Mone 8oby Poc·Mo n ho 
oro pronto un'o11ro varia zione sul 
temo: si c hiomdPoc·MarlPJv s ed 
é lo primo mo<lifico legole(lego­
le perché lo Mldwayc:letiene i <:li· 
riftì di Pac-Mon) di un g ioco esi­
stente. 

le modlfichecon$iStono nello 
moggiore velocitò d el g ioco è 

NOTIZIE IN BRM 
nello cosuolìtò del movimento 
dai fa ntasmi (che non seguono 
p iù uno cchomo J)tOdotcrm ino­
to). Inoltre i fantasmi e il IObirinto 
possono d iventOre invisi bili In mo­
do improvviso. 

Uno fonte sicure c i fo SO pere 
che nonostonte 10 Midwoy dico 
c he i movimenti dei fantasmi in 
Poe-Man Plus sono cosuali, gli 
schemi fvnt iOf'lo no a nche In 
Questo gioco. Un SOio schema .. 
uno volto imporotoemo ia 



GAMESTARS: 
IL CLUB DEL 
VIDEOGIOCO 

I CIVU Ut:tl li l.>10, ~uei Clut> d o ­
ve si acquistano libri o p1ezzi 
scontati per conispendenzo, S<> 
no 0tmoi un'istituzione. 

Natl lnUSA. ho nnosubitoovu­
to un grosso successo e sonosto ti 
esPortOfi in tutto il mondo, Italia 
compreso. 

O:o, una dolle prime societò 
od a gonizzo 1e vn Ctvb del libro. 
lo TimEH.ife Books, ho lanciato un 
nuovo llPO d ì C lub che dovrebbe 
senza d ub bio ripetere il successo 
del suoi predecessori: il Club dei 
Videogiochi. · 

Si chioma C--0mes1o'sed offre 
cortvcce-gioco vecchie. nuove 
edlmminenti comporibili conl'A­
tari VCS o 2600 o p rezti tove<evo­
lissimi. Con qveuo che costano I 
vi<:Seogiochl q ua In Italia un'idea 
del genere crediamo sia destina­
to od O\.'ele un grosso successo 
se qualcuno decidesse d i attua r. 
lo 

Nel fra ttempo. in atteso che 
QVOlcuno si taccio avanti. ecco 
come funziono il seNizio delle 
nm~Ute Bocks: isctivendosi, si ri. 
cevono due cartucc o·gioco 
(notvrolmente o scelta) pe1 lo 
mod:ca cifra d i 29.95 dollari ( Cir· 
c o 42,00Cl lire). mentre il loro prez· 
zo d i mercato è di 63.90 doUc ri 
( c ioè 89.600 lire}. 

Per usufruire di questo vo n· 
iog giosissimo o fferto bisogna 
però impegnarsi o compro;e d u· 
ronte l'anno oltre quottrocortuc· 
c e od un prezzo scontato. OO· 
prossimoriv0men1e. d el 10 o15°t 
svi P1etzo di listino. 

Il Ctub spedisce ogni sei selli· 
mane un Gomes1or Bulletin, con· 
tenente 10 descrizione del giochi 
disponibili, tra c ui figuro uno " Pri· 
mo Scelto", cioè un gioco non 
oneoto d isPOOiblle fn commer­
ck>. p iùvnc erto numero d i giochi 
inoltematìvodai quali si p uò sce­
gl!ece il gioco o i g iochi do ocQui­
stare. 

Non sembro vno cattivo 
tdeo. ve<o? 

memoria. consentirebbe d i tota· 
liZZo te punteggi do sei cifre. Pur­
trOPPO lr nostto informo10te rion 
ci ha detto .. com'è lo schema ... 

Porlcndo degli ultimi video­
giOchi spai io li che sembrooo di­
mostrare una veno In P<ogressìvo 
esaurimento dei game designer. 
Nofan 8u1hn9ll. che o•rno.i do­
vreste sapere tutti c.ht è, s'è do· 
mondato "In quanti modi puoi 
spai ore od un morziono e rende· 
ce 10 c oso inteiessonte?" ... 

BEVETE UN VIDEOGIOCO! 
GIOCATE A COCA.COLA! 

Il titolo focse a ndava cambia­
to. mo la sostanze resto. 

In USA lo Coco Co lo ho intro. 
dotto un nuovo tipo d i macchine 
per lo vendilo o utomotica di bi· 
b ite con uno particolarità c he 
dOvret>be atfrorro un rr.oggiO< 
nvmeco di clienti. Lo porticO!oritò 
. e i videoglocotOfi dovrebbaro 
esserne con1enti - consisto in un 
vid eogioco con m inischermo 
conoco to p-oprio sopra lo fessuro 
dovo si introducono le monete. 
Se comprate uno iottino d i 
Coco·Colo. 10 macchino vi rego­
lo uno partito. 

Attuo irnente i giochi SOl'\O 
d ue. Nel primo, il g iocatore è un 
fattorino il cui compito è prende· 
re senzo far code re delle bottiglie 
di Coca.Cola lanciategli do uno 
scimmia oppcl!oio to sv uno poi· 
ma. Nel secondo è invece richie-

sta un pc' più d i concentrazione 
e il giocotoce deve alllneore e fer­
moro d o no lottoro in m ovim ento 
per comporre lo pardo deUo po­
polare bibita. 

Quando turono f)fesenroti un 
portovoce dèllo Coco Co10 
Company si disse c he si trottavo 
d i un esperimento. "I giochi sono 
interessanti ed intrigo r1ti" . (JlleVO 
d iChio 1oto, .. mo se non otucggo­
no clienti, non staranno in glro o 
rungo". 

l_nvece sem bro che sono de­
stinati a d urate poiché i primi da­
ti ind icono c he le vendita sono 
aumentate in maniero iperboli· 
ca. in certi posti addirittura de l 
400%. 

Attend~orno oro d i sopereco-­
so farà la concorrenza e a nche 
Qua ndoorrivoronno anche in lto· 
tia. 

A SCACCHI CON VIDEOPAC 
Pe< g iocare o scocchi il Vide­

epoc si attrezzo con lo senetò 
che questo ouste10 g ioco richie· 
de, Infatti il sistemo epefotivodel· 
IO c onSOl.!e e il p ogrommo dello 
ca rtuccia non sono sta ti ritenuti 
all'altezza di unc ortetto scocchi­
sto, ed o noro k) Phllips ha e1eoto 
un mOdulo ag giuntivo. il e 7010 

che abbinato allo consolle con­
sente un'ottima gestione video e 
uno più c omplesso eloboroi ione 
dei doti. 

6 livelli, buOC'I contributo d i­
dattico. cenetta gestione del 
gioco. ivi incluso il rifiuro delle 
mosse iaegoiarL 

C'~ SPERANZA 
PER I 
VIDEO· 
DIPENDENTI 

Se oppprtenele olla coteoo­
rlo d ei videodipondontl • quoi 
gioccteti che possono ore intere 
davanti c d uno sc hermo TV o dis· 
integx::11e a lieni e dischi vo!onrl 
senio riuscire e stacccrsene .. 
avete q ualche speranze di sol· 
vcrvi 

Il nosiro a iuto è in arrivo (nel 
senso c he bisogno ospe1to1eche 
Quote uno si d ecido cd importcr­
to In l o lla d ag li Stati Uniti) un uti· 
lissimo aggeggio c he si Chioma 
Go n-esoeen. n Go mescreen G 
vno piccolo scatoletta neto che. 
g razio od uno chiave e un codJ· 
c e segteto. può esse1e pçogrom­
moto per spegnere Jovos1ro COr'\­
soHe per video0iocn1 dopo un·o­
fO di funzionamento. 

Qvo lslo sl tento trvo di meno· 
mettere il funziono mentoèetGo· 
mescreen servirò soi1cnto e sP<T 
gnere rog.gegolo ste$$0. Qv indi 
anche se vi pentito dei v05li b uo­
ni propositi e c a mbiale ideo. non 
c'è n:ente do to1e. 

():)vrete a ttendere che sco· 
do il te mpo do voi stessi pro-­
g rorrmoto. Per oro. Jo fipetio mo. 
d0ve1e ìn.vece attendere che cr­
rivi in ltol!o. 

Date a Cesare quello che è 
di Cn are. ç-1na1men1a $t so 11 no­
me de! geme des19ne1 che ho 
creolo Poe· Man. si chiamo fe<o 
1woron1e lavoro . ovviamente. per 
ro Nome o. uno della più t\Ote CO· 
se gbpponesi d i Videogiochi dc 
bar. 

tl.1entte I game designer 
o meriCOf".\i fonno i m·l•Ofli (di dOl· 
lari 01\4amente ). IW'otoni non ho 
neanche ricevuto un premio d 1 
proct.Jzicne In compenso. c'è 
givstìliO dOPOlutto, è sroro ncm1· 
notod11ettore dello c:i tvis1one PO· 
nlficozione e s .. 11uppo dello Nem­
eo 

l é Fllippir'le. l'lndOf'lesio. Sin· 
gopore e to rv1010sia honn.o uno 
coso in comune. provare cd in~ 
dovinor Quol'è? Non è rOcoono 
lndicno. mo il fotto che in questi 
c;uottro pees; honr.o vietoto i vi· 
deoOiOCht 



READY ----------------------------------------------------~ 
SIETE UN CAMPIONE? DATE 
UN'OCCHIATA AllA TABELLA 

v.sro che 1 QVntcgg deivide­
og~i non sono ~'oncocdzzoh 
ctOè camb ono oo gioco o gt<> 
co. è ol1tic 10 00101m nc1e auon· 
dO un punlegglo è oa record o 
no· fl-·1o oro. g razie o tlo AVAA. cioè 
to Americon Vld&O Ath!e~K: Asso· 
cio t1on (scio ogu omericoni po. 
1o\.to ven.•re in monte d 1 f-otlOcre 
f0$$0C!0Zi0ne omoncana d 1 vJ­
deo ottehca} disponiamo d i 
uno ?e be Jo o cui oosslorno fc1 
uteumen10 per conoscere le no­
stre rooh copac!tO nei diversi gio­
cnl 

LO ro~IO Ct'IO Si c h:o mo 

V'looo-ioc Leve! MoSIOf. oguoroo 
a~uno dei gòoc~piùpcpolOrla~ 
che so non dei Pii recenti. mo è 
probabile t;;litt vunò oggioinu ru 
includendo g li ultimi onlvl. 

Por oro dore un'occhia ta olio 
ro bello per sapere che o livello 
siero nei giochi lndlcotl. per g !i 
01111 vi toremosoper&QUOIJ sono I 
pun1ogig1 appeno no V(.'(1omo o 
ccno<eenza 

P S DefeOdei sta per Il Oifen· 
sore. Commonder per Comon­
donto. lnvcdet: per lnvosOfe e 
Avenge1 per Vendlc ol0te 

"DfflNOU" "COMMANDO" "INVADfll" "AYIH<HR" 

Doni<&( 
Kong 10.000 60.000 120.000 300.000 
Tempest 30.000 120.000 200.000 320.000 
Poe· Man 8.000 .Jsooo 80.000 300.000 
De fender 12.000 50000 600.000 2.000.000 
Centipede 12.000 75.000 150.000 500.000 
Frogger o.000 20.000 50.000 100.000 
lrron 5000 50-000 100.000 500.000 
Goiogo 10.000 75.000 180.000 500.000 
M'..s1e 
Commond 80.000 60.000 150.000 300.000 
Zoxxon 7.000 25000 80.000 300.000 

LUCKY • ACQUARJUS AL SIM 

SCalpare ori SIM Hl·FI li/ES: sia· 

PHIUPS: PETE, K.C. E BOARDGAMES 

rno stoll convocati In tutto urgen· 
zo nel q uarllet generalo della 
Mattel llollono. orlmi in o$SOlulo 
in llolia. obblomo visto e "m&1SO 
le mQl1I su" OJe nuovi J)<OCIOlll 
che soronno presentati in OiUQ/'IO 
al S•M: Il •l•lema Luclcy. home 
computer Obbino~o elio base In· 
tel!Msion, o Il nvovo compvt&r 
Acquorlus. 

Molte rl0\1110 In o•!vo Oolla 
l'hllip$ per 11 Vldoopac G 7COO. 

Due cortvcce trodiz onoll 
molto belle e due glochi cosid· 
detti boordgame. cioè con un 
tovotiere di gioca pe< se<ote di 
socie lei 

I due giochi rrodilianoll sono 
"e'ee• ~ccc·r " o;ico e Coc 
C'-O 01 D-og:-n~. duo tecentissime 
novità do poco u$Clt& negli USA e 
fino!mentc orrivot& o nche do 
noi. Pete e Il Piccono Mogico è 
"un gk>co di miniera" nel senso 
che Pela con Il wo piccooe. è 
o!IO rieerco cflS!)C<Oto oerao pn. 
glonle<o nel e visco«> dello mon­
tagna incantato. Per tare ciò do­
VTÒ fcticoro porecchlo. soovan· 
do senio treguo per ce1co1e di 
aprico il maggiOt' numero di g'olfe.. 
rie possibifo. · 

Cocelo al Otogene è invece 
una flUOl'O owenhxa di Connl­
OOl nello quale Il nostro eroede­
w combotl·me contro il tembi?o 
Drooone· .ed I suol rerrifcantl 
Dro1s. 01nn1ernod1 un tortuoso lo· 
b!rin to. 

I duo g iochi boordgame. di 
cui ovevomo patlOJO net primo 
numera. e cioè :. IO c.......,.. •o 

'\>-.. · ,..t--r0:.1 e Co. "~ e- ·e-so ... 
sono due giochi nei c;uol ollro 
che o oombottoio sul vioeo biso­
gno sfidofSi o·nehe su un to"diefe 
tipo quello di RlslkO o Mar.opoll. 
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SMo due ideali g iochi di $0Ciet0 
pe1 pfù persona che vl te«onno 
lmpeonofi porecchlo serate tro 
omicl (o onche pomeriggi). 

Alla Conquista del Mando è 
una simulazione d i un lporetlco 
conn.na moncriare dogi oiW ol· 
tonto ne!c;uole ctascvn gloca1o­
re. o f comando dl uno nozlOne. 
deve ornministrore li potere ec~ 
nom!co. dip1omot1co o strotegJ. 

co. In Coccio 01 Tesoto. un mani· 
polo di e<olcoroggiool ho li dittici· 
le compita d i sta nare Il mo lellco 
Ring Mo$1er e il suo oserclto di 
mostri per rlttOIOre un foVOloso te-. 

'""" I ooe gìochl boordQOme ve<· 
ramo pesMloti al SlM Hl·A MS 
del primi dl giugno e wbllo dopa 
soronno disponibili nel negotl. Fi· 
no 1mente1 

~ 
~ 

01 Lucky porteiemo diffuso· 
mente nel l)t01'ima nume<O: si 
~otto di una ro>tie<a corwontJo. 
nolochoobbinaloodun·espon· 
sione cons.enro ol utilizzore uno 
base lnlel!M slon come hame 
comp.ute<. strvttando un sottwor& 
portico!ore studiato per struttore 
le caratloostlche grafiche del • I· 
sterna notevole la presenza di 
suPe<Qiochl pantolmcnto Pr<> 
g;anmobill e di p1ogromml edv· 
calivi. 

n sistemo è complelolo dO 
uno tos.1lero rnuslco!e 0 49 ro.stt 4 
ottovc. chO si OPPOQQIO ad un 
sottwore dldottico del tutto op· 
preuoblle. 

L'allro novìtO bOmbO dollO 
Motte! al SIM è l'home computor 
AcQuaiul. di lldOtle dimensioni. 
con 1a.11e<a rnuttifunzlane. lnte<o 
gamma sallwore tipo lntollM· 
sion. anche $& ""°" compo'libilo 
come eonfozlone. coso di pe1lfe1I· 
che dedlcoto compie a. 16 cole> 
rl. Boslc M1crasafl e. pare. l)tOZ?O 
undef 300 

Con AcquorkJs Molte! icoo-
de In campo In un troeno giO 
offollalo o fortemente concot· 
renzio!e: mo lo rntenzionl sooo 
belli~ oomo allo vlgllio del 
lanc io del •lsrema lntoll~ 





LJI. BRUNA EMANUELE 
GIOCO: DEMON ATI'ACK (Sistema Alari) 
Punteggio raggiunto - 440ll0 
Negozio dove è stato acquistato li gioco: 
Comics Library Via Assisi. 29 • 00181 Roma 

440110 
PAOLO ARMA 
GIOCO: ATLANTIS (Sistema Atari) 
Punteggio raggiunto - 998100 
Negozio dove è stato acquistalo il gioco: 
Ruzion Franco Piazza Gramsci. 23A • 
15048 Valenza (AL) 

998100 
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SUBROC-3D: UN VIDEOGIOCO 

TRIDIMENSIONALE 

lo Sego. lomoso pai lruof nu· 
me<Oli e<! e<:C<IZiOnoll vldeogiO­
Chi do tor. quoJI Zoxxon. lu•bO. 
Pengo. occ .. ho pr(t$Gnto10 un 
nuovo ed en1usiosmonte video­
giOoo do bOr cl)o si chiamo 
Subfoc-30 (dove JD sto Pe< Md i· 
memlonole ). 

l o novltb d i q uesto gioco 
(che dovreboo eoore In circolo· 
ifone in 1tolio quondo leQO&•ele 
questo nolizlo). è. oppUnto. che 
~ trotto del primo vld900loco tri· 
dimernlonole ~ Il prlmo posso 
~ del llidooQloehl te<:nofOOì­
comente so111P<e più sollllicoli In 
g:aoo d• offrire uno slldo "'fT?c 

Allo '°lo olochl Oolden Dc> 
me nello e<ttodlno d!StOle Colle­
ge. "' Pet'WvlvonlO. so rlUsdte o 
bO!tem Il reco<ddeilo mooc:t\lnCl 
veto 1egolono ove to poletepor· 
tare o 00>0 Cll\Ub peid>è que. 
sleldeeVG<>QOOOsempe In men­
roo QUOlc\sno In USAomos Odun 
gestae In uno Po QlocN d!Ge­"""°· od esempio? 

Ullma °"" un•o1t10 coso ci. 
neinalog!Ollco di Hollywood. le 
Unlvel$0t Plctuteo. ho oor>unclo!o 
10 suo prossimo entrato nel setto­
re delvfdooolochl con sei cortuc· 
ce compatibili oon Il sistemo Alo· 

maggioro o i videogloCOICtl. 
Il videcgioco è storotea!ltto~ 

to ctollo Sego in collobo<ozlono 
con lo Motsushita . uno delle più 
grondi società gioppM8'1 e 
mondlofi di etettronico. lo MOI· 
sushito ho tornito olla Sogo Il si,· 
sterno d i visione tridlmensionole. 
il cui effetto è visibile senzo l'uso 
del tipici occhiollnl o tenti 01on· 
cioni e verdi. 

Nel sistemo di \fi5lone di 
Sbloe-30. due irnmaolni • uno 
P0f l'occhìOdestroe unoporroc· 
chic sinistro- vengono vlsuotiuo· 
1e olternctivamante sula SChOr· 
mo del maiitOI con IO codonZo 
di 30 immagini 01 secondo (25 
immagini 01 secondo per t moni­
tOl l\JMonor>H In ttol<J). 

U sistemo di WiOné trldlfnon.. 
sionoJe il'lcOIPOIO dogi spoefoll 
ottvrotori·Pe< entrambi gli occhi 
che operano ln 'lnaonlo C<U' le 
Immag ini sullo schefmo Per cui 
guorctondo le lmmog:nl doppie 
sePorOtomente con l occhio <1&­
stfo e sinistro, si vedrò uno lmmo .. 
gine fridimen$ionole forma to do 
uno CO!l\l:>inozlone degli ettettl di 
porollcsse e d i ritenzione d&ll'lm. 
mogino. 

Nelle ligu1e pubblicate in 
questo pagina si pub v9doro co­
me funziono il sistemo tridlmen­
siooole. 

Lo novilò d i SUbroc-30 non è 
SQllanto d i tipo tocootog!co. mo 
anche di gioco. lnlotti U ~ 
di gioco pte<enlo duo scene In 
uno - uno marino e uno apo?JOle 
• nelle QUOi 11 glocotae puO '°" 
sentore a live!lo cserocoono net 
tentativo dl offondote navi co­
razzote QPP<Ke olZOfSI Jn voto flno 
o roggiungeie lo stratosfe10 por 
impegnore battaglio contro 
astronavi e dischi volontl nemic i. 

L'azione si svolge In Quottro 
diveisi periodi di lempo< g loino. 
tramonto, notte e albo, con rela­
tivi cambiamenti d i coloro. 

I!. tra cui uno trotto dici ~lm "Lo 
SQoolO". 

l<lggj OlftO .......... u--. 
1tew11 I . uno '8t19f0 sul~ 
giOChl scritto e po 'bb4Toolo do 
Ken u.ron. routore d "Mos18ltn0 
~- e uno dttt moJllfrri 
_,i on ..ncanldlvldeo glc et.. 
che rll<:tilMion ,,._.IW un 
nuovo gioco al CES di giugno o 
cnrcogo che !Ciò ~rare tulll 
PfBS801l ScrM>Kenu.tcncne"ml 
dicono Che il temo del gioco è 
molto insolito e creOlJvo e C'1e ~ 
aspettano che diventi un meoo­
suece5$0 come Pltfoll" , 

• 

PUBBLICITA1 E VIDEOGIOCHI 
LO popof01itò del videogiochi 

non è certo sf\Jgglto olle oyenzio 
QVbbllcilorie sempre Pf'Ot'\re o 
cogtlere il pur minimo accenno 
di modo o temo che posso servi· 
re o vendere un P'odOtto: sio esso 
uno Stoto o una bibita. 

r\'-Ollo foto. potete vedere co· 
mo Poc·Mon sia stato usato per 
pvbblieiuo1esu un "serioso" glor­
nole come Fonune. uno del p!ù 
prestigiosi quindicif)Qli di econo­
mia del moneto, lostotodelP\Jel· 
10 Rica. lnvitoncto o lnsto1ore 11'1-
dvs!lie nel'ìsolo dei Caoibi. 

l'reo:i .... ~. cK>è I titok> della 
pagina pubblicitario. d ice: 
"'GvorOore dli sto ufuturKJoPuc­
Mon o prondool tK> groo.so morso 
dal moicoto omericono". 

11 testo dellO pUl)bl!cirò sp;&. 
gc chel"Atori hoinlziotonelt'oprl­
lo 1981 o produrre cartucce gio­
co In P\Jerto Rico con soli 35 di­
pendenti ed e<o ne ho 1000. In 
grado d i produrre circ-0 1130% dell 
prOduziono mondiale della so­
cletò 

Quindi. è 10 concius!one. ve-

nito PV•O In Pue<to llico o C0$11U;. 
re '8 vostre tobbrlche e vedrete 
che o nd1b tutto par Il meglio. 

Ancho In ttallo Pe<ò. o 10 0'-fe­
re carromento notato, l'accop­
piato pubbllcltbvidcoglochi tun· 
zlono, 

Ed Intatti to Reonvlt ho ion­
ctolo uno compoono tn 1V e sul· 
lo cono stampato utmuondO dei 
personoggl riplcomen1e do vi· 
deOQlocht men1ro ancoro più 
odoronto ou·a1gomen1a Vldea­
giocl\J è lo recente campagna 
pUbblic1to<io dejlQ SOvon.\Jpche 
s!lulto oddlritturo un gioco porli· 
COiere • nlontepopodimeno che 
~.on • pe.- P',lbbliciuae to 
suo b!bllo. Nolto pubb!icltà <i lo 
lnlende<e Cheto SOvonUpsorot:>­
bo""° spoc:lo di energerieollisto 
cho 8 nootra e<oe cfMllotutto se 
ne t- grondi S01$0tO prlmo di 
mettersi od lnSeQulre lo bendo 
del quattro lnsoguirori 

Nel pro$$1mo numero, vi roc­
conteremo come è noto l'Ideo e ' 

della SovoMJp. . corno è stato g lro ro 11 "corosei~ ~ 
~ 
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UNA V.AlANGA 

DI GIOCHI MATIEL 
e orrlvoto un b ostimentocori· 

CO COllCO di ·- g'ochi Mettei pe1 
l'lnrelllvislon Ben dlec; nuovi glo­
cht olù Oltri quattro do V$0te con 
rinro11111o1ce. Eccott 

't;;i.1 ~'"'· ;i primo llÌcteogio­
co • dlco IO l)Ut>bidlò • pe< bOrt> 
bW sopco l qoott100..,ni(in !)(Oli· 
co tuffi. :ronooquelì sottoi QUOt· 
IJO onnl). fase c'é un err0<e. od 
ogni modo 10 cortucciocon•ìeno 
b&n Quattro gioc.hi diversi: H:>ot· 
boli, Speco Crcfl. Seo Botti• e 11 
Mostro del Lobirinto. 

Mc.'1t'I rt"' ovvero divertir~ con 
lo motemotlco. Dovete scontro i · 
vi con molti simpolici onirro11 e 
d~.iencntipob!emi di sottrazJO.ne, 
dl\/Ì$lono e mollip Ucotione. 

1 "'' oS::i.Do Lo~edo­
gli Ob<•il In venlooo ekl!tronlco.11 
pesco più Q<Cnde mangio I p;(i 
piccolo Mo atteofAOne o1 perico­
lo«> squolo 

• ·r:-.e1rer\ Dorivoto do un fo· 
moso gioco do bo•. Voct1on è vn 
g?oco di tonto.sic puro per misu.-
1a1e I tempi di 1eoii0ne. l'obir.tòe 
IO preclslone de! giocol0<0. 

C.,.. !. O<Ne<O i gioco degli 
ICOCd'll In una !Q/isf.'COlo -
ne computcrizzol o. condMMllU· 
vofl! di Clitt<C<lltò 

S.1-1f"" t f'fle'. Ungicx:odo bOI 
oppooo vsc:lto nei bar o giO 
pronto do gfocare tn coso. Non 
ma:e oome tempismo. Lo scopo 
dol gioco è costruire un appetito­
so ha mburger tocendoottenzfo. 
ne ol temibili cetriotl rossi. 

I'> lii flc mtot'5. AlllO gioco CU· 
lioscr. conlro uno sciame di opl 
o.oro SOio uno spray di 001 pe1 
difendetvl 

.(l(;('TN"'.;;r..EnnesimoWISio­
ne do eo<o di un gioco do bai. 
ComondOre vn trono lungo un 
tortuoso pvule 

· ! '"" '- Un gioco di gvooo 
Allo guido di un bombordie<e sff>. 
to sron Incaricati di portore o ter· 
mino uno m issione segretl$Slmo 
In rorritorio nemic o. 

lnrino. ecco i tonro attesi gio­
chi por I} tonto atteso lntellivoico. 
oorrrnSn ice. srorfodi 1en-orisrieo 
ortlfic;l$ri. è disponibile In ito•ìono 
ed In lngtese: Scocc ~co"O' • 
un·ovvonh.Jro spoziQ!e oi confini 
dello spazio, è In ~olioncx s-o 
<;e ;. D tono gioco di llon. è In 
Inglese e~roc:es~ re.IO 00\/ÌIÒ 
pòù novr~O dei giochi portonli 
Mottol. ò In Inglese. SpoceShutt· 
le è sicuramente uno del più 0<1· 
grnoil giochi di questi ultimi tn9$1, 
ln lotll 11 glocotore è 01 comondo 
dello novlc ello Columbia e co· 
me \.ln v&10 ostronouto. mont~ 
nendo un contorto audio con lo 
bose d i Houston. <leve gvidodo 
001 decollo oll'ottooogglo. 

I VIDEOGIOCHI 
COMBATIONO LA CARIE! 

Bah. Il lllolo è vn po' oscgero· 
10. lo o m mel!iomo. Non è vero 
cho I v1deO(liochi c ombottoio lo 
corle & voto però che invogliano 
01 1ogoitl od accettore di met· 
torsi soito I ferri det dentista sonzo 
raie sla<i,e. 

Ad éscmplo,. un dootlsto 
omorle<Jno òe!IO Pennsvtvorio. 
ha totto insro1to1e un videogioco 
In IOIO d'olleso Pe< P<ernio<O 
qugj pcn1en11 ( gi"""'1i) che non 
forTIO coprtcci e oltre sforìe. 

A 1ao e soioo lcxotegcJQ a lto 
fine dolio seduro. qoolche mo­
no10 per glocaro gratis.. 

Mo c'è onche chi fa di più, In 
un'lntorvl,to. Il roppresentonto 
detrossocloztone o mericcno e~ 

3<1 

medici dentisti ha dichiorotocho 
è In continuo aumento il numero 
d i dentisti che hanno un vlCfeo· 
gioco nei IO<o studio. e per studio 
si inlonde prOprio il posto dOvtl 
owenoono re OPerOtiOni. non le 
so1e d'offesa. 

O giOmokt Automot 1~erisce 
ChO olCutli dentisti homo inslo~ 
IOIO "ùn \ddeogioco che può es­
sere •etio lunzlono<e con I oo. 
monCll sul broccioli ce!IO poltro­
no o loscl'lelmosuf solfitto. dr mo­
do Che Il pozlende può giocare 
ment10 li dentista opero od e"" 
sando lo sua atteni.ione assorbi· 
to compleromenfe awerte me­
no Il d l•oo!o del llottomentQ''. 

NOVITA' 
IMAGIC PER L'INTEUMSION 

Molte novitaonche dolnmo· 
gle. ln portlcoto1e por I glocotcri 
lntelllvislonori. cioè che posseg­
gono uno bose 1n1ellivl$lon Mo 
c'è anche qualcosa pe< g li a lo· 
rioni. 

Insom ma oll'lmagic vogUono 
ococrntentore tutti o auosl. 

Le novi•ò per l'lntellivision $C>­

no ciuotttO< D<ccuto. t~ T1ek. 
~di&Serpentse TropicollfOU. 
!>lo 

li obblomo pe>entoti om­
plomenre net S9Mzio d i Lo• Ve­
OOS quindi saremo brevi Prima di 
po<IOrvone vorrelTVTlO pc<à con· 
g1atularci con il distributOfe lto· 
llonodelt'lmogic(moonchecon 
on o ltrl distributori di o ltre mot• 
che) pe1chè stonno 1opidomen· 
le occ0<ciondo I tempi 110 l'usci· 
to In USA e quello In ltollo. CIO 
non può che fare piacere al vido­
oglOCO!Ori llOfiOni Che QOOndo 
sonno dì un nuovo gioco u~lto In 
USA non v00ooo rao d i """'~o 
onche in ttolio lonlocheQUOICu· 
no. QuondO può, & acquista o!IO 
lonre (coso chenoisconslg1Jomo 
di tare per lo cfstferenzo di ston• 
do<d televisivo). 

MO veniOmo Oi giochi tn Ot'O• 
cuto 11 g locot0<e è p1op1io Il Con· 
to d i l ronsllvcnio nelle suepUnta · 
te notturne allo ricerco di vitti mo 
do mordere ( un vero e proprio 

hO<rO<i)Ome). n g ioco no uno 
oc:enenre g 1oroco. QuolilO quella 
che sto divenro.ndo .sompro più 
uno c arotteri$tlco dei giochi 
I mogie. 

Alito g ioco grafico mente ec· 
ceuente è ree Trek. una sogo nor· 
dico che si svofge in tre dive™' 
prove l.n grodo di mettere ouo 
prO\'O l"obl!itò dl Quotslosl g toco· 
10<0. In pcniCQ101e lo secondo 
piovo. que!lo del ponre dig'11oc> 
clo. è Que:lo più arduo e bello dO 
SUOOf(I(&. 

Swo<ds & Se<pents è un'av· 
venturo medim'Cle nello QVOIO 
un mogo ed uh covolle1e s&nto 
mocchlno ottrontono un d1ogo 
por racuperore un tovoloso toso-
10 

Infine. Tropica1 Troubiè. è uno 
stono ono l!eouty & the eeo11. 
nello qua!e vn e1oe devo so!vo1e 
IO suo bello dolte grinfie di un 
CO'ITivO. o sviluppo Ofil:ZonfokJ 
(ccme PilfOll per intcnd<!<Cl) fJ>. 
"""'° che v<l<ticO!e. 

11 gtoco per a VCSAlori. cno Si 
chlomo No Escope (invece di 
E>cope lromA<gos.comoe<osto· 
10 onnuncioto). è un gloco di 
o mbJentozione mitO:ogico con 
J:)f'Otogonisto Giasone l'Argono u·. 
to e if suo fido cava llo ala to Pe· 

go~. -~-



L'ATARI 
CHIEDE 

L'ESCLUSIVA 

Quos10 ero k> prfmo notizie 
ociglno!o: t'A.tori omericano ho 
k>ncioto un'dforuivo un po' p01~ 
ticoloie nel confrO!ltt C!e!le mot· 
ctie eonconenli lo soc:letò ccli­
lomiono. leoOef del settoce dei 
YideoQIOC:/11. ho ci1ieslo Oi $Yd 
d!shiblJ!ori di 1rotto1e SOi<> ed es­
cius lvom ente consolle e 
cortucc&-Qk>cO Atorl e non Of\­
che I ptOClottl di hordwore e "'1!­
'°''01e di motehe concorrenti. Nel 
C0$0 contro110, l'Atori mlnoccio 
di 111irore o non finnO'i/01e 10 licen­
za di dls11lbutlone. 

In $GQUito abbiamo fiCe\/\Jto 
uno secondo notiz.1o che modifi­
CO\.'O IO NhJCtiOf'IY. su riC:h!(nto 
dellO PottcOt &oll'l&<S. uno cale 
fodoroledellOVirginioho tempO­
rone011Ktnte bloccoto il piOnO 

VIDEOGIOCHI E FUMml 

delfAlorl. vletondO ol é~tributori Sono molli I modi pe< poflcro ""10 è un f\Jmotto omencono si eNomo lom Botluk e roe<:onto 
di ffrrnore roeeetdodlé~bulfo- dl videag;ochc no porfcno i film.; cho si chiamo F\JNl<V WINl<ERBE- di .worsi ~oro o unrogozzino 
ne e~lus!Vo ptopo5to dolTAtorf. gkltnol1 che come it OO$hO li re- AN. Il suo eroe. che si chiamo The VOIO nel c reore li personaggio 

Secondo 10 Por~er tllothers. IO conslseono. b n:uslrono I fotogro6 Ellmlnotoc (l'fllmlnote<e). è un dolltllm!notoro. "'&o in un bOr e 
P,-Opo$10 ctell'Atorl violava 10 leg.. ee'è anche chi, con mo(toinvefl· bombino d l 11 onni e mezzo che stovo o s..oottondo di gioca re. 
gl antitrust. ctoè onl'imoncpclio. tivo e fontoslo. scrive e disegno si dotinlsce "Il più beovovideoglo- guo1dondo Il bombino-che OC· 
In vigore f'IGQll USA Inoltre. lo Por- dei fumetti, Awete sicv1omente catore delta galassia'' (e io è vG- cupova In q uel momento IO 
lcet Btothers ho onnvl'\Cioto che visto sul numero sce<so quellodl· romenlG:l). mocchlno: oro ineted:bne. toto· 
lo prQPOsto dell'Atort gU è costa· vertenlf.sslmoche cihainviotoul"I Oonold . il svo ve<o nome d i 11uovo punti o lla veJocitò di un 
lo 15 milioni di do~ari in ord'nl lellore (A proposito 10 incorog- bOtteslmo. gode delJo prezioso lutmlno•Qvonoo rlni sivoltòwrso 
concellotl ln un solO mese. giorno v!vomente a mondo!ci a copoellb d i pralctta!sl nell'ìpet· d1mooml C1isse·Batt1QUestosect 

1nlino ne Il onM:J1o una teaa seguilo) spazio riesci' eoso o cui non CMel neon-
che si ritcree sulrAtari stesso: IO Qio!IO c:ho 11produciamo q<; li suo ~lore e irwenlete che par uro ton:c:e di OIMcinor· 
lngrom 8oolc c:o.. uno delle più rro· 
QfOISOrotidish\bulNestotun?.oosi .--------- ---------- - --, f\Jnky'l/rnkertlconèusdrolO 
di1it>rfopetlodidhoinlenzk>nedi primo l/ollo nel morzo 1972. rog· 
lnt0t1"""'6ro lo distribu?ioc"le del glunge<ido subltounogr=o po-
Yideogloehl Atori in seguita al pelaritò $U motti giocnoli o meri· 
ptono propos:to doil"Atorl ci suoi coni. v1stonelisuccessoe SO:PrOt· 
dJstributod. tuuo visto lo porticolore lncisMtò 

Un pcrtavcco dello lng1om Ecco lo cons...ia clanl"ca di d1 que•tO personaggio. lo rivisto 
ho offo•moto che è paco pratico llllboard: Ml. Pac-Man ,..11191 spelo llzzoto Clf videogiochi Vide-
distribuire uno solo marco di ogomlng tlrusuoted pubb!iche1ò 
cartucce-gioco. Infatti fino o per sv og/'lt numoro uno pQgino del· 
eo tempo la n sottwo1e Atan co- robltl11lmo Ellmlno:or. Mog. • · -dolgloco -ca 
•tìtulvo I due 1eal del!O cortucce­
gloco dlstrillol!o dolio lngram. 1 - 2 MS. PAc.MAH Alan 

mo più 10C<lntemenle dìveM TrodotloM del lu,,_ 2 I - aNT'PECE "'"" mooche eonc()lfenti come I01'/o· 
IMslon. IO Cotoc:o 0 lo Moltet 1• Chi è questo "Eliminatcte" che 
homo mongìoto uno gr=o ret- ho bO!Mo H mioreeorCI o D&-
to CIGlle vendile dei prOdottl Al ori tendei? 
dello lngrom. rlducendct'lo lo 2 1 Oiomfner Non l'ho mal visto 
quoto o circo un sok> terio.. pilmo, E: sotomonte venuto 

Conclusione: mcli! esperti d i q ui, ho speso SO centesimi e 
settore stotunllensi ritenevano ho g loco:o lutto il pemerlg~ 
che Il plano doll'Atori sarebbe gioi 
ondo·to o rllorcel'$i contro l'Atarl 3° SO contoslmj oh? Quindi gli c l 
stossa O.o. doPO qvotlo che è sono VOlull d ue tentotM per 
avvenuto ne 10no conviNi boliere n mb record. 

Nel do porte no.t10. poss!o· 4 No. Con IO mono s!nlstJo g1o-
mo SOIO $1l810te Che IO coso non covo 0 Poc·Mon. 
owungo oncho qui in tta1io. Sin- $ Stol schorzondo. l"Bimlnat0<0 
ce<0men!o non gioverel:lbe cer-
ro cl aubblleo. ~oll"Alori stesso. ho PG<$O uno partilo pe<Chè 
Quindi spetlomo cho trevino uno ho fotto ltlt? I-I.o è lrr.poWbl!o 
soluzl""8oldl!Ode!roceono.pri- mondo<o In litt un vkleoglo-
mo elle Il piot>lemo ~ripropongo col 
qvl In Europa. L-----------------------• 6' Eppure -· 
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L'ACCOPPIATA CINEMA VIDEOGIOCHI I ORMAI 
USUALE NEL MONDO DEI VIDEOGIOCHI, SOPRATIUTIO 
IN QUELLI DA CASA. 
I VIDEOGIOCHI TRATII O ISPIRATI PIU' O MENO 
APERTAMENTE DAI FILM DI HOLLYWOOD SONO ORMAI 
NELL'ORDINE DEW DECINE E LA TENDENZA NON 
SEMBRA ESAURIRSI, ANZI I IN CONTINUO CRESCENDO. 
di Btntclrtta Torroni 

Uno volto, gli olborl 
dell'ero del videogiochi, 
la plÌI grossa fonte 
d'Ispirazione per I 
videogiochi da casa 
erano quelll da bar. 
Space lnvaders, ad 
esempio, fece la fortuna 
del VCS Alari quando lo 
ditta di Sunnyvale lo 
mise sul mercato. 

Mlgllola di persone 
si precipitarono nel 
nega'"1 di vldeoglcl<:hl ad 
acquistare ba$1 atarl e 
cartucce di Space 
lnvaders per potersi 
godere nello ITOnqulllttà 
della proprio caso Il 
dlverttmenfo di 
abbattere ondate su 
ondate di Invasori. 

Mo col tempo, 
soprottutto nell'ultimo 
anno, lo llchlesto 
sempre più pressante di 
nu.ovl ed ollglnaU giochi 
ho spinto I costruttol1 d i 
software a rastrellare 
Idee e concetti ownque 
capiti, In porttcolare da 
oltll medio. 

Il clnema è 

sembrato scelta 
naturale, un serbatolo 
senza fondo d i temi , 
s1olle e personaggi o 
cui Ispirarsi, che 
consentono per di più di 
stnrttore la popolorttà 
già conquistato nelle 
sale cinematografiche. 

C'è un'altra ragione, 
questa preltamerlle 
commerciale, che ha 
spinto I produttoll di 
videogiochi o rfvolgenl 
a.I personaggi 
cinematografici per 
creare eroi dello 
schermo televlslvo. Il 
pubbllco 
cinematografico 
è sempre più formato da 
giovani, lo stesso 
pubbllco del 
videogiochi. 

I gustt e I modi del 
dlveltlmento coincidono 
o se e I giovani hanno 
decretalo, ad esempio, 
Il successo di E.T., Il ftlm, 
è più che naturale, 
hanno pensato I 
pnxlutton di 
videogiochi, che lo cosa 
posso .llpetersl con f .T., 
Il videogioco. 



HOLLYWOOD INVADERS 
SPIELBERG E l 'ATARI 

Due gro5$1 colpl in 
questo campo il ho 
messi o segno l'Ato ri che 
st è ogglvcllcotd I diritti 
esclvsM dl trosposizicoe 
del due ultimi successi 
cinemologrolicl di 
Steven Splelberg. "E.1.• e 
"Ralders of the lost Anc". 

Sple lberg . c he oltre 
od essere un volente 
regista è u n g ronde 
op posslonoto di 

videogiochi. ho lavorato 
Insieme al designer ollo 
m esso o punto di 
entrambi i glochL Il 
designer del gioco. 
HovJOrd WorYicw. 
creofOfe fra l'altro d i 
Yal's Reven9e. rocconto 
come ho colloboroto 
con il regista: "Lo mio 
strategia è stola quello 
di c reare diversi 
personaggi. cia scuno 
con comportamenti 
propri e uno obboslo nzo 

OGNI SCUSA È BUONA 
Non sono SOio I film od 

essere uno fonte 
d 1splrozlone per I 
videogiochi. Ormai l games 
design., stanno splgolondo 
idee un po' doppertutto, 

Sin do quondo l'Atcrl 
Introdusse lo stupendo 
gioco di Supermon. l rumel11 
honno costituito un terrene 
d i coccio molto 
promettente e fomite. Di 
recente lo Porker Brothers 
ho presento lo due g iochi 
lsplrotl ol supereroi dello 
Mol\lel Comics Splder-Mon. 
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cioè l'Uomo Rogno. e 
rlncredib~e Hufk. 

Flosh Goldon e Buck 
Rogers sono oltll due e<oi di 
corto dl...entolì eroi del 
vìdeoglochi. L'odottomento 
lo si dove rispettlvomente 
olla 20!h Centurv Fox e 0110 
Poromount-Sego. 

Per i più picoOll sono In 
arrivo i due giochi 
ColecoVision Ispirati 01 Putti 
( un ...ero e proprio cartone 
onimoto d ol punto dì visto 
grafico) e i giochi dello 
Alari Kid's Ubrory con I 

buona 10pp resenta zione 
grafico cosi do renderli 
credibili e riconoscibili 
per il pubblico. Fin 
dalrinizio Steven mi disse 
che volevo che 81ìot 
avesse ruolo molto 
imperlante nel gioco. 
Cosi gli diedi il rvolo di 
salvatore di E.T. Steven 
ed io c om unicavo o 
llvello di concetti. Ml 
suggerisce d elle idee 
mo lto utili. Ad esem pio. 
q uando E.T. ha poco 

personaggi di Woll Olsney. 
Sempte doll'Alori sono lo 
arrivo I videogiochi del 
Penuts: Sooopy, linU$. 
Chorfle lllown e compagnia 
bello. 

Atlro Ionie d 'ispirazione 
sono I libri e i personagg i 
lel1e1crl. 

Il Signore degli Anelli di 
Tolkien è un prossimo 
videogioco dello Porl<er 
Brothers ( The Lord of the 
rlng s I). Droculo è 
oddiritturo due vìdeogiochl 
di due marche cfiverse 

( Co!eoo ed !mogie} e lo 
s~ òìcosi per Fronkestein 
(un gloco dello Doto AQe. 
ffonl<estefn's Moruter. e uno 
on!'luncloto dolio MCA 
Vid80g0mes} Wor o! the 
Wo<fds Infine. della 
Poromount-Sego. è ispirolo 
Invece al libro di H.G. Wefls. 
lo Guerra del Mondi. 

Ultimo. per oro. fonte 
d'Ispirazione sono I 
programmi televisM. Foll 
Guv. un nuovo gioco dello 
20th Century Fox. si Ispiro a d 
uno se1le televisìvo In endo 
negli Stati Unili interpretala 
do Lee Mojors. l'ex-uomo do 
sei mllìonl di dOllori. 
lndl1ottomente. anche Mosh 
ò uno serie televisivo (lo 
pUbblicitò del gioco è 
affidoto od un personaggio 
del telefilm che non 
flgulOVO nel film originale di 
Robet1 Altmon). mo 
soprattutto serie lelevìsivo è 
Stor Trek, anche se 
l'obblomo Indicato nei film­
giochi. 

Sempre dello televisione. 
sono trotti olcunl giochi 
basoli su quiz televisìvì 
mollo popolo tl in USA come 
Fomily Feud e Joker's Wild e 
oncoco del giochi d~ll'Atori 
Ispirali o tto lrosmissione 
televisivo per bambini 
Sesome Slreet. 

Ultimo abbinamento in 
cxdlne di tempo è quello tro 
vìdeoglochl e rock'n'roll. Ci 
ho pensoto lo Doto AQe 
con Il gioco Joomov'• 
Sscope, Ispirato o lio vita 
vissuto del gruppo 
americano del Journey. 



energia. Elliot gliene 
porta un po' dì riservo. 
Questo è siate un'idea 
di Sleven", 

Lo linearità detta 
sceneggiatura è Il 
semplice obiettivo di E.T. 
- telefonare a casa -
f)onno fono Il reslo 
rendendo non troppo 
compllcoto la 
trasposlzlone su 
videogioco. 

t 'Atorf non è 
comunque l'unica od 

essersi aggiudicato 
esclusive d i questo 
genere. Un'altra società 
di softwore molto attiva 
In questo campo è lo 
Porker Brothers. Il primo 
gioco messo In vend ita 
dolio Porker Brothers è 
stofo proprio un "film­
giOCO" Ispirato o lla saga 
d i "Guerre stellari''. n 
gioco. ohe si Intitola Th• 
Emplnt S1rlkes Bacie. 
rappresenta una delle 
scene più drammatiche 

del lilm. quando i piccoli 
oe<eomobili d ei "ribelli" 
affrontano gli elefanti 
mecconlcl dell'Impero. 

Mo le owenture di 
Luke Skywolker sono 
troppo popolori per 
esaurirsi In un solo gioco. 
proprio come 11 film che 
è ormai una serie a 
puntate. 

Infatti. la Porl<er 
Brothers ha già messo ln 
vendita un altro 
videogioco. Jedi Arena. 
basolo su alcune scene 
del primo film, Guerre 
Slellori. ed ha in progetto 
due giochi ispirati a l 
terio film della serie "The 
Revenge of the Jedi". 

Uno di questi uscirò In 
contemporanea con lo 
primo in USA del film · 
mentre l'altro dovrebbe. 
esse.-e in commerc io 
(sempre In USA) in · 
autunno. 

Il PRIMO FILM-GIOCO 

Se si eocludo 
Superman (che In effetti 
è un personaggio prima 
del fumetti e poi del 
cinema). Il primo 
videogioco ispirato od 
un tlm è sfato Towel'lng 

I lnfemo (In ita liano . 
"L'Inferno di Cristallo"). 

Questo gioco dello 
U.S. Gomes (uno società 
di software non ancoro 
presente In Europa. 
tontomeno in Italia) ha 
uno storia interessante 
che vole lo peno 
rocoontare. 

lnlziolmente i diritti di 
sfruttamento del titolo 
erano statì acquistati 
dallo Vectrex. "Ci p iace 
pensare di essere stati I 
p ionieri d ell'idea di 
trasferire I film in 
videogiochi", racconto In 
un inlervislo Il µ1.,sidente 
dello Vectrex. Lee 
Chadlen. 

"Quando ancoro 
pensovomo di prodUtre 
cortucce per il sistemo 
Alari, cercammo un 
nuo~o modo di 
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I FILM­
GIOCIIl 
~ I film-giochi. glò In 

commerciO o di cui è stato 
onnunclolo l'uscito. lrattl o 
ISPirotl o film famosi. li'o 
poréntesl è Indicato 11 tnOlo 
ltoilono del film quando 
questt è dillel!o dO quello 
oclglnole. 

E.T .. 1he Extroten8$friol (E.L 
l'Extrotooestre) 

presentarci sul mercato. 
Bisogno ricordarsi che 

o quel tempi lo maggior 
porte dette cartucce In 
commercio erano 
odottomenti di giochi do 
bor. Ad ogni modo. 
finalmente ci venne 
l'Ideo di usare titoli di 
film. 

Il primo titolo che lo 
Vectrex opzionò fu 
Tow.rlng Inferno. che 
avevo conseguito un 
enorme sucesso ol 
botteghino. 

Lo Vectrex iniziò o 
loV01ore ol programmo 
del g ioco. mo quando 
poi lo societò decise di 
sviluppare un suo sistemo 
I diritti del titoli passarono 
olio U.S. Games c he lo 
mise In commercio olla 
fine dello scorso a nno. 

Lo situazione del 
gioco è simile o quello 
del film: Il giocatore deve 
attrCIVelSO!e un labirinto 
che rappresento un 
grattacielo in fia mme 
cercondo di salvare il 
maggior numero d i 
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Rolden ol lhe LoS Alt< (I 
Predatori dell'Arca Perduto) 
Jaw(lo Squalo) 
To..iering lnfeino (L 1nfemo di 
Oisloflo) 
Mosh 
Allen 
Fontostic Voyoge (Vloggfo 
Alluclnonle) 
Rewnge of the Beefsteok 
Tomotoes 
Orogon~ 
48Hotn 
Alrplone (l'oeropk>no più 
pozzo del moodo) 

esgames. 

peoone dall'incendio. 

TRON: DAJ VIDEOGIOCfft 
· Al FILM · AJ 
VIDEOGIOCHI 

"Tron" è senza 
dubbio il p iù limpido 

Mon:rthon Mon ( 
U Morotoneto) 
FrldCJ\I, lhe 1311l (Veoerdl 13) 
Stor Trek Il - The Wroth of 
J<hon (Stor Trek Il - L'lro di 
KhCln) 
Star Trek Il - In seorch or 
Spòck 
lh(O Empiu• $111Ke> 6ock 
(L'lmpeio COipisce oneo<o) 
Jedl Areno (do Guerre 
Stellori) 
The lleveoge ot the Jedl 
Jomes Bond Agent 007 
Tron Deocfty Discs (do Tron) 

esempio di interscambio 
ho cinema e 
videogiochi. 

Coso unico fìno od 
oro. "Tron" non solo ho 
generato ben quattro 
d lvérsl videogiochi 

Tron Moze-A-Tron (dO Tron) 
Solor Soila ( dO Tron) 
llociCy lhe Bott1e$ the 
Champ (do Roclcy) 
Plnk Ponlhe! (lo Pontero 
Roso) 
Dari( Crystal 
Klng l<ong 
Conon. lhe Bortx>~on 
( Conon Il borbaro) 
Halloween 
The Texas Choinsow 
Mossocte 
Chino~ 
(la sll'ldrome cinese) 

( Deodly Discs. Moze-o· 
Tron. Solar Soilor dello 
Motte! e Tron dello 
Mldwoy). mo si è lsptroto 
In quanto film ai 
videogiochi. 

La cosa interessante 
do sottolineare è che 
mentre ìl film non ho 
ovulo un enòrme 
successo 01 t>otteghlno. n 
videogioco do bar ho 
lncossoto oltre 60 milioni 
dl dollari. senza cantore 11 
ricovoto delle vendite 
dei giochi Mettei. 

Questo ed oltre cifre. 
nienroffatto rare nel · 

-~i 



mercoto dei videogiochi. 
comlnciono o tor gola 
anche olle cose 
clnemotogrofiche che 
non si occonfentono più 
df cedere I diritti d ei loro 
film e honno deciso di 
mettersi in proprio. 
oprendo delle dfvisìoni 
videogiochì con 
l'Intenzione di piodurre 
loro stessi i g iochi Ispirati 
ol film di loro proprietà. 

D'oltronde In questi 
ultimi tempi le cose 
clnemotogroflche non 
honno vita tacile: 
secondo le più recenti 
statistiche otto film su 
d ieci non riescono o 
recuperare I costi di 
pioduzione nel circuito 
cinemotogrofico e sei su 
dieci non riescono o 
recuperare offotto i costi. 

Quindi lo possibilità di 
lncomerore g rossi profitti. 
obbossondo I rischi d i 
p!oduzione del film. è 
un'eventualità do non 
scortare. 

Lo Poromounf e lo 
20th Ccntury Fox oono 
stole le prime o buttarsi 
In questo nuovo mercato 
con uno serie di filoli 
come Mosh. Allen. Star 
Trek e Moroton Mon ( Il 
Mortoneto). 

Al Pepper. dello 20th 
Century Fox. spiegò così 
le ragioni del loro 
Ingresso nel mercato del 
videogiochi: "Negli ultiml 
due anni. abbiamo 
osservoto o ttentomente 
dove lo genie spende i 
soldi riservati ol 
divertimento. E mentre è 
owlo che lo gente vo 
ancoro ol c inema. uno 
porte sempre magg iore 
di quel soldi viene speso 
per Il divertimento 
tomillore. d i cui I 
videogiochi sono uno 
grosso componente. 

Quindi a bbiamo 
deciso di interessarci o 
questo mercato", 

Con l utti I film che 
sono disponlblll. come 
owìene lo scelto d i un 
titolo piuttosto che di un 
altro? 

UNA MACCHINA PERFETTA 
Soviour One. r ul!imo I roggiunge il suo !Nello più 

eccezionale videogioco. sia otto poichè mm e 
cou>ando un gran caos In vfdeogìocc sono l'Ispirazione 
una soro giochi mollo l'uno dell'ollro Infatti rideo 
lrecwentoto Sembro che ohe sto 0110 base dr questo 
quondo un rogozzo nuOllO società è quello d r 
consegue un punloggio eteore videogiochi e film 
record sullo mocchino poi sotto lo stesso tetto. Allo 
scompoio Nessuno so dove Peno Star lavorano 
liniscono ne coso g li sceneQgiot0<I 
succede c fnemotogrollcl e game 

W.o lentamente un desJgner. e f\el progetto dt 
detecliV19 scopte che .. Atcode .. en1rombi henno 
Soviour One non è ul'l Io stessa lmpartonza 
vldeogiocc come gli oltrl. Il fifm non può esistere 
bensì un sollstlcoto senza il videogioco e 
apparecchio usato do uno viceversa Il game designer 
IO<Zo sconosciuto per lavoro con lo sceneggiatore 
ldenlifteore certe obilirò òi seguendo lo sleS<JtO òel 
gioco e certi giocatori oQpione I due 
portlcOlormente bravi. Ecco interagiscono Il d isegnatore 
svela to il mistero dei ragazzi suggerisce olle 
scomporsi. sceneggiatore coso scrivere 

Questo è lo !remo dì un rn base agli elementi ohe 
possibile film. lnritoioto riesce od inscnre nel 
.. Atcode ... o cui s10 Vldeagioco e lo 
lavorando uno nuovo sceneggiot0<e consiglio 01 
socletò d i p roduzione d i designer coso vorrebbe 
New York. lo Pano Star lrovore nel gioco. od 
Entet1oinmenl. esemp:o. dcl >atellltl in cielo 

ln q uesto film. to sinetgk> f~siomo o do-i :;oHomorini 
Ira cinema e videogiochi sa11·acquo 

Uno vallo che ti 
dlsegn::itoro del gioco dice 
che è :>osslblle Iorio. lo 
scenegglolore porte o 
stendere quel oezzo d r 
copione 

Allo Pano Slor però. 
honr.o lnieru1one d i fare 
a ltro . E cioè consulenza sul 
temo cinema e videogiochi 
ed eventuali trasposizioni 
Per un compenso sono 
d!SjX)Sli o vo1u101e 
QualuriQue f1fm. trattamento 
o sceneggiatura. Se c'è un 
gioco do tlro1 lucri. lo 
troveranno; $0 non c'è 
diranno come fare per 
farcele· sallor fuofl_ 

.. Quello che cercruomo .. 
racconto Il partovoce del! 
Pan Slar . .. è un quolcoso 
che posso essere estratto 
dcl film e che si P<esti od 
avere un buon sonoro. uno 
buono grofteo e uno buOno 
giocobllrtò A chr c i 
Interpellerò diremo coso 
dovrò aggiungere o 
combbre perchè Quesle 
Quolitò ~o"o uno porto 
lnlegronie det tilm .. 



HOLLYWOOD INVADERS 

lo popol01itò del film 
è uno dei primi elementi 
considerati. mo non solo. 
"Il successo ol 
botteghino è lmporton1e, 
affermo Pepper, pe·chè 
è immediotomente 
riconoscibile. Poi brogno 
guardare li mm. lrovore 
un concetto e chiedersi 
'Posso l ro~1er1 1!0 in 
videogioco?'. E ancoro 
~lù importante è Il lotto 
che b isogno sviluppare 
un gioco che sia 
divertente do giocare" . 

Questo è molto 
importante. Il fotto che Il 
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gioco sio !tatto do un 
mm d i successo. non 
significo che lo obbio il 
videogioco. 

~ probobìle c he sia 
cosi. mo non è 
outomotico. 

E.l ne è un ottimo 
esempio. 

Benchè Il viçleogloco 
non $iU oncJo lo mole. 
non ha venduto q uanto I 
dirigenti dell' Atorl sl 
ospettovono. causando il 
tomosa crollo delle 
quotazioni d i bolso 
dell'Ato ri (o meglfo dello 
Worner. lo coso madre) 

del dicembre SC0<$0. 
Questo è !'opin ione di 

molti tro cui Chodlen 
dello Vectrex: "Solo 
perc hè un g ioco è trottc 
do un film di successo. 
non vuol dire che arriverò 
in vetta olle classifiche di 
vendilo e credo che 
molte cose 
clnemolog1o fièhe c he 
stanno entrando nel 
mercato dei videogiochi 
stiano mettendo mollo 
più enfasi nei loro llloli d 
quanto non tacciono i 
gioco tori". 

Questo è lo 

situazione ottuole dei 
mm-giochi, i videogiochi 
trotti o ispirati o i film di 
successo. 

A noi risulto che ne 
esistono (o quantomeno 
siano stati onnunciott) 
30: un bel numero. non 
c'è che dire. 

E certamente sono 
destinati od oumen1ore. 

Chlssò c oso ci rlseNO 
il prossimo futuro. Forse ta 
versione elettronico di 
Abotontvono"cienlo pe' 
ciento"? • 
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FROGGER 
(VITA DA RANE) 

PAAKER vcs 

frogget, uno del più noti 
vldeoglochi do bor ontvo flnolmente 
onche nello versione per IO consolle 
domestico. con schelmo. graflco e 
modi di gioco SOSlonzlolmente 
iOentlcl. Le lievi differenze dOvute 
olio mlno<e risoluzione grafico non 
disturbano nemmeno Il più occonllo 
giocatore obituoto olio ve~lone do 
bor che q ui mrovo tutte la voriozionl 
dello vernlone originale. 

Ollll11VO 
Scopo del gioco è lor 

ottroversore lo schermo. dol bosso 
ve~o l'olto. od un ranocchio che 
procede o bolzi e torto 01lvore sono 
e solvo od uno d ei c inque rifugi che 
lo a ttendono sullo spondo del fiume. 
Per lare c iò Il ronocchlO ho o 
disposizione 30" durante I quoli deve 
olt!CY9oore uno strode e un fiume 
eo;ttondo di fcmi lnvesl~e dolle 
outomob~I in = e di venire 
travolto dolio corrente del fiume. 
Quando I cinque rifugi soronno 
occupati do ollrettontl ranocchi uno 
a llegro musichetta annuncia che 
obblomo guodognolo del punti e 
che ricominciamo Il gioco con 
difficoltà moggiotL 

VAlllAZIONI 
Il gioco ho sei vonozlOnl. lo 1, 

3 e 5 per un g locofore e le 2. 4 e 6 

I per due g iocatori. Al numeri 1 e 2 
co"lsponde Il gioco più semplice. 

che porte con uno velocità rtdotto e 
che è conslglloblle per lmporore il 
gioco. Al numeri 3 e 4 corrisponde 
uno mag giore velocità. ol 5 e 0 1 6 
uno vorlozlone speciale. detto 
"frogger veloce". In cui occooe uno 
partlCOIOre sensibilità oi comandi. 

COMANDI 
SI uso il Jcystlci< nel modo più 

semplice: o d ogni movimento In a lto. 
In bosso o loterole co"lsponde un 
sollo del ranocchio nello direzione 
corrispondente. Attenzione: nel 
giochi 5 e 6 lo rono contlnue1à o 
soltore per tutto U tempo che si tiene 
piemuto lo lello! Occooe quindi !ore 
mcMmentt ropidi.s.simi se non si vuole 
lor !ore ol 00$lro ranocchio più 
strodo di q uanto si desideri. Il 
pulsante rosso seive solo o 
rtcomlnclore il gioco. 

SCHIRMO 
Vediamo oro qual'è Il campo 

cli gioco e le lnfoonozlonl che 
oppolono sullo sche<mo portando 
dol bosso. 

Su un fondo unttormemente 
verde vediamo a sinistro, all'Inizio del 
gioco. cinque ciuodratlnl bianchi. 

Sono i ronocchl che abb iamo 
o disposizione, quando non ne 
avremo più il gioco flnlsce. A destro 
oppote uno sottile slrlsclo nero. che 
Indico Il tempo che obblomo o 

C1lspos1z1one. c100 i JO" e1uron1e I 
quali dobbiamo riuscire o por1ore il 
ronoochlo nel suo rifugio. Duronia gli 
ultimi cinque seondi Il peno di 
stt1lcio rimasto divento rosso e 
lnlermfttente. Subilo sopra uno 
bando glollo/oroncione attraverso lo 
schermo: è il marciapiede 
dell'autostrada do a ttraversare e d o · 
Qui comincio Il gioco. 

Uno lorgo bando nero 
rappresento roufostrodo o cinque 
co~le e In ciascuno co~lo scorrono 
più o meno velocemente automobili 
e comlons. pianti o investire Il povero 
ranocchio. Subito dopo un altro 
morclopiede rappresento un tllugio 



sicuro dovo ~prendete flato o metò 
percorso. C'è poi li flume. largo 
quanto l'outostrodo. e percorso do 
uno torte c01Tente. Sul fiume 
gollegglono tartarughe. tronchi e 
coccodrilli e il ranocchio deve 
sottore $OplO questi gollegQonli per 

rogglunge1e Il suo rifugio. senza P8fÒ 
saltare In bocco 01 coocodrillol Se 
sbaglio Il sotto lo oooente lo trascino 
Ilio. 

lnftne h otto. su tondO neto. 
appare Il punteggio. 

~TA' l lONUS 
Aulost!Odtt ol'lnlzìo del gioco. 

con le 1/0lklt>JI 1 e 2. 
rotlrOl/9l'SOmento defoutOS1TOdO 
non è dltflclle. mo p<oseguendo lo 
velocltò degli automezzi aumento 
sempre più e bisogno avere 11ftessl 
pronti e occhi a ttenti pet non torsi 
investire. 

Più complesso è lo situazione 
del fiume. vediomolO In dettaglio. 

Tortorugl'lec sono 
nonnolmente di colOre rosso. mo 
ottenzlone quondO dlllentono 
OZZU1Te: vuol dlfe che stanno pe< 
lmmGrgOOJ. è quindi petlooloso 
USOlle come mezzo di trospato. Se 
invece compolono lmp<ovlsomente 
SUIJO sche<tnO appunto di colore 
0Z21•ro. nessun problema: sono 
OPPEM IO f1emooe e tra poco 
dÌl/9t'lleronno rosse. 

Coccodl ilt è pos.$1blle settore 
sulla coda o sul dorsO del cocodrlll 
mo se si salto sulle mascelle si viene 
subito ellmlnoll. Ogni tonto 
appaiono In un rifugio le toucl 
bianche di un coccod1illa. In queslo 
coso è Impossibile solforo nel rifugio. 

Se<pentt p<"""loluef>ÒO noi 
gioco. possono opporfre del serpenti 
sui tronchi e sula spando. Guai o 
sottore dovOnll olio bocca del 
serpente! ~ lnveCe p0$Slbile sottore 
sul dorso. 

Voloc tò: ogni llOlto che si 
nescono o port01e 5 ranocchi noi 
ritugl Il gioco ricomincia con uno 
ve1oettò mooolo<e sia deQll 
outomeul che dello C01Tente del 
fiume. 

Tempo: è conslgllobile portare 
n ronocchlo nel suo rifugio nel minor 

tempo possibile. :ila pe<cnè 00p0 
30" Wlne elmlnoto. sia pe<chè si 
ocqulstono 2 punti pe< ogni secondO 
in meno che cl si Impiego. 

Rttvgl: non è possibile sottore 
in un rttuglo glò occupo1o do un 
altro ronocchiO! si viene ellmlnoll. 

Ronocchlo: su un tronco 
appare o volle uno 1onocchletto 
blonco che ho bisogno di olulo. i~' 



lo prendete e lo portate con YOi nel 
rlfuglo guadagnate punii. 

M<*lOt un cibo p<ollboto che 
puO oppo~ro In un rltvglo. S.. >0110 1., 
o l momento giusto sono Ollrt punti 
guadagnali. 

PUNTIOOIO 
Lo scopo del gioco è 

owlomento loro più punti possibile. 
Ecco 10 tabella del puntt 

Ogni sollo di Frogger • • . • . • 1 punto 
Ogni Froooer portato In un 
lffuglo .. .. • .. . .. . . .. • . .. .. 5 punti 
5 Frogger nel S rifugi • • • • 100 punti 
Ftogget + ranocchio di un . 
dtvglo . . . .. . . . . . . . . . . . • . . 20 punii 
Ogni mosco mangiato • . . . • 2 punti 
Ogni seco1 odo In meno 
di 30" • .. • • • • . • . . . . • • • . • • • • 2 punti 
Ogni 1000 punti. se si hanno meno 
di 4 rane. uno rono di più. 

CONCWSIONI 
Ffogget è ~ gloco molto 

dNertent&. noto do un1d&o odglnofe 
e simpatico. che comuflQue mette o 
duro p rovo I rltlessl d el ç locotori. Chi 
glò conosce lo versione do bar sarò 
folico di poterselo giocare o coso e 
opp<ezzerO IO stoao dellO POllCer di 
O\.'ele. malgrado le limltozloni deRe 
consolle COSO!lnghe rispetto ogU 
Impianti do bar. uno grafico davvero 
ottimo e occottlvonte. PGf chi Invece 
non IO conoteellO oncoo soro uno 
dele più liete sorprese. 

PlANET PATROL 
(PAnuGUA PlANETARIA) 

SPECTRAVlSION vcs 
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.. ... .. ... -- --
Plonet Potrai è un gioco dl 

l'l'lbslone spollole del tipo delencter. 
Ccntroriomento o quelo cui slamo 
obHuoti IO svotglmento del gioco 
ovv1ene do dostlO o sinistro. non 
$pOll&ntotevl quindi se le navi 
nemiche opporlronno dolio porte 
sinistro della schermo; comunque 
non sorò diftlclle dote Il massimo. 

Altro portlcoloritò è to 
presenza delrolbo, d el tramonto è 
owto mento dello notte. 

L'obiettivo. come ogni 
mlsslono spozlolo che si rispetti. è 
SQPl'owlvere ed onnientOJe I nemic i. 
Come omunctoto dole btrvzlonl del 
gioco che motto edvcolornent& ci 
danno del lei. slamo st011 richlomoll 
dol tonto goduto congedo perchè ~ 
ploneto "SPECTRA" nello golosslo del 
sett0<e S è stato lnvoso. 

I UA nenici hanno anche 
fnstoftoto parecchie boli rrisdlsllche 
tu tutto to superfici& del pianeta. 
Mentre siete In volo di 
pottugllom&nto olevne astronavi 
oneote sono rlusclle od lnstollore 
e1eae basi di appoggio o questo vi 
ciuterò per I rtlomirnentl Pllmo d i 
raggiungere le basi nemiche dovete 
evitare I siluri o col0<e Indistruttibili ed 
abbattere mlsslll teleguldoll. Come 
vedete è un vero e proprio bollettino 
di guerra quello che cl pteporo olio 
portenzo per lo nostro lungo ed 
estenuont& missione. 

Le varianti sono qvottro: livello 
noimole por uno o due giocatori. per 
bambini (più lento) per uno o d ue 
gloootod. I convnutot0<e di difflcollò 
YOrio lo grondezzo del'ost<OnCNe 
rendei Idolo più o meno focile 
ber50QllO oet nemlCl 

Insedio to cassetto net vostro 
VCS vi occ0<gerete iublto deno 
buono groflc:o: sullo schermo avete 
to llOStro astronave ptOnto o potlire. 
sullo sfondo le montagne del 
de$olalo plonelo onoao Rluminoto 
dot sole: non monco anche l'ombro 
dello vostro nove spazia le che vi 
aiuterò nello missione. 

In bouo o d4»1ro avere 
t'lndlc010f8 del carburante. Preso R 
e0<ogglo per Iniziare lo sfido 
pot!lomo nel noslro pottugllomonto. 
VI obblomo ontlcil:>Oto che dotle 
basi nemiche vengono invia ti due 
tipi dJ mlssllt. I P1lmi più piccoli ed 
Indistruttibili o cho dobbiamo 
assoluta mente evitare. q uelli più 
grossi invece tortunotomento 
possono essere abbattuti. 

tn q~to ptlmo rose 
possiamo ovonz0te coo uno corto 
tronqulftilò perché lo volocitò 
deA'ottocco è obbostonzo bosso. 
Quando appor1rò uno sagomo siml1e 
otlO \IOStra astronave. mo nero od 
occompognoto do uno noto 
Intermittente. non obòtole pouo od 
ondo'ci conrra è uno del nostri e 
toccondOgll lo punto lo so!llerete 
guodognondo dof pvntl 

So voto o no l'ostronovo 
alleato ptepotoltwf od olfronrore te 3 
basi nemche. Attenzione dcMote 
obbotte<le primo dl possoro to t.neo 
tratteggiato; so monch01ete Il 
bersaglio primo di esso verrei e 
ellmlnotl detlnltlvomente. 

Se siete srotr In gambo non 
rllossolevl perchò dovrete evitare le 
macerie dello base nemico. Possoto 
a nche questo oslocolo ttnolmenle 
qualcosa di non 0$llle: è lo pista 
d'otterrawlo che dovrete Imboccare 
per goronliM Il rifornimento ed 
ottrontore 10 prossimo misslooe. ti 
secondo tlvotlo è sicuramente Il più 
Interessante; superato lo primo 
schiero d mlsslll nomlei il s0e toscerò 
M posto od uno mezzo luno con u 
conseguente oscuramento dolo 
~mo: lo mlwonu v """'° e 
QVlndl bisogno 0$$0le In grodo d i 
affrontare I nemici con lo notte 
l'oscuritò colo con P'OQ10$Slone e 
mono o mono I nemici diventano 
lrwtsibll. 

Unico poss~iitO di lndMduo~i 
è sporore. Il bagliore del vostri mlssill 
Illuminerà momontoneomen1e Il 
p lo neto da ndovi 10 possibllltò d~ , ' 



lndlvlduore I nemici. Superalo anche 
lo tose notturno Il gioco diverrò 
sempre più impegnativo perchè 
rottocco nemico .sarò ~o più 
vetooe ed intenso. 

Bisogno essere veloci o 
sporore direttomente sui misslll 
teleguldoti. quindi occhio olla sinistro 
dello schermo per capire 
lmmedlotomente dove opporlronno. 
Tracciatevi Idealmente uno 
trolettorio per potere ovonzore senza 
COipire i missili nemlct preparatevi 
Quindi onche o degli Slalom che 
dimostreranno to V0$1ro obllltO di 
guido. Quando opporlrò lo llOStro 
nove do salvare andateci contro 
frontalmente: se vi trovate In ritardo 
rinunciate o ll'oggonclo perchè 
toccandolo col fia nco vi 
distruggerete. Uno porte 
Impegnativo del gioco è 
slcuromente t'obbOttlmenro delle 3 
basi nemlcne. 

Oollrete esere veloci e precisi 
per evttore dl essere enmlnoti 
deflnltlvomente dol gioco. Uno volto 
abbattute le 3 bOsi nemiche avete 
qualche secondo di tempo per 

scegllete to traiettoria per &Atore le 
moce<le. 

Infatti Il fragore dell'e\lploslone 
vi terrò fermi qualche Istante 
dandovi lo possìbilitò di spostoNI 
lcrierolmente ve= qualche varco tra 
I mossi. Altro consiglio rlguotdo il 
rifomlmento: obbiote cvro dl Infilare 
pe<fettomente lo pista d'otta<rogglo 
nero onde evitate dl perdere il 
rifornimento. l e tosi del gioco sono 5: 
le pMme due hanno lo stesso 
veloclto è si d ifferenziano perchè lo 
lecondò è nottvtno. 

Nelle oltre tre aumento 
vertiginosamente lo vetocllò 
deQ'ottoceo. a punteggio vario do 10 
o 50 per ogni missile teleguidato 
Obbottulo. do 100 O 500 pe< ogni 
salvataggio effettuato e do 200 o 
1000 per ogni distruzione dello 
stazione base nemico. 

Avete o disposizione quattro 

velcOll di ronda e ogni 10.000 punii 
potete vincerne uno. 

Non preoccupatevi 
comunque percM sarò difflc:llo 
vlnceme più di uno: se supere<ete I 
10.000 punti glò potete esse<e 
soddlslcri11. ottre I 100.000 punii sarete 
considerati osso dello spazio dallo 
Spec trovlslon e non dimenticatevi di 
inviarc i lo foto c ol punteggio: sarete 
sicuramente tro i campioni d i 
vldeoglochL 

ADVANCED 
DUNGEONS 
• DRAGONS 

(DRAGHI E SEGRETE) 
MATTEL ELECTRONICS 

INTELLMSION 

Prmesso: per non stare o 
scrtvefe ogni volto Ad\lonced 
Oungeons & Orogons. che è un tttoio 
piuttosto lungo. abbreviamo Il tutto 
In AD&O. che suono anche meglio 
benché sembri lo siglo di un'agenzia 
di pubbllcltO. Fine dello premesso. 

AD&O è un gioco d'owenturo 
Ispira to al popolarissimo (negli USA) 
giOCO di socletò omonimo con 
tovollete. dadi e tutto Il resto. ~ un 
concetto di gioco OU0110 che merito 
di esse<e segnala to pei lo suo 
origino filò. 

L'obiettivo del gioco è 
condurre uno spedizione di tre 
valorosi owenturieri ofio ricerco dello 

Corono del Re, nascosto all'Interno 
dello Montagna Nuvoloso. 
attraversando un territorio fOflTIOto 
do eot- montvos&. tlumL fe<osto o 
lunghe murogtie di pietra. 

l o mJ$$k)ne è reso d iffieoltoso 
dallo presenza lungo il percorso d i 
d iversi mostri o ofiti onimoloccl che 
cercano In tutti I modi d'lmpedlNI di 
partorlo o temine. 

Quond::> sullo schermo 
oppore Il nome del gioco, Il 
giocatore può selezionare li livello 
premendo I numeri uno. due o tre 
sulla tostlero eppure Il disco 
dìtezlonole. Uno sto per foclle 
( turista). due per medio 
(avventuriero dello domenica). tre 
P9! medlo-dlff!clle (soldato di 
venturo) e Il dsco per d lfflcle (eroe). 

Col progredire del livello di 
gioco, I mostn si muovono più 
velocemente e si trovano semp<e 
meno frecce. unico orma del 
gtocotore. In clOSC\lno fotetro crio si 
incontro lungo Il percorao (11 frecce 
al livello più tacile e solo 5 o Quello 
più dlfflc lle ) . 

Dopo CMK scelto Il livello di 
gioco. sullo schermo oppo1e lo 
mappo del territorio do attraversare. 
Lo spedizione dei tre ovvenlu~etl è 
ropp1esentoto do tre puntini bianchi 
dlslocotl all'Interno di uno coponno 
all'estremo slristro dello schermo. 

Lo Montagna Nuvoloso. un 
picco Innevato sempte coperto do 
minacciose nvvcle. sto Invece 
o lrestremo destro. Tro Il punto di 
portenzo e quello cforrivo vi sono 
uno serie di rrontogne marroni e 
nere. Le montagne marroni non si 
possono attraversare; le montagne 
nefEt contengono Invece un loblrlnto 
d i coveme e cunicoli ove sono 
d lslocoll In modo casuale diversi 
oggetti Indispensabili pe1 partore o 
teanlne lo missione; asce. barche. 
chiavi e faretra. 

Per passare oltre le montagne 
nere bisogno entrarvi dentro e 
uscirne attraverso l'uscito. 
roppresentoto do uno scolo. Per 



superore gli oltri ostocoll bisogno 
Invece avere gli oggetti soprocitoli: 
per superore i fiumi serve lo borea. 
per onrovesore le f0<o»1e ro5CIO e 
per possore al di lò del e muraglie lo 
chiave. 

Per muovere 10 spedlz1one 
nello dlrez.ione voluto b isogno 
premere lo freccia indicente lo 
d irezione desiderato tra quelle 
d isegnate sullo mascherino. VI sono 
otto frecce sullo mascherino e quindi 
otto direzioni di movimento. 

Ogni volto che si preme uno 
frecclo lo spedizione si muove di uno 
spazio nello direzione lndìco1o. 

-~-
~· ·~ 
!-t-! 
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Quando si onlvo In prossimità 
di uno montogno nero. questo 
cambio colore. lndicondO Il tipo d i 
oggetto che si trovo ot suo Interno 
nonchè Il livello di dllflcoltò dello 
stesso. Uno montogno grigio è focile 
do conquistare e contiene solo 
faretre d i frecce. Uno montagna blu 
è di medio difficoltò e contiene uno 
borCO e delle frecce. 

Uno montogno rosso contiene 
frecce e uno scure ed è med io­
olfficlle. Uno montagna \'fola 
contiene trecce e uno chlove ed è 
lo p iù difficile. 

Per raccogliere un oggetto Il 
gloco1ore deve portare li suo uomo 
soP<O r oggetto e poi P<emete il tosto 
"plck..,p" nello porte in bosso o 
sinistro dello tostlero. Uno VOito che 
l'oggetto è sto1o raccolto lo si ho 
sempre con sé sio che lo si usi o no. 

Per entrore In uno montogno. 
bisogno portare I tre purtlnl bianchi 
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(o quontl ve ne sono rlmosll) sopra 
lo montagna prescelto e 
outomotlcomente uno del gruppo 
ve<tO rrasportotc OI suo 1n1emo. uno 
volto dentro. a giocot0<e vtene 
comondoto tramite n disco 
direziona le. mentre I pulsanti 
rofflgurotl dolle frecce determinano 
uno volto premuti la direzione di t iro 
delle stesse. 

All'interno dello montogno le 
caverne e I cunicoli diventano visibili 
( compt"eso quello cl'le noscondono) 
mon mono che Il si percone. 
rimanendo poi visibRI per sempre. 
Qualunque coso lontano dal 
g locota<e - caverne. oggetti, mostri e 
vorl onlmoli - non è vlslbile fino o 
che non ci si owicino. 

In prat ico vi sono due tipi di 
" retlcOll sotterranei". Uno con quattro 
cave.ne (o stonze) vertlcoll e otto 
ortzzontoll r altro con quattro 
caverne orizzontoU e auatltO -rìcoll 
Le caverne possono essere di d'iverse 
grandezze e lo stesso dicasi per i 
cunicoli che le uniscono: ve ne sono 
alcuni diritti ed altri tortuosi. 

All'inizio del gioco Il guer(tero 
è ormoto d i un arco e tre frecce. Il 
re•to. trocc.e e oggetti vo~. deve 
essere roccOlto durante Il gioco. li 
numeio di frecce d i cui è armato il 
guemero può essere contoto In ogni 
momento: bosta premere il pulsante 
"Count Anow>' sullo tostlero e si udrà 
uno sene di suoni secchi. uno per 
ogni freccia di cui si dispone. 

I diversi mostri o onlmoll si 
comportano In modo diverso. 

ciascuno secondo le sue 
cara tteristiche. Alcuni dormono fino 
o che non vengono d isturbati. a ltri 
Invece sono in continuo ogltozlone. 
Alcuni emettono ruma<I rlconoscibili 
che avvertono dello loro P<esenzo 
nelle vicinanze. menlte Oltrl IOsciono 
deUe tracce della loro vicinanza 
come orme e osso. I p1plstrem. I ragni 
ed I topi possono essere uccisi con 
uno sola freccia. 

Per i serpenti. I demoni e I 
dragoni ce ne vogliono due e. Infine. 

I dragoni oloti - i nemici plù 
perioolosl e mortoli - ce ne vogliono 
ben tre. 

Come regolo g enerale si può 
dire che p ù un mostro o onimo le è 
duro o mo-Ire. più è pericoloso e 
mortolo por l'O\NonturiQfo. I piplsttaUi 
non ooecono orcun danno; I ragni 
privono il giocotae dl uno freccio 
ogni VOito che lo toccano. ma non 
fo feriscono fisicamente: I top! Invece 
si muovoro rapidamente e possono 
onche uccidere se riescono o 
mordere più volte (tre per 
l'esattezza) il nostro eroe. i d ragoni. i 
demoni ed I serpenti sì muovono 
molto In fretto e uccidono altrettanto 
velocemente. t dragoni O:oll sono i 
più veloci di tutti e c i mettono 
veoomente un affimo o forgU fare 
una brutto fine. t blob. lnnne. sono 
tndlstruttlbllì. mo essendo delle 
infami mosse gelotinose non vanno 
molto veloce e in reoltò non 
costll\Jlscono a lcun pericolo perchè 
è foclfe sfuggirgll 

L'unico fastidio che possono 
aeore è QUetfo di sbonore 11 
passaggio. magari praprio quando si 
sto sfuggendo c d un mostro. 

A guardia degli oggetti c'è 
sempre ur mostro do due trecce. 
mentre le scola d 'uscito e te foretre 
passano anche essere prive di 
guo rdloni. 

Un guerriero può essere rerito 
e/o ucciso dal mostri e dalle sue 
stesse frecce se COlplfo di rlmbolzo. 
Lo gravitò dene ferile è Indicato do! 
colore del guerriero: nero significo 
che ò In p!ena salute; blu che è 
leggermente ferito e rosso che è 
g ravemente ferito. Quando viene . 
ucc iso Il g Jerriero si d isintegro (111?' 



ste~ IUCcede 01 molt~ e agli 
onimOll) e Y>ene soshluilo • sempre 
ct11tt ne '10 •trnosro QuOtcuno - do \Xl 

oltro companenle dellO !Pedizione. 
11 nU<WO gue«lero entro netto 

montogno dolio •leslO punto in cui 
ò enlroto Il suo 1lortunoto oompogno 
d 'owenlure. e d l1p0no di qualunque 
oggollo e numero di frecce 
opp0r1onosse a l suo predooessore. 

Quondo un gue<rlero ferito 
esce do uno monlogno lurte le 
ferite guorl.cono 

Pet uscire dolio mortogno il 
g ìocotao deve trO\/Ore lo scao 
d'uscito. P011orsl lOPfO di e;so con il 
0.-lefo o premere I pulsonle ·enr 
(indicoto per roppun•o. do uno 
$COIO). 0110 s1~ modo di quanto si 
delle fO<e per 1occ:ogfere ~n 
oggetto. 

Uno llOl!o che sJ è 
conqul$1010 uno montogno e il 
guemero lrOllO l'uscilo. lo 5Chermo 
11torno 0110 moppo del lerr~orio. Il 
1osto dello spedizione si 1lcongiunge 
ol vincitore o lo m issione continuo 
ottroverlO un'oltre montogno, o Il 
nume o lo forollo. ottroverso 
incommo gll o•tocoll cho partono 
olla Montagna NuvololO secondo il 
P<l<COllO deciso dal glocote1e. 

Uno \IOiia che sJ è 
attrO'J0110lo uno montogno. questo 

non COlt1tulsce più ok:un ostOCOIO e 
può essere llott10119110to senza dolre< 
rh::tf tha ru al wo fnletno. 

Quando lo $l:l0dizlone 
raggiunge lo Montogno Nuvoloso 
rimone do compiere l'u ltimo e p iù 
perlOoloso Porle dello missione: 
trovare le due molò dello Corono 
del Ile. Coso per niente foc lle visto 
che entrombe le porti dello corono 
sono guordolo o vl1to dal mostro più 
mlcldlole: Il dragone 01010. 

In quesfulllmo montagna non 
c·è bisogno di ttO\/Ore l'uscilo: non si 
può useire O si tdonlo trO'IOndo 10 
corono o si perisce lnfottl uno vano 
Che lo duo POlll dello Corono dei Re 
sono stole tlOllOle I gioco fìnisce e 
uno cx:wono ( CXIII dice I libretto 
d"istru?lonl. mo non è molto 
rioonosclblo) si lllumfno SIUflo 
Montagna~ 

Se D glocolOfe non tle$ce o 
riunire le due poni dello corono e 
tutti e tre I membt1 dello spedizione 
vengono uccisi, uno tombO 
lomeggerò sullo mappo nel punto. 
c ioè nello montagna dove è mono 
l'ultimo guerriero. 

Como ovore lllsto, non ci 9 
po11oto di punti. E lnfottl non c e ne 
sono. O si vince o sJ Po•de. Non cl 

sono~ 1rm.1olfonj dl rampo. 
r ll'nlXlffonte è P011ore o termine to 
mi$$i0no. non quan to tempo ci 
mettete. Quoslo c o$Ol'l'IOI potrete 
colcoloNelO voi con un orologio se vì 
Interesso. se volale sllmolorvl 
ulteriormente e lntrop<endere ogni 
gioco come ~no nuovo e rinnovato 
sfido. 

Mo ogni gioco ò glò uno 
nuovo e ~nnovoto sfido peichè Il 
te«llor1o da ottrovorlOro o l'Interno dì 
closetrno monlogno sono diversi 
ogni volto e qulndl è necessorio 
moc:ll'loore lo proprio strotegio od 
ogni nucM> POllllO 

In oonçMbno si può dire che 
questo è un gioco Cho \IOlo lo peno 
di PIO\/Ol8: c'è mollo suspense. I 
mostri sono gratlcomento ben 
10ppresentotl c'è uno buono dose di 
ozione e per vincere • nec::e=to 
usare fnteltlgenzo e strategia. 

(VIAGGIATORI STEUARE) 
IMAGIC YCS 

Questo dello lrnoglc è uno di 
quel glcxhl !OO?lol In CUI lo 
pt0$p91T11/0 <* gtooo è lltslo In primo 
persona. cioè M gtoco!ae si trcMJ 
ol'"in!emo delo proprio OSh Ol IOVO. A 
questo stesso SOiio dì giochi 
oppottengono Srormosla< 
dell'AclM slon ( vedi VIDEOGIOCHI n• 
3) e Stor Roldori dell'Atori, Come in 
questi due giochi, lo uniche porti 
dello vostro oshonovo che potete 

vedere sono Il m l1lno o 10 schermo-~ -
rodar. • 



OllmlVO 
Scopo dot gioco è quono di 

di'trvogo10 Il rnogglof numoro dj 
navi nemiche. oerconòo òl non 
esouliro IO rlSOIVO di energia. 

NEMICI 
L'unico rlpo d i nemico 

presento In Star Voyogo1 ò to nove 
nem•co. dl cot01e rosso-arancio. che 
~e so~e do solO (uno olio 
volto). Durante B g'oco. segnalale 
do uno blevo "Ouverture mu$ico:e .. 
(lo stesso di Stormostoc} oppciono 
di tonto In tonto te porto stel!Oli. 

S.mlll od un quod!o che si 
Ingranò sco semp<e di più. le porte 
s!e:IOri SGNOnO o foM accedere od 
un altro wttOle de!o $PlZ>O e o 
riòoM n pieno òl ene<gio. Pe< farlo 
bisogno pasioro co4 mirino (e quindi 
con rosuonove) In mezto ol 
quadralo; se sbattete oontro lo pollo 
Slel0to sonzo cenirorto. IO partito 
finisce. 
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SCHEMI 

L'unico 5Chemo è quello 
dolle. in mezzo oirunMioo steUo!o. 
comparo Il VO$lro mirino Nello porte 
superiofo dotto schermo Il vostro 
compUlel d i bordo Indico o sinistro Il 
numero di navi nemiche obbottute. 
o destro Il livello eno1gotlco (99 è il 
mo$Slmo) e In mezzo c'è li 1od0t che 
mos:ro lo PoSlzlone del nemico 
( i:iuntino fISSO) e quella dello porto 
ste.1ore (puntino lomp00glonte). 

COMANDI 
Con li Jo1J11ick comandate lo 

YOSlro 0111onove nere quortro 
direzian< (per oeonda<o n p«:ehioto 
si spinge in Q\IOnll). Con Il pulsante 
rosso si spora o si comincio uno 
nuovo partito. 

PUNTEGGIO 
Il punlegolO si determino 

moltiplicando li numero delle nevi 
nemiche per So aggiungendo 10 
punti por ogni porto stollore 
ott1oversoto ti numero delle porte 

ottr°'911Qto si può copl1e dal colofe 
del contorno del campo dì gioco. 
Qv•"to Infatti cambio 
continuomonto fino o~o sertlmo 
porto. ottrowrsoto lo quale finisce io 
partito 

A socondo det punteggio cosi 
ottenuto, Il computer vi segnato il 
grado che vi siete merita ti sul 
campo: disertore per meno di 15 
puntt ommlrogtlo por oiù dl 206. 

VARIAZIONI 
Il glocO hO due vorlonll 

Entrambe passono essere giocate do 
due giocatori Nel gioco uno le navi 
nemiche sono mosse dol compute<. 
Se si vuole giocare in duo, il 
g iocatore d i dostro può sparare, 
mentre l'o llro. che è In g rado d i 
sparare anche do solo. governo 
roslronove Nel gioco duo. Invece. il 
giocatore di de$1ro gowemo le navi 
nemiche contro I giocote<e di 
sinistro. Lo sfido risulto cosi molto più 
Slfmotonlo. porchè n grado che olio 
fine detto partilo consegue R 
gloco1ore di sinlslro. dìpende anche 
do come sor6 i..rscilo o osloc:otorlo il 
glocu!aè di do>lro. I CQlrwnutulu" 
dì dilflcollò sinistro regalo IO veloeitò 
delle novl nemiche (più veloci sullo 
posiziono A) o l'oppcrizlono delle 
porte stollOll ( oppclono più In cenlro 
rullo posizione B) 

Il commutcrtoro di difficottò 
deSlro serve Invece o scegliere il tipo 
d i orma; sullo posizione A avrete o 
dlsposlzlono Il laser. sullo 6 I missili o l 
fotone. Lo differenza sto nel fotto 

Nella tua c1110 non c 'è un negozio 
Gtrafla-Tronic? 

Telefona o scrl\li subilo al negozio 
della c1tlè più vicina. 

Riceverai immcdialamenle la 
merce ohe hai ordinato a casa tua 

In conlrassegno postale. 

••tz.z.o 
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che li lese< è molto più etticoce mo 
consumo 10 VOite l'energia dei mi3sill 
ot fotone. 

STRATIOIA 

tn reoltò I consigr. do d0te 
non sono moti!. Tuttovìo è utile 
sope.e che è meglio uiore i mlisill al 
lolone. pe1chè con Il lese< si finlsce 
subito l'energlo. mentre con I primi è 
poS1ibne sporo1e continuomente. 
Tenete iernpre d'occhio 11 puntino 
tompegglonte per sope<e doifè lo 
porto stellate: se questo si ttovo 
lungo Il pellmetro del rodot e 
giocato con u commutotoce sinistro 
sulla J)05izlone A Quando si sente 
rOuvenure musicale. dilficimente si 
rieSQO o IOQOiunge<e lo porto pe< 
peomett91\11 di spotore e onivono altri 
nemlcl buttotel l'uori dallo schermo 
finchè non onivo lo prossimo porto 
stellate. dow potrete fare i pieno di 
energia. Bisogno inoltre sopere che 
nel gioco duo. Il giocatore di destro. 
che controllo le navi nemiche. te to 
spostare verso dostto spostando Il 
Jovstlck verso sinistro e \.lceverso 

Quindi la muove or contrarlo 
di quanto non taccio 11 giocatore di 
slnlstto Inoltre Il glocotae di destro 
llsulto owontoggioto dol fotto che 
può COipite lo Stor Vovoger do 
quolunQue po5fzlone esso occupi al 
momento dello sparo. purehè sic 
W.bite sullo tchermo. Il glocotore d 
mistra. Invece. deWl essere motto più 
preciso. 

CONCWSIONI 
A QU9'10 punto OpPQte 

dlttlclle evitare Il confronto con 
Sto1moster. dello ActMsìon che costo 
di più. mo cl iemb<o un po' più 
completo per Quanto riguardo gi 
etfelll lllsM e sonoro. 

11 vontoggio di Stor Vovaoe< 
consisto però nano possbltilò di 
glocoie In due. uno contro ronto. 

Lo moggioce serrplicllò di 
gioco può renderlo consigliabile 
soprattutto al meno espertl o o chi ... 
non ho voglio di leggersi a 
kJnghtsslmo onlroo su Slormoster 
oppono sul nurne<o tre di 
lllCEOGIOCMt 
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m• 
Cosmlcs Croops. gioco 

•pozlole dello Tolo•ys. si comPone di 
due distinte tosi. 

lO scenotto. PfW lo lleritò un 
po' P0\1'910. è costttulto do uno 
stando nero lungo I QUO!e scorrono. 
dall'alo OI bosso. ola.ne macchie dì 
p1osmo IOSS<l Nelo porle lnfetiofe 
dello schermo c 'è un pianeta giolo 
che scompote lentamente. mentre 
nello porte superiore c'è 
un·omonove bianco 

OBIETTIVO 
Outol'\tO lo ptlmo fose del 

gioco dolllete QOICOte di cond\Jne 
un Olblnouto dal ploneto tino o!e 
porte IO~ti del'ostlOOOVe in 
cimo Olio schermo l'Ofbit\outo 
compare quandO $plngote lo levo 
verso l'alto esottomente dol punto in 
cui si trovo In quel momento Il 
pfoneto. 

Nello secondo tose. Invece. 
l'obiettivo è quello di allmlnore 

Quanti plU scnottrnorori cosmici si 
riesce, co1concro così d i fare 
glunQoro Il'\ clrno olio schermo Il 
vostro tagozzo spcniole. riconoscibile 
per Il cOIOfe onurro. mentre i nemici 
sono VG'di Mentre nello primo tose 
potete muovoto rorblnouto neae 
Quotllo ci1ezlonl con lo levo. nello 
seconda potele muovere solo 
l'ostronovo blOllco e I rogouo 
azzurro si muove outonomomento. 

NEMICI 
l\ello primo tose i nemic i sono 

due: Il primo è Il plasmo ro1SO. Il 
secOl'ldo è lo Spoce Skeeter. uno 
SPGcie di flecclo cho ottrove<so 
oriuonralmonte lo schermo. n 
entrambi I sensi e o ~ velocilò. 
Se H 110S1ro O<t>noulo tocco I plasmo 
rosso o \lnO Space Sl<eele<. viene 
troscinolo fuori dallo schermo e 
dovrete cosl torne portire un 01110 dal 
pianoro. Nello l9COl'\do tose gli 
owerso~ sono appunto i Cosmlc 
C1eeps, del topfd lsslml schettinatori 
che posiono donnegglo tvl in due 
modi: se toccano Il vostro omino 
ozzutro lo ollmlnono e se riescono od 
arrivoro nello porte superìo10 dostro 
dello schetmo finisce lo partito. 

Un ottro nemico, anche 19 
indirettamente. è 1oppresentoto dal 
pianeta g otlo. lnfOfll QUeSlo. mon 
mono che po$$0 b tempo. SCOtr4:>Qe 
lentomenre 

Se. tra le due tosi. non 
totohUole 5000 punii primo che D 
plonero scompaia, IO pqrtito flllisce. 

Bllogno tenere presente che 
ogni VOito che tote partire un 
orbfnouto o un Cosmlc Kld Il pianeta 
si obbo~o di un g1odlno. 
occelerondo cosi lo suo scompaoo 
(polete fora uscire OI moisimo doo1CI 
110 Otblnoufl e rogonl). 

COMANDI 
Il çomondQ o levo lii permette 

d i muovete l'Otblnouto nelle Quattro 
direzioni. nello primo tose. e 
l'osttonove o destro e o slniSlro nano 
secondo tose. Il pulsante 101SO (serve 
solo neo o secondo porte) lii 
permette di $QOnclore delle bombe 
cont10 gli schettinatori (uno solo 
bombo fl9( VOftO) Gli schettinatori A 
il rogouo blu ponono semp<e 
dol'ongolo lntertore sinistro e. 
attrCMIC10ndo lo fChermo cinQue 
volte onuontolmerlte. Otrivono in 
cimo 



modo quello del plosmo rosso e 
degli Spoce Skeetei1 

lo primo rose del gìoco. 
infoltì. è quello che. roggiunrl 
punteggi •upe<lori ol 25-30000 punti. 
risulto lo più dlttlclle do superore. 
Questo è dovuto o l fotto che lo 
velocllò del p losmo e deg li Skeerers 
oumento mentre quello del vostro 
°'binouto rimane costante. 
rendendolo sempre più goffo nei 
movimenti. 

PUNTEGGIO 
Ogni Cosmlc Kld ( Il rogozzo 

azzurro) solvato vole 1500 punti: ogni 
Cosmlc Creep ellmlnoto 100 punti 
Durante IO primo fose del gioco non 
si totalizzo olcun punto. Bisogno solo 
cercore di ogire \.'91ocemenle. primo 
che ft pianeta icompoJo. 

STRATEGIA 
Durante lo primo tose del 

gioco. conviene liberare l'a<binouto 
quando Il pianeta si trovo lr, mezzo 
olio schermo. Intatti d o questo 
posizione si ho p iù rempo per vedere 
dove compaiono g li Skeete1s e 
cercare cosi di evl!o~L Non abbiate 
freno di raggiungere rost1onove. se 
necessorto tote retrocevere Il vostro 
orbinouto verso n pianeta. 

NellO secondo rose d::Mete 
sore molto ortenrl o quando fore 
partire ramino 0ttooo (si spiige In 
otto ro le\ro). tnfottl se que.ro vo più 
veloce del Cosmlc C1eeps e gU va o 
sbattere contro. \/lene eflmìnoro. Se 
Invece va trappo plano. è probob!le 
che vengo rogglunro do quesfl ed 
eliminato ugualmente. Più Il 
punteggio cresce. più è diffi·~ile che 
Il Cosmlc Kid e I suol Inseguitori 
vedono o lio sle$SO velocilò. Dovrete 

quindi cercare di lare portire U V0$1ro 
omino quondo I due Cosmlc Creeps 
honno giò percO<SO almeno due 
votte lo schermo (orizzontalmente. 
quando cioè si sono glò ovvlcinu li 
olio porte allo dello schermo). 

In tot modo avrete Il tempo di 
vedere chi vo più veloce e cercare 
di eliminare gll lnsOQul!Oll o gli 
ostacoli sul percorso del vostro 
omino. Un'ollro regolo che 
generalmente funziono è quello 
secondo cui quando I Cosmic 
C1eeps glò presenti sullo schermo 
sono tenti. O vostro omino uscirò 
molto veloce. Quando i primi sono 
velocL uscirò lento. 

CONCWSIONI 
Questo gioco non è 

billOnttsslmo. sop<ottutto perchè le 
monOl/le do compiere sono poche 
e. dapo un po'. monotona T uttovio 
risulro obbostonzo divellente e 
richiede molto tempismo nello 
sganciare le bombe. polchè possono 
colpire anche I vostro omino. Inoltre. 
g li ultimi livelli di dlticoltò dello p rimo 
fase (verso Il settimo schermo) 
rappresentano uno sfida molto duro. 
apparentemente lmpoS$lblle. D'altro 
porte lo sempllc ltò di q veslo g ioco 
lo rende conslglloblle soprattutto ai 
meno esperti e cl p iù giovani. 

DONKEY KONG 
CBS ELECffiONICS 

INTELLMSION 

~ lnuttle dire che questo 
cortucclo dello CDS Electronics 

compofibile con lo base lntellivlsion 
si rifà ol notissimo Donl<ey Kong dei 
bar. d i cui lo Coleco/CSS ho 
comprato I dl!illl di rlprOduzlone per 
n mercato do coso. lo Coleco/C8S 
ho onnuncioro di puntare motto o 
queste trospoilzlonl ed Intatti g ron 
parte del suo cotologo è composto 
do titoli di quilsto gene1e. 

Oonkey Kong per l'lntellivislon 
è un gioco p er uno o due g iocatori 
e dispone di quattro livelli di gioco. 

0111mtVo 
Come glò saprete. l'obiettivo 

di questo gioco è quello di a iutare 
Mario. l'intrepido rc1ognome. o salire 
in c imo od uno struliurc d'occiolo 
per liberare to suo rogouo delle 
g rinfie d i Kong. A differenza del 
gioco do bar. In questo mancano 
sic lo schermo degli oscenS01I che 
quello del no1tri trospOtlotori. cioè 
rispetttvamenle gli sche<ml 3 e 2 
deDo veislone de!IO Nlntendo. Ci 
sono in"'9Ce Il primo e ru1timo: quello 
del boriff rotclontl e quelfO del 
losselN. 1ftuclì su tro divetti pioni. sui 
quali Mono deve camminare in 
modo do far crOl!ore lo strut1u10 e D 
gorilla. 

NEMICI 
I nemici d lre tll di Mario sono i 

barili rotolanti e le polle di fuoco 
(quello indiretto è nolurolmento 
Oonkey Kong owero lo Stupido Kong. 
questo infatti è Il significato d i • 
Donkey In glcppone ). Contro d i essi 
Mario ha due strumenti per evlfo~i o 
distruggerli. 

Per evitarti il solfo. che si 
effettuo piemendo uno qualunque 
dei quottro tostini totetOll. Pe< 
dishvggedl Il mo11e110 che si prende 
sottendo peJpendiCOtOrmenre 
quando retoe bOffl.lto si trovo sotto 
d i esso. u monello 1lmone però solo 
qualche secondo nelle monl di 
Mo1io e bisogno foro ottonzione che 
non svanisco pioprlo nel momento In 
cui si avvicino un barile o uno pollo 
di fuoco. Per di più quando Mario ho 
In mono Il morto110 non può nè salire 



nè scende<e dol plOno In cui si trOll'O. 
Un 01110 OSIOCOlo. non pt:ipf.O un 
nemico sono 1 tooolM moocontl 
inlott so Mario vi PO$SO ~pro senzo 
so ·ae p<>•oe u--o .,. •o 

PUNTEGGIO 
Alf nrzo dì ogni round in o lto 

o sinisuo compoie nnd1c:>lore del 
borAJs che si ncomoro q.iondo si 
f111isce ol round Allo portenzo è dì 
o<XX> pUnli e. mon mono che posso 
ti 1empo. si neluce u bOnus onizio!e 
aumento di 500 pUnt per rutti I 
QUOmo 1ouno succesw. fno o 
roOQ unge•e un moss<'nO. o•o 
porten:o di 8000 punti 

lnOltro. ogni b011le o pollo di 
ruoco sollo11 donno 100 punti. 
monito se vengono d lslrctll o 
mo 1to11010 conquls101e 300 punti 
Ogni lossetlo ollmlnolo nOI secondo 
quod10 frutto olfrl 100 punti. Infine se 
roccog• eie un oggetlo pe<so doUo 
"°'"o bello (botsetto coooollo. 
omb!o o) guodogno•o 300 ponri. 

STRATEGIA 
Vo sub lo detto che I trucchi 

opplicobi~ sul Oonkov Kaig do bar. 
lllX> quono tti ospettore SJllo scaerro 
con le monl svi plano dello mutturo 
l possoggc0 del borolt (Cile Impedivo 
che g S'GSS vi rotOlossero In resto) 
aul non funzionano 

Lo unlche cose do lore sono: 
1) 1mpo1ore o trovoro reiotto sceuo 
do lompo pe1 101 sollo 1e Mario ( in 
onllcopo rospetto 01 gioco do bo 1) 

56 

2) rlcord0te net secondo schermo di 
nr~' sob1e Ollo pOtlenzo sullo scolo o 
s1nis110 peichè piop<lo In c imo o 
oostto compaono impiowtsomente 
to polle d l\JOCo. 

CONCWSIONI 
Un porogone con Il Oonkey 

Kong do bor lo loremo. semmol. 
q uondo po1leromo dolio co rlucc io 
por lo baso ColecoVlslon, che 
obblomo vfsl o • mo non oncoro 
provoto • e posslomo d lNI che è 
stupe<ldo 

A\/Olldo visto QOOllo. Questo 
non può che 1ostore In ombra 
òel rosro se ovele un lnlellMsion 
e se vi piace Donl<ev Kong ·-

SKYING 

vcs 

Forse nessun vtdoogloco 
riuscirò mol o ripiodu"e leòelmenle 
lo sensazione di ebbrezza PIOCU'oto 
do uno disceso In rlOV9 l1esco. mo 
quos:o sci Ac1Msc00 ho rtnnegoblle 
vontoggtO d i essere piolicoblle per 
auorrro stagioni o'l'onno. od ogni 
ollitudine e senzo code olto skl·lif!. 

u P10IOQOn1$IO deoli s•o lom e 
delle discese pioposle In QUe$lO 
cossetto è uno sciotoro IOllefo malto 
og~e. I cui sci possono ossume<e ben 
otto d ·\'OM poslziont voriondone 
r.ncllnozoene si modilico io PJo 
dlfezlone. lo $1 lneliriuo 110 I paletti 
dolio slolom e si evllono gll ostocotl 
noturoll nello d isceso libero: urtando 
duionto lo gora uno di quostl 

Ecco dove trovi Il tuo VIC 20 
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VIC 20 COMPUTER 
GIOCHI, IMPARI, PROGRAMMI 

L.423.000 

STATISTIC.t' 

V/DEOG/OCHl--------- --- .a 
cJispoolbili vario 
cassette vìdeogiJme, 

PERIFERICHE'-------~ ..... 
si possono C<>Jteg;ue 
dlrettamente 1egìstra1orc 
(JQdÌC!ltO, ilcppy, 
stampante. joyst/ck 

' 

VIC 20 è Il compuler più diffuso nel mondo. olrre 
un mHiooe di esemplari venduti. Perché? 

1. VIC 20 è facile da usare: lo colleghi alla TV e premi 
i tasti, Turro quL - 2. Ci puoi giocare: dagli scacchi agli 

invasori spaziali, e puoi inventarti i woi gloch1. 
3. Lo usi per la scuoia, per risolvere problemi e 

compiti. - 4. Lo impieghi in casa. per la conrabiliul 
entrate-uscire. ma anche perle ricette e perii bioritmo ... 
5. Cosra solo 423.000 lire più iva. • 6. Puoi imparare 

a programmare in Basic. ta lingua del lururo. 

TIE(IA 
o(asslonJ!ecoo 66 
so. 255 

COhlìJma1icro 
dico/on. 512seqn> 
drVtUt;I W Cfeafe 
QIO~O. disegni. 
•"100~. 

--~l...----..:/.'.#---SOFnVARE 
1.1n.a v11sta ga1nn1a d1 
ptogram1nf per tvue 
te nocèssi/h. 

,.. _ _ _,_,,_ ____ SUONO . • 

3 t<Jni o 9 crrave 
dlS(X)IJibili por CTCJfe 
le 100 mvsiehe ed 
ellett1 speoa!J. 

7 È staro se o come "comp11tt,,de/l'anno" dalle 
miol1ori nvis1e inlernazJonafi di Informatica. 
8. ~della Commodore, fil N" 1 in Europa e fn Italia 
nel campo dei Persona/ Computer. 
Perchè non farti un regalo Intelligente? 

( :: commodo r e 
COMPUTER 



~ A Warner Communicalions Company 

leader mondiale 

una varietà di giochi 
e di emozioni che 

solo Alari può dare 
~ 



r 
I 

nei videogiochi 



OSIOCOll, sia esso un pciletto. uno 
gobbo OPP<Jre un olbe<o. lo sciot0<e 
code e perde del tempo. 

Negli slOlom Il sollo di porto 
•tronomente non comporlo 10 
squollflco. mo solo uno penolità di 5 
>eeondl o Rne goro; lo libero 
odd~ltturo non prevede porte 
dìrezlonoll mo sempllce-nente uno 
mogg1oio lunghezzo del pere°"°' 

n tempo realìzzoto per 
completare Il ttocciolo ,;ene fomite 
o fino gora do un aonomotro 
digitale con uno oppros;imozlone di 
SOii 2 contmlml di secondo. 

Come fa<se state 
comlnclondo o sospettae. Il gioco 
rischierebbe d i diventare ripetitivo se 
non tosse per I coelficlooti di 
d<fficollà e per to pr~o di 10 
vorionti 

Ogni concouente ho oppunto 
to possibllità dl scegliere tra 4 
percool di ntiero e 4 di sl::i!om 
ditff!fentl per to lunghezio. il numero 
di porte o per 10 vetocità di disceso; 
oltre o queste. oltre due voliontl sono 
In grado d i ottrlre contln~omente 
per001sl Inediti ed originali. Anche I 
commulotorl d i d lfficoltò possono 
modltlcoro Il gioco In m01lero 
doclolvo: olborl che ostrvoeono lo 
trolettO<lo Ideale negli slalom. 
obbligo di sollo delle gobbe e 
ostocoll 01 ITIOYlmenlo tolflfole dello 
sdotae nena disceso suggeriscono 
lr<onlte possibilHò di percorso. 

Uno del mc>QglOll pregi di 
SKllNG risiede nello riproO.lzlone dello 
scenario lrwerno)e entro cui ci si 
muove. V81omente occuroto anche 
se nocessortomenle scorno: SOio gli 
olberl I paletti dello slalom e 
qualche cunetta Interrompono un 
pono<omo completomer,te 
lmbloncolo. Pure I mO\/fn-enti del\O 
sclolae sono ormonici e ·;e<osln'ill e 
tvtto ciò non può che g iOl/Ole alto 
credibilllò dello slmutozlone sportivo 
che In definitivo sto ollo base d i 
questo g ioco 

Quoleho SUQOe<lmento potrò 
oiufOt\11 o n'igllaae lo voslro tecnico 
scUstlco: lo primo coso do fare è 
lmporore o mon<More gli sci 
perfettamente. ollonondO\/f magari 
sul percO<sl più tocm ed olio basse 
velocltà. 

0 124.3 9 ., ,, 
, .,, ' . 

Se poi si vogliono ottenere dei 
tempi-record competllM senza dar 
troppe nosote contro gli albe~. è 
lndispen$0bllo onollzzore 
ottentomenle ogni percorso per 
scoprirne e memorizzarne lo 
traiettoria Ideale. c ioè Il tragitto più 
breve per glungoro al traguardo. 

Per quanto Po>$1blle. cer=te 
dì mantenere gP sci \.'Offlcolt 
lnclinondoll intottl si rallento. e si 
riesce perfino o trenore Tra rottro 
QUeOfo è runico modo per 
lnlklenzore. seppur Indirettamente. lo 
veloeilò dello disceso 

Con ogni probobllltò. uno 
l/Oto raggiunto un buOn livello di 
gioco. trO'lflfele motto più dìvertente 
lo slolOm: lo disceso libero potrò 
tuttavia sempre coslltulre 
un'oltf!fnotlva g1odovole. specie se 
disputato col mo~ml coetticienti di 
diffieoltò. 

Il percaso probabilmente più 
Interessante è lo Slalom deao 
variante 3: n record utficlole fino o 
poco tempo to e10 di 27" 54. mo 
scendE!fe sotto I 28" è glò un grosso 
flsultoto. 

Potete comunque provarci. e 
teneteci lnt0<motr. l'AclMslon 
prevede Intatti speciali onaelicenze 
per g li s'OIOmls11 più In gambo• 

1 
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BILIARDO 
ELETIRONICO 

PHILIPS VIDEOPAC 

Sempllce ed Interessante 
ndeo di ·rosferire sut teleschermo I 
giaco del biliardo: o questo temo lo 
Philips hO appunto cledìeoto I suo 
Vldeopoc "'8IUAAOO El.ETTRONICO". 
controssegnoto dal numero 35. 

Come pe< ogni gioco di 
biliardo che $1 rlspertL anche per 
questo V&rslone elertronlco è 
tassativo lo partecipazione di due 
giocot0<L Oue sono pure le vo1lontl. 
praticamente Identiche come 
strutturo e Impianto di gioco; In 
entrambe uno mini-stecco cOlplsce 
o comando Il boccino bianco che, 
strurtondo uno deUe 24 traiettorie 
rettitlnoe :onsenttteglt vo o cotpile 
dieci bOcce colaote: infilandone 
almeno uno In buco si mantiene il 
turno d i gioco. 

Su lo base detrunico 
dltferenzo esistente tra le due 
varianti (I cotore delle bocce). 
ropuscOlo di l.struzlonl prospetto lo 
PQ$Sibl!it0 di c lmentorsi in due glochl 
popolar! americani: Rototìon ed 
Elohl bel 

1n Rolotlon roblertivo del 
gioco è mondare in buco lo 
mogoiO< porto dolio 10 bocce. 
oolorot& per metà di blu e per metà 
di giallo, In Elght boli vince Invece. 
come conrormo anche ropporlzione 
dello scritto "wlnne(' sullo schermo. Il 
primo che Imbuco uno delle due 
bocce noro qui presenti sul tappeto 

~ 



Nullo comunque impedisce di 
praticare giochi di bitiordo più 
lncligent o odciritturo d i idearne 
personalmente, SOio restando entro I 
limiti c l'le le aue 110rlonti pllmo 
descritte propongono. 

Potete per esempio 
penolizzore chi mette in buco lo 
boccio bianco. oppure assegnare 
punteggi d Ì\19™ ol le polle di vario 
c:olo<e: a l termine del gioco 
appaiono sullo schermo le bocce 
Imbucate do ogni concorrente. ed è 
quindi sufficiente sommore i punti 
conquistati secondo Il criterio 
precedentemente s!oblllto. 

Certo, U gioco sarebbe più 
versatile se fosse<o siate consldefote 
a nche le specloGtò con i binlli. le p iù 
popolari in !lolla. Al momento In cui 
scriviamo. comunque. lo Phllìps resto 
l'unico coso o d ovar Incluso nello 
proprio collezione un tllolo ded icato 
ol billordo. nonos1onte questo gioco 
a bbia numerosi $0$fenitori e 
corotteristlche Ideo§ per essere 
riprodotto sullo schermo. fQcile 
profeto quindi chi presume posso 
prossimamente uscire sul mercato 
qualche a ltro vldeo·billordo. 

Dobbiamo ammettere di 
fl'O'-'Otci un po' di dlffieolt6 slovolto 
nel concfvdere. come è nostro 

• • • • • • . ·­• • 

costume. con a lcun! suggerimenti 
strategici: in effetti ~ gioco è molto 
semplice. le buche e te bocce sono 
g rondi e noo avrete bisogno di 
attendere mollo tempo primo di 

poter vantare un ottimo livello 
tecnìco. 

Reslono comunque del soggl 
occorglmenn tenere sempre plg.loto 
11 pulsante e ror comprare 0110 
boccio b ianco uno traiettoria 
abbastama lungo. utilizzando 
magari a nche le sponde del campo, 
primo di colpire le palle colorate; In 
questo modo a colpo risult81Ò più 
potente e. grazie a l maggior numero 
di bocce che verranno poste In 
movimento. si può confidare In uno 
più ampio posslbilitò d i successo. 

MOUSE PUZZLE 
(IL PUZZLE DEL.TOPO) 

CREATIVISION 

Set videogioco. questo dello 
C<eotMslon. e piuttosto originale. 
ofmeno per q uanto riguardo il coso 
domestico. 

Possiamo lnserillo fra I giochi 
di labirinto. ma In questo coso Il 
labirinto è costituito do un tubo con 
molti gomiti e numerosi lncroct 
suddilliso o rettangoli: polchè monco 
un rettangolo ll'OI avete lo posslblifò. 
ogenclo sul foy$1iclt di spostare a 
uno o uno lvttl I rettangoli andando 
di volta In volta od occupare Il posto 
del rettangolo mancan1e. 

In questo modo determinate 
continue variazioni alla 
configurazione del loblrinto stesso. 
creando pauoggi o. O! centrano. 
vicoli c iechi. 

lo disposizione del pezz.I net 
mosaico è casuale. e si determina 
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VIA CARLO ALBERTO 39 - TO - TEL. 517.740 

Manopola di comando 
a 8 direzioni 

2 puisantl lndlP<tndentl 

L 499.000 - In anteprima 

LE CASSETTE SONO 01 PROOUZIONE ORIGINALE 
PREVISTE PER IL FUNZIONAMENTO 

IN SISTEMA PAL E COPERTE DA CERTIFICATO 
01 G ARANZIA DELLA CASA i:'RODUTTRICE 

Il sistema di videogiochi CBS Colecovis1on ™ è dotato 
di una tecnologia avanzata che produce un'immagine 
grafica superlativa ed eccellenti effetti sonori. Un 
esempio dei dettagli e della chiarezza grafica ottenuta 
con il sistema CBS Colecovlslon'" è Illustrato in questa 
pagina dalla cassella Donl<ey Kong™ 
La finea mobiletto e dei comandi manuali è stata pro· 
gettata con estrema cura; il disegno della consolle è un 
complemento delle mo deme apparecchiature ad alta 
tecnologia ed è dotato di caratteristiche ben definite 
per facilitarne l'uso. 

r CEDO: 01-;M::;S: I! ::-01:- - - - - - -, 

I comandi nianuali consentono Il con1rollo tramite la 
manopola di comando a 8 direzioni ed I due pulsanti in· 
dipendenti di tiro al bersaglio. La 1as11era è utilizzata sia 
per la selezione dei giochi che per il controllo del gioco 
con alcune cassette. I comandi manuali, che possono 
essere staccati dall'apparecchio e dispongono di 2 
metri di cavo tipo telefonico avvol to, quando nc;in utiliz· 
zali vengono riposti nell'alloglamento apposito della 
consolle CBS Colecovision "'· I 

~i il' ol.,.. I 'lii•, 0.."'•" t ll C Alt4•10 ~ lv!Jlo 1 .. J CntS11140 

N0..\11------- _ CO?;H0..'4-------

1 ""------------ ro-> _ _ i El. -~----
1 CAP----Ot'4-------- --"""-----

.... __ 

I •·--~---- w _______ .,. ___ __ _ 

I 
I 

.. _______ ... _______ .... ______ _ 
Q _,lilla!~ af POU•ll t • (J(lllt • .. ) 606~1 COltttio;;ll~ t<Ui> ~M "' wied!l:.011-f-

I 
I 

E possibile espandere le funzioni dell'apparecchio CBS 
Colecovision™ tramite in1er1accla a moduli di espan· 
sione di cui sono ora disponibili 3 modufi. 

Wizard L 109.000 
Carni11al L 109.000 
Mouse trap. L 109.000 
Venture L 109.000 
Puffy L 109.000 
Zaxxon L 109.000 
Turbo L. 159.000 

L OA;.\ flflo,tA ---------SCONTO DEL 10% su TUTIE LE CASSETTE FINO AL 31.7.83 -- -- J NON SI EFFETIUANO SCONTI PER VECTREX E COLECO VISION. 
- - SI RICHIEDE PAGAMENTO ANTICIPATO. SPEDIZIONE i~t 

TRAMITE NOSTRO CORRIERE. 



VECTREX In anteprima 
I! sìstema VECTREX è ura strabiliante novità, una concezione 
esclusiva nel campo dei videogiochi, che non necessita di 
collegamento con Il televisore. 

• 

• 

VECTREX vi fa rivìvere le emozioni che solo la sala giochi può dare 
le stesse soluzioni grafiche, gli stessi suoni e lo stesso agonismo 
- ed è portatile. avendo lo schermo incorporato. 

VECTREX viene fornito con un 
proprio gioco di velocità, 
MINESTORM. incorporato nella 
consolle 

VERI COMANDI DA SALA GIOCHI 
VECTREX è dotato di un pannello 
comandi esclusivo. simile a quellì 
usati nelle maeohine delle sale 
giochi, con quattro pulsanti concavi 
e una leva di comando autocentrante 
a 360 gradi. Il pannello dei comandi 
è dotato di un cavo lungo m. 1.2. 
staccabile, che garantisce la 
massima libertà di gioco. 

L. 499.000 

VX CASSETIA SCRAMBLE L 70.000 
VX CASSETTA SOLAR OUEST L 70.000 
VX CASSETTA CLEAN SWEEP L 70.000 
VX CASSETTA BERZERK L 70.000 
VX CASSETTA ARMOUR ATTACH L 70.000 
VX CASSETTA STAR TREK L 70.000 

L'ESCLUSIVO SCHERMO VX CASSETTA COSMIC CHASM L 70.000 
INCORPORATO FA DI VECTREX VX CASSETTA STAR HAWK L 70.000 
UN GIOCO DEL TUTTO DIVERSO VX CASSETTA HYPERCHASE L 70.000 
VECTREX è dotato di uno schermo VX CASSETTA RIP OFF L 70.000 
verticale da 23 cm. e, a differenza VX CASSETTA SPACE WARS L 70.000 
di un normale schermo TV. VX CASSETTA BLITZ L. 70.000 
VECTREX impiega una tecnologia FORTRESS OF NARZOD L 80.000 
particolarmente avanzata che assicura immagini brillanti e ad alta PINBALL (Flipper) L 80.000 
definizione ed elevate prestazioni di gioco mai raggiunte prìma d'ora. BEBLAM L.""" 
11 display di VECTREX fornisce a.nche effetti speciali ... rotazione SOCCER (Calcìo) L. ~ 
tridimensìonale, zoom ... caratteristiche che un normale televisore WEP WARP L 
non può avere. SPIKE (Parlante) L · 



dando a Ilio (tosti in bosso esterni del 
tastierino. chloromente indicoti dolio 
moseherino. ch5 ho que1runico 
funzione). 

Non è oosuole. Invece. lo 
strutturo del pezzi. che Illustriamo o 
porte In modo d o permettervi d i 
studlorvelo ben bene. 

Ollre ol tubi montati sui 
tosselli mobili • cho. lo rommentlomo 
sono 16 disposti In q uattro file do 
quattro tasselli • esistono dei raccordi 
astemi: quando semblo che portino 
nel vuoto. In reoltò $Ol\O roccordotl 
con 1'8$lremitò opposto r:ieUo 
schermo. 

Que1to H teollo di bottoglio. 
che. come vedete. presento 
un1nsolito vo1ìonte: veolorno 0<0 
otroggetto del contende<e. e cioè ai 
litigcntl 

In qu~IO coso obOiomo un 
topoc è a Bvono. e dovete nulf<lo e 
proteggerlo: lo nutrite op'endogfi il 
VOICO in modo che poss! in q uei 
!rotti di tubo dove son di.semlnole 
clborie di vallo g enere. ognuno col 
suo blovo contenuto c olOlico. e 
quindi onche di p unti (SO se il c ibo è 
In un lubo vertlco le. 80 se In un tubo 
orizzontale). 

Un g ottocclo "occlo" = 
Ca ttivo. c ircolo a nche lu 
libera mente per lo stesso tubatura. 

Inutile Quindi dire che se g li 
pe1mettete d i Inc rociare Il topo. chi 
ho lo peggio • come· speso accade 
nello vita • sorò proprio lui. il Buono. 
Lo perderete. e ne ovete solo tre! 

Mo IO pe1de1ete cnche se lo 
monderete In un vicolo cieco, 
mentre Il Cottlvo non eone. o hivoi. lo 
stessè> risehl<X Infetti quonCIO si trovo 
senza Ilio d'uscito Il perfido gotto 
risOlve il problema Invertendo lo 
rotto. ed eccolo dl nuovo in 
c lreolozlone. 

Scopo del gioco. dunque. è 
!ore tonti punti nel mino< tempo 
possibile. 

Dovete Imparare :Jue cose: lo 
primo è pred isporre per il topo i 
ci1culll più lunghi. ovenco curo che 

siono anche proficui. ossfo che 
conducono 0 1 c ibo. Al contempo 
dOYrete cercare di eocc;ore Il gatto 
in q ualche c ircuito chiuso. senza 
fine. In modo che non circoli 
libero meni e. 

Attenzione che nel c lrcuito­
gobblo (del gotto) non vi sia del 
c ibo. o lhlmenll 11 topo non potrà 
nulrlrsene. 

due ortentamentt 

Lo secondo coso ut ile do fare 
è lmporore o struttoie il movimento 
del 1ettongolo proprio mentre O topo 
si trovo OI suo lntemcr. In questo 
modo cogtlerete d i sorpceso il gotto. 
e rl~ele tutte quelle situazioni in 
cul non siete rlusclti o a eo1e per 
tempo uno plslo prot1cobile. 

Avete In tutto 8 possibilità d i 
gioco. comspondentl o quattro livelli 
di dlfficollà , ciascuno dei quali può 
essere nello versione o uno o d ue 
giocotorl. 

Al livelli 1 e 2 Il gotto non c'è. 
e quindi l'unico rischio del topo è 

coccìorsl In un llicOio cieco. 
Al livelli SUCC&S$ÌVI IO diffleoltò 

è doto $IO dollo .,..oloe-ltò dcl g otto 
sia dolio pl'J d ifficile configuozione 
iniziale d el mosaico. 

Lo presenze d i spinto fichlesto 
è notevole. e non losclo1evi 
Ingannare :Joll'opporente lentezza 
del g ioca Il topo si coccio nel vicoli 
ciechi mollo più In fretto d i q uanto vi 
p iooeiebbe. e Il g otto sembro avere 
il dono dell ublq uttO. 

Avele anche lo posslb!litò 
strategico di mettere Il topo In un 
c ircuito chiUso (non Insieme a l gotto. 
si 1occomondo Il topo). In modo do 
dOl\/I tempo di plonlllcore le mosse 
successivo. Mo. noturolmente. ciò vi 
costerO del tempo, e a Bonus. 
()fjginotiomente 5000 unltò di tempo. 
si occorclo lneSOlobimente. 

Premesso che non sla mo 
affollo d'accordo che I topi siano 
buoni e I gotti cattivi. a nche se 
questo p uò essere solo un parere 
persona le. vi ricord iamo che q uesto 
gioco è lnsarllo nello 
SUPEIMDEOGAAA. dove. però il 
bonus sarà p1eso In c onsiderazione 
solo nel c oso d i Pl•nlaggl uguali. 
Quel che conto. q uind i. è Il punto. 

IL PROSSIMO 

NUMERO DI 

v1oeoGIOCHI 
SARÀ' 

IN EDICOlA 

IL30 GIUGNO 
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di Riccardo Alb ini 

Quarrto spendete 
alla selltmana In 
videogiochi? Quarrte 
monete da duecento 
lire lrrtllate nelle fessure 

mangiasoldi di Q"Bert, 
Tron o Joust In una 
glomata? 

Tante o poche che 
siano d ipende solo 
dalle vostre finanze e 
non c'è niente che si 
possa fare per 

camt>lare la situazione. 
C'è però un modo, 

anzi più di uno, per far 
durare d i più le vostre 
duecerrto lire, per 
allungarle • come 
direbbero quelli di un 
supermercato • In 

termini di tempo e di 
divertimento e 
addirittura per 
sconfiggere un 
videogioco. 

Prima è però ~ 
necessario cap':i~ ~ 
psicologia e la-··~ 



del sistema • quello del 
videogiochi • con cui si 
ha a che fare. 

I videogiochi sono 
coslnlltl sull'assunto 
che chi perde conHnua 
sempre per vedere •• 
riesce a vincere. 

E a videogiochi 
questo è lmposllblle. 
Prima o poi quelle 
maledette alllonavt vt 
colpiranno e la partita 
ftnlrà. 

Potele essere Il più 
bravo giocatore del 

vostro rione ma c'è 
sempre un livello, per 
quanto allo, che non 
riuscirete mal a 
superare. 

a prima vista 
questo può sembrare 
un po' Immorale e 

cinico. E forse lo è. Ma 
le risorse del 
videogiocatori sono 
molle di più d i quelle 
che si credono. E In 
tondo quello che conta [ 
non è vincere • cosa 
peraltro Impossibile·-~~ 



VINCO ANCH'IO 

questo è Il tempo. 
margine di profttto di 
c iascuna macchina. 

In altre parole, una 
macchina collocata In 
un qualunque bar deve 
fruttare, In media, 
almeno duecenio lire 
ogni sei minuti di 
funzionamento. Se ciò 
non awlene non viene 
rl•.,.itala la 
programmazione. 

Superando questo 
tempo si vince la 
prima batlaglla. Per 
vine- la guena, cioè 
per battere Il 
videogioco, bisogna 
raggiungere Il llvello d 
noia. Antvare cioè al 
punto In cui si è 
giocato cosl tanto da 
eneme stufi (con una 
sola partita, s'Intende). 

Questo non vuol 
dire che vogliamo 
mandare In falllmento.f 
costruttori di 
videogiochi. Poi come 
faremmo a giocare. 

I solo una 
questtorfe di psicologia 
della sfida. Quando In 
un bar Installano un 
nuovo videogioco 
vi- lanciata una 
11lda al videogiocatori. 
La sfida viene 
ovviamente raccolta 
(duecento llre, prego). 

68 

ma lo 11ldante deve 
concedere allo sfidato 
l'opportunità di poter 
vincere 

Polchè vincere 
verame!Tle è 
lmponlblle, dimostrarsi 
p iù furbi od oblii del 
programmatore • 
trovare cioè I punti 
deboli nella macchina 
• d lven!G l'obletltvo 
della vittoria. Se uno 
riesce a g iocare più 
del sei mlnull fcrttdlcl 
ha ballulo Il sistema. 

E I programmatori 
fanno di tutto per 
19ndere dllftcoltosa 
questa vittoria. Polche 
c l vogliono solo pochi 
mesi perchè I giocatori 
11 stanchino di un 
nuovo gioco I 
costruttori sono 
apposta eva1lvl nel 
definire le regole del 
g ioco, sperando cosl 
che cl voglia un 
discreto • e proficuo • 
numero di monete 
prima che la nata 
della troppa bravura e 
della comprensione 
del gioco allon!Gnl I 
g iocatori. 

SOio alcuni giochi • 
Pac·Man e .As1erolds 
sono gll esempi più 
eclatantt • su1>9rano la 
vl1a media di un 
videogioco. 

E slamo noi • ecco 
un'altra arma a nostra 
disposizione • che 
decidiamo quale gioco 
sopravviverà oltre la 
normale vl1a di quattro 
mesi ogni votta che 
lnflllamo duecento lire 
nella fessura di una 
macchina. Slamo noi a 
votare (con squisito 
spi rito masochistico) e 
a snobbaie quelll più 
faclll che In un solo 
p0merlgglo si 
Imparano a conoscere 
da cima a fondo. 

COME VINCERE 
LA SFIDA 

Giocare o 
~ldeogiochi è molto di 
più che fore punti. è 

uno formo di ricerco 
quasi esoterica nello 
quote bisogno risolvere I 
romp icapo Insiti nello 
pogrommazione del 
gioco per estendere il 
tempo dl gioco o per 
trovare un errore nel 
programmo o 
semplicemente per 
povare il proprio valore 
e lo proprio furbizia 
contro fa tecnologia del 
computer. 

I trucchi do scoprlre 
non solo solo quelli che 
vi permettono d i fare 
più punti. ma anche 
quelli che vi 
consentooo d i prendere 
In giro IO macchino. di 
divertirsi alle sue spolle. 
d i stravolgere il senso 
del g ioco e il senso del 
videogioco come 
mangiasold i. 

Qvl possiamo doM 
alcune Indicazioni di 
corottere generale 
valide per tutti o quasi I 
giochi, ma spetto o voi 
trovarne o ltre più 
specifiche reJOfiVe a 
ciascun gioco (e 
casomai farcele 
sapere). 

Ecco per ora I nostri 
suggerimenti. 

staf9 a guardaw. 
Guardare qualcuno 
primo di Infilare le 
vostre duecento lire è 
sempre un'ottima coso 
da fare. In questo modo 
si eviterò di spendere 
qualche moneto 
soltanto per capire 
come funziono Il gioco. 
Magari chiedete anche 
qualche spiegazione 
(non mentre l'altro sto 
giocondo però). A volte 
sì Imparano più cose in 
questo modo che non 
con un pomerìggio 
Intero ol comandi. 

In più se avete do 
perpetrare uno 
vendetta personale 
contro un porticolore 
gioco potete anche 
(quando è possibile) 
stare a guordore Il 
gioco senza cercare 
d'attaccare (in Galogo. 





VINCO ANCH'IO 
od esempio. potete 
portoNi con lo vostro 
astronave od un angolo 
dello schermo e stare a 
guardare l'ultimo alleno 
rimasto che viro e 
attacco in 
continuazione senza 
mal trovare il suo 
bersaglio). Può essere 
noioso. mo 
quantomeno ln questo 
modo vi giocate p iù del 
tempo previsto con sole 
duecento lire e avete 
cosl già battuto Il 
sistemo delle duecentc 
lire-sei minuti. 

Gloc:crte con un 
amico: Uno del modi 
migliori per sfruttare al 
meglio I voslrl soldi è 
giocare con un amico 
o amico. A porte Il fotto 
che è motto socievole. Il 
gioco duro d i più 
quando ci si a lterno oi 
comandi edl 
conseguenza di più 
dureranno I vostri soldi. I 
tempi di gioco si 
allungano anche 

giocondo due partite o 
turno da soli. però è 
molto meno socievole. 
Ultimamente Infine sono 
orrllloti dei giochi. come 
Joust. che pe!meltono 
o due g iocatori d i 
comt>Onere insieme 
contro lo macchino. 

Cl si diverte di più e 
In questo modo si 
rafforzano le amicizie 
(mo si possono a nche 
rovinare se il vostro 
partner è una schioppo 
e vi fo perdere). 

Siate selellM: Non 
giocate qualunque 
gioco vi copttt. mo 
sceglietene uno che si 
adotti olle vostre 
capacità e ai vostri 
gusti. Imparerete o 
capire qual'è ìl gioco In 
cui siete più bravi. 

se amate i giochi 

non buttate soldi 
giocondo a Defender. 
Non ne vole lo speso e 
per di più ne uscireste 
frustrati se non riuscile o 
fare uno partito 
decenle. 

ouarda19V1 allomo: 
Siate selettivi anche per 
quanto riguardo le 
macchine. Non è 
difficile trovare un g ioco 
che non funzioni bene. 
nel quale i comandi 
non rispondono 
perfettamente olle 
istruzioni do voi 
impartite (sotto lo 
redazione od esempio 

spozlo li non Infilate 
duecento lire nel primo 
Q'Bert che incontrate. "'·"'"""-­
o lio stesso modo se vi 
piacciono I g iochi di 
strategia a llo Poe-Man 

c'è un Q'Bert che fa 
l'opposto dt quello che 
gll si ordina di fare: se 
muovete la leva verso 
destra Q · Bert vo o 
sinistro e viceversa. 
quindi è Impossib ile 
giocarci e per di più 
anche frustrante). /J 
Segnatevi mentalmente ea 
queste mac chine e non 
giocateci mai più. le 
vostre duecento lire 
sono b uone. devono 
esseflo a nche le 
macchine. 

Non strafate: 
Quando c redete di 
aver raggiunto il 

massimo dello vostro 
abilitò od un 

partic ola re gioco. 
quando c redete di 

conoscerne tutti i 
·segreti. comblote 
gioco. Che senso ho 



continuare? Non è 
neanche d ivertente. 
Inoltre. in questo modo. 
smettendo di mettere 
soldi nello macchino. 
rendete p iù rapido il 
tumer-over del gioco. 
cioè il suo 
pensionamento. 

In fine. farete così 
capire al costruttore/ 
progrommolore che 
deve fare di meglio se 
vuote continuare od 
attrarre lo vostro 
attenzione (e le vostre 
duecento lire). 

Spertmentcrte: Non 

c'è un solo modo di 
giocare o un 

videogioco. cioè non 
c'è SOio quello Indicato 
nelle lstruzlooi. 

A volte sperimentare 
nuovi modi di giocare 
può essere più 
divertente del gioco 
stesso. Non è possibile 
fare queste 
sperimentazioni con 
tutti i g iochi, mo solo 

con alcuni. 
Però qualcuno di voi 

può avere trovato delle 
scappatole Interessanti 
dl cui noi non siamo o 
conoscenza. Fatecele 
sapere. le 
pubblicheremo 
rendendo cosl un 
seNizio utile o tutti gli 
ollri videogiocatori. 

Per doNI un'idea d i 
coso intendiamo per 
sperimentazione eccovi 
un esempio: nel giochi 
Benefk e ffenzv è 
possibile (anche se 
difficile) passare do 
uno stanza-schermo 
all'altro senza 
Ingaggiare battaglio 
con i nemici che le 
obliano. Invece d i 
rispondere a l fuoco del 

--~ 

robot cercate soltanto 
di fi..gglre allo stonzo 
successivo. Ecco. in 
questo modo avete 
scoperto un altro gioco 
e potete Inoltre arrivare 
o i livelli superiori dove cl 
sono sempre più cose 
do fare e do vedere. 
Senza contare le facce 
dello gente che vi sto o 
gucrdore un po' stupito . 

Questo è tutto. oro 
tocco o voi doNi do 
fare. E ml roccornondO. 
fateci sapere coso siete 
riusciti o Inventore per 
battere lo macc hino 
videogioco. • 

ti. 



DINAMICA 
Quando Il gioco comlnà o. lo scenario che si 

presento è quello di uno normale o utostrodo (o senso 
unico a l lofl sfrecciano cespugli. ccquo e cifro 

Lo voslro macchino, di colore giallo con uno striscio 
o scocchi neri e bianchi. compere al cenlro dello schermo. 

'.:.,!~=::::_ _________________ 
1 

subito ottomioto do ollri ou!omezzl. A questo punto si 
"" spinge IO levo in ovonfl e fa vetocifò comincio o salue. te 

macchine owe~rie. di d iverso .. peso". procedono o 
i diverse velocitò o zig ·zog. cercando di colpire lo voslro 

- ------------------ ---! automobile. Infatti se lo voslro auto nnlsce contro i bardi 
A primo visto queste "Gomme Infuocate" possono I dello slrodo. viene distrutto. Voi pure devoto ce1core d i 

BURNIN'RUBBER 

sembrare uno del soliti ~iochl di macchine. dOve bisogno butta re le oltre macchino fuori strada cOlpendo!e. 
SOtPOSSOte le offre e guai o sconfrorte. Mo non coo e· p<eferibllmente. di fianco. Allenti al tipo di macchino che 
esattamente l'opposto. Infatti In questo gìoco, le alite colpile. Più sono g rosse o pesanli. più forte è a "rinculo- che 
mocchine bisogno scontrarle. danno olla vostro auto quando lo colpite. Se C04pife uno 

011mrvo 
Bisogno cercare di percorrere più stodo possibile. 

eliminando Il maggior numero di automezzi. Niente di più 
semolice. 

COMANDI 
I comondl soni 11 jOystick e un pulsante. Il ioYSflCk 

serve oo occe1erore. rallentare (ovonti·lnoietro ). o spostare 
lo vostro macchino o destro e o sinistro. Il pulsante serve 
Invece o fare salta re Il vostro veicolo. Attenzione esto può 
sollore solo so lo mocc tlno sia viaggiando od uno 
velocitò superiore olle 100 miglio aorie. LO velocltO è 
segnatolo In cito o sinistro. in un llquodro gioi e. Se è 
superioce olle 100 mlgHo. sopro cf1 essa compare lo scritto 
"Jump O.K.", che appunto indico che si può fare soltore lo 
mocchino. Se viaggiate od uno velocl!O inferiore. Il 
punsonte non serve o niante. 
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macchino pluttosto conslslente in mezzo ono srrodo. è 

I probabile che vi mondi o sbottare contro I margini Le 
macchine owersorie non sono 10 solo Insidio di Burnln' 
llubber. Il percorso stesso è forse l'insidio maggiore. peichè 
o valle lo strada si stringe lmprowisamento o presento ollrl 
ostocoll dove lo V051ro macchino. se non avete I riflessi 
pronti. ondtò o sbattere lnevitobllmente MO vediamo le 
insidie prlncipcli. Duronia 11 ptlmo pe<corso (• pe<cocsi sono 
32) IO strode p resento In olcuri punii delle lmprowise 
sporgenze toteroll. Conviene q uindi cercare al restoro 
sempre o l centro dello correggia to . Un'ollro Insidio è 
roppresenfoto doll'ocquo. 

lmprowissomenfe lo strode princlpolc si intertompe 
PElf IOsclore poslo od un largo fiume. A volte. quando 
quesio succede. di fianco ol eo<so d'acqua sl trovo un'altra 
strode. più p<ccolo d i queno l)<incipole, lungo lo c;uole lo 
vostro macchino può rogglungeie sull'ollro sponda Se non 
cl fosse lo stradino lo lero lo o n:>n faceste o rompo o d 
Imboccarlo. potete sompro sellare. L'Imminenza d i uit?' 



d'acqua è comunque segnalato do un cartello 
lompeggionte giollo con un punto esclomotiv. Al ~ermine 
del primo percorso. uno pompo d i benzino vi rifornisce per 
il 2" percorso le insidie oumenfono. Infatti alcuni automezzi 
scaricano anche dello ferro. le fole per lo vostro, oufo se ci 
vo contro. Gli outomezzi che sconcono 10 terro sono di due 
tipi. Uno lo scarico lmprowisomenfe, l'altro invece primo 
alzo il "ponte", come fanno i veri camion. poi lo scarico. 
Disponete cosi di un piccolo preowiso. Nel 4° livello 10 terro. 
presente anche nel 3°. scompare pe< losciore posto cd 
olcuni ruscelli. simili o delle barriere. nei quali lo vostro 
outomobile è destinoto cd offronfcre se non fole soltore 
fempesfivomenfe. Inoltre i corsi d 'ocquo più grondi non 
sempre possono essre scltotl In uno volto solo. In toli cosi. in 
mezzo a l fiume (o more). c 'è uno p iccolo piottoformo 
d'osfclto sulloquole dovrete fore otterrore roufo per poi 
immediofomente torlo riscltore (è questione d i centesimi di 
secondo · 

PUNTEGGIO 
Come già visto. è previsto un bonus che d ipende 

dal numero d i mocchine d istrufle. In più ogni macchino 
d istrutto dà un punteggio che vario doi 200 o i 500 p unti. o 
secondo dello macchino. Le mocchine nemiche possono 
essere d istrutte onche solfondoci sop ra con lo vostro 
outomobile. Sistemo meno rischioso dello scontro. perché 
non c·e il " rinculo". 

STRATEGIA 
Più che di uno ve<o e proprio stroteg io. si può 

porlore di piccoli trucchetti. lnfonfo vioggiote sempre a p iù 

di 100 miglio ororie (lo velocità mossimo è di 220 miglio 
o ll'oro): questo vi consentirò d i soltore improwisomente. 
Ciò è molto utile. oltre che per soltore i corsi d 'ocquo. per 
solfare gli "spunzoni" o strettoie dello sfrodo. gll 
offollomenfi d i mocchine ( owersorie ). lo ferro e tutte le 
volle che siete spinti controllo corregg ioto. Cercofe inoltre 
di sfore sempre o l centro dello correggioto. Quondo però 
compare Il segnole d i pericolo ( potete spostoNI o slnistco 
per imboecore lo slrodino. Se questo non c'è, alloro sarete 
costretti o soltore. In ogni coso. quando compare il ( 
guardale subilo se stole vioggiondo o p iù d i 100 miglio 
a ll'oro. Ed ecco due trucchetti ve<i e propri. Se avete 
bisogno di accelerare velocemente fatevi tamponare do 
uno macchino più veloce dello vostro. Inoltre, se d oventi o 
voi vioggiono due macchine poro llele. infilotevi in mezzo e 
tamponatene uno delle due. l 'altro parerò il "rinculò', 
impedendovi d i uscire d i strada. Va detto inoltre che è 
possibile variare lievemente lo velocità a nche mentre si è 
in volo. Non seguite mal d o vicino i camion che 
trosportono lo ferro. Infine, quando tamponate un'altra 
mocchino. continuate per un ottimo o tenere lo levo nello 
d irezione del fomponomento. onde evitore il fomigerofo 
"effetto rinculo". 

CONCWSIONI 

Bumin' Rubber è un gioco molto corlno. l o suo 
corott~ristlc? pri.nc ipol.e è lo velocità con cui si svolge e Jo 
roprdrfo di rrflessr che richiede. Portico!ore curioso: è 
cons~ntito d.i scrivere le in!zio!I ai p rimi 99 punteggi. anche 
se por apparono soltonto 1 primi. Solifomenfe con 200 lire si 
h.o d iritto o Ire mocchine. mentre uno quorto si può 
vincere o 30000 punti. ~m-~ 

~ 



Q*BERT 
Questo g ioco rappresento quolcoso di veramente 

innovativo nel compo dei videogiochi. Come porrete 
vedere. più che un videogiochi ricordo Il fomoso cubo di 
Rub ik, quell'aggeggio infernale dove bisogno !ore ruotore 
dei cubetti. in modo che ogni roccio del cubo principale 
sio colorato olio stesso modo. 11 compo d i gioco è inlotti 
composto do 28 cubetti che foonono uno piramide d i 7 
pioni. Di ogni cubetto sono visib ili tre focce. mo quello che 
o noi interesso è sopprottutto lo roccia superiore di ogni 
cubo. 

OBIETIIVO 
L'omino do voi comandato. Q"bert. è una strana 

creoturo rotondo. con una specie di proboocide. che sollo 
do un cubo oll'altro dello piramide. Ogni volto che Q"bert 
a tterra su un nuovo cubetto. o meglio sullo suo roccia 
superiore. questo camb io colore. Scopo del gioca è 
oppun10 quello di colarore la parte superiore dei 28 cubetti 
dello stesso colore, saltandoci sop ro con Q"bert. 

COMANDI 
l'unico comando è rop presentoto dolio levo (il 

solito joystick) che vi permette di muovere l'omino nelle 
quattro direzioni. Attenzione però: non solo le solite quottro 
direzioni. Infatti, o cuoso dello disposizione dei cubetti dello 
piramide. Q"bert non può saltare nè loterolmente. nè 
verticalmente. Egli sollo sempre in diogonole. Se volete 
farlo ondore su un cubetto d i fianco o quello dove si trovo. 
dovrete farlo scendere. o salire, di un cuba e quindi risalire. 
a riscendere. sul cubo desiderato. 
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SCHEMI 
Il gioco sì compone d i nove livelli, ognuno dei quali 

formolo da 4 rounds. Quando il gioco comincio. primo vi 
segnoloche stole cominciando il livello 1 e poi compare 10 
sceno. Q"bert si trovo in cimo o lio piramide. In alto o 
sinistro vengono indicati rispettivamente: se sto o meno 
giocondo Il giocolare n• 1; sotto lo scritto "PI.AVER I" c'è il 
punteggio. Più sotto c'è uno piastrellino che inico di che 
colore devono diventare i cubi nel round che vi accingete 
o giocare. Questo divento uno strumento importantissimo o 
partire dal 2• livello di gioco. Sotto lo p iastrello. infine. 
compaiono i Q"bert che avete o d isposizione. In alto o 
destro vengono indicat i i numeri del livello e del round che 
stole giocondo. Ogni round. per ogni livello. lo piramide 
cambio colore. 

NEMICI E AWATI 

I nemici di Q"bert sono: 
- ugg ond wrong-woy. 
- coily 
- red bolls 
• stock ond som 

Mo vediamoli uno per uno Ugg and wtong-way 

sono due rostidiose creature che. partendo dol bosso dello 
piramide. si muovano o scotti (inchè scompaiono Q"bert. 
però se lo toccano viene eliminato. Ugg ond wrong·wov 
compaiono lo primo vallo net terzo round del primo livello 
e non danno nessun punto. Quando li vedete. cercate d i 
s'lorvene olio lorgo finchè lo strodo è sgombro. Colly. un 
serpente violo. si presento sotto le sembianze di uno pollo 
violo. che compare in cimo allo piramide e comincio o 
discenderlo o salti. Quondo orrivo olio bose dello piramide. 
si trosrarmo in un serente che comincio o inseguire 1~ -



CHI SCEGLIE INTELLIVISION I 

ENTRO IL 15 LUGLIO 
MERITA UN REGALO. 

UN REGALO INTELLIGENTE. 

Ehi, è il momento giusto per comperare il tuo lntellivision! Se acquisti un 
lntellivision entro il 15 luglio,noi della Mattel Electronics ti regaliamo il nostro gioco 
più famoso: il fantastico Calcio! L'unico con il campo tridimensionale e 22 veri 
giocatori che corrono con le proprie gambe! Hai tempo fino al 15 luglio per 
spedirci la garanzia del tuo nuovo lntellivision MRTT~L ~L~l:T'11tJnir:s· 
(fa fede il timbro postale) con la data e il I N1:Elt•• l·s-~·· 
timbro del Rivenditore: e il gioco sarà subito .1 V I I ~ 
tuo! Allora, cosa aspetti? · lntell1gent Tele '"PI 



Coily è presente In tutti I rounds dello ponilo. Per 
sbarazzarvene. vt bosterb "postOQglorè' Q 'bert vicino od 
uno dei dischi astemi e, QJando Colly sl owlclno. sollore sul 
disc"°. Questo vt Potterb (o mogllo. POrlerb Q'bert) in Olmo 
o lio piramide e Coltv coctb net 11\JOto regOIOndo\11 500 
punti. Nemmeno Coily pub passare do uno cibo Od un 
altro lote<olmente. hd bolloa: queste pole rosse 
compaiono soffondo SUI JeCondo o sol tert<> pione dello 
pSClrride (partendo oorotto) e proseguono scendendo o 
soffi finché non scompole:no. Anch'eue sono lelOll per 
Q'be'1. che dell6 8\lftorte Od<>gni COSlo. sono pr_..lf fin 
dol primo round Sllck and 5-1, due bU'le aeoture Che 
aimpolono In cimo ola plrorride e che IO dìsc:el dono 
seguendo un percono COI! de. non c:ousono perdite di 
'Vite• se roccono Q'bert Anzi io QUesto salto JOP10 sra 
ond Som. lololluondo 300 punti A QUO$IO punto vt 
chiede!ete pe<ehè Sllck Ond Som sono due memlel. Do.eta 
sope<e che QUeSlf due dhperotl ogni \/Olla che tocca io un 
c:ubo. ne comblono I colore de41o tocdo ~e. 
coshiogeodovt o tomote l'ldierro o rtcomblol1o (se ero giò 
del giusto cotoe). 8bogno quindi bk>c:corto. SOltOndogl 
addossi. Il pkj pr8$ZO 1)()5$ible. 

Gli unici due omeon d i Q'bell sono I dischi e lo 
dischi e lo palla W«M. I dlschl PflH&fllf nn dal !)fimo 
schermo. S8lllOnO o tfpotlore Cl'bert In cimo alto piramide 
(basto che gli sotll sopro) e si usono soprottutto per 
sfuggire o Colly, Ogni dlsoo può essere usolo uno solo VOito 
e per ognuno di essi non utllluoto. olio llne del round ''~'"b 
ossegno to un bonus di ~punti. Mo non convtene 
(vedremo poi perché) Nel vorl llvelll potrete trovare do 2 o 
7 dischi. Lo palla ,,.,de, o "lreeze boli". code dolio cimo 
dello plromlde. Se Q'bert sollo su di osso. oltre o totollzzore 
100 punii. "congelb' I nemici per o lc unl preziosi momenti, 
c he vi consentiranno d i torvi beffe d i tutti gli ow ersort. 
possondogll addlrltluro &apro. 

PUNTEGGIO I VARIAZIO NI 

Saltare su un cubo do 25 o 15 pUntl. 25 se Il cubo 
divento del colore giusto. 15 so Il colore è "lntermedlò'. 
Infatti nel livetli più citi dat gioco. il cubo puòcomblore 
cotore plù volte (due) e non è tutto ortlre dal te110 livello. 
0111e o dovef soltore due l'Olote su ogni cubo per torto 
diventare del 004o<e richiesto dol round. questo cambio. 
costringendovi o tomorOI sopro oncoo. • gioco divento 
quosi uno esercitazione moremotlco. per non portare dei 
nemici che lncotzono serrc:>re pkj numerosl. Olhe ol 
punleggi dei nemlc:I ( 500punll Colly. 300 Slclc ond Som). e 
degli omlci) 100 punti oer lo Pollo Wfde). c'è un bonus per 
u c:oloromente di tuno lo puomide. 

Teminoto h primo round del l"'9llo 1. H bonus li di 
100 punii. Inoltre oumenro di 250 punii ogni roun 
SlJOCeS$ÌVO. fino o IOQOiUr1oefe I 5000 i:>unli. che V91 IQC)l IO 
ossegnoll per I comp1eromento del 2 ro.Jnd del t"8lo 5. 
ArMlo dello pOrtito si hoMo o d•sposlzlone 3 Q'bert e un 
altro si può vn::ere dopo I primi 6000-14000 pUnll (dipende 
del Q811ate). rn verirb I gioco può - regololo per dare 
oncne 5 vite fnlzloll. mo dubitiamo che ci slo QUOlche 
Qe$10<e cosi mognonimo 

STRAnGIA 
Vediamo QUOlche consiglio che potrebbe olutoM o 

t01 fruitore di più o m&Qlio. le voslte 200 dre lnnonzftutto 
non ovonzoJe mol nessun disco. ForlO slonltlco ouodoonore 
50 pUnti per ognf disco 0110nzoto e perderne 000 per ogni 
Coily che non è stato ellrrlnofoper mezzo det disco. Come 
potata locllmente c o1co101e. si perdono 450 punti secchi 
per ogni disco ovonzoto. Non fa tavi sfuggire le. polle verdi 

A meno che stlote por pordoro un disco (Inseguiti 
do Coily). e7 sempro conveniente prendere lo Ffeeze Boli. 
Questo Inietti vi rogalo o ttimi preziosi. Non avvicinate mal 
Ugg e nd Wrong ·Woy. sono lmprevedlblll o molto fos11d losl. 
Quando il gioco comincio. non p rooccupolevl di colorare il 
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primo cubo subito. mo tote scendere Q 'bert do uno del 
due loti. fino 0110 base d ello piromlde. Questo èl'lnlzlo PO• 
tutti i miglio<i "potterns" d el gioco. Un buon PIOS&Qulmento 
consiste poi nel colorare lo base. Attenti Pef6 
oll'opporizìone cll Ugg ond Wrong-wav. Che compaiono In 
basso. Il primo cubo in olio verrò coloorto 
oulomoticomente QUOndo preodafe H primo d lsoo 
Ceicofe di colorore i cubi o settori. In modo dO non dovere 
tomore piÙ in queli giò colototi. 

Un ultimo consiglio; si rise& o scoppo<e ai nemici 
anche soltondo quando loro sono gib In \IOie e sromo per 
otteriore sul voslTO slesso cubetto. 

Qmdi se CTYele i riflessi ponH e OYete un nemico 
i.no o due pioni sopra ci voi. e volete SO'ire. ospenote d i 
"9de<e se lui "" o deslTo o o sil\$110 e un otTlmo doPO loie 
scollOfe Q 'ber! nelo cfrezione opposto 

Attenti o fe<mollli. quando vi llol.<rte sul cubetti 
es1emi dello pitomide: se pr05eQU!1e oltre. perdete uno 
"\/Ilo"'. 

CONCLUSIONI 
Q'ber!, il cui scenario ricordo molto un QUOdro di 

Vosarely (ne avete mai \ris1o uno?). è un gioco di logico 
roffinoli$oimo. Anche i riflessi. però giacono un l\Jolo 
lrnpo'1onte. soproftutto q uondo si trotto di scegliere dove 
soltore e si è circondo tl d oi nemici. Lo grollco e Il sonoro 
sono eccellent i e Il g ioco è senz'ollro uno del più orlglnoll 
usciti recentemente. Vole lo peno di segno1ore Il suono cho 
si ode Quando si infilo uno moneto: non è lf solito bip dol 
comuni videogiochi, mo un suono elettronico che slmllo Il 
rumore di uno moneto che code. 

POPEYE 
6roccio 0 1 ferro 0110 r1sc osso1 DOpo over pubbllcoro 

un pezzo su un giochìno o c ristalli liquidi. o lui dodlcoto sul 
n• 1 di VIDEOGIOCHI. porliomo oro di un \rideogloco do 
bor semp re dallo Nintendo. In questo gioco di gronde 
s~esso. potrete vedere In azione I personaggi più fomc$1 
della avventure d i Broccio di Ferro: Ollvto. Timoteo (Bluro ). 
lo strego Bacheca. Pisellino e Poldo Sboflnl che 
porlecipono ot gìoco. chi come owersoglo. chi como 
spettotae. 

OBIETTIVO 

rn ogni round bisogno cercare di prendere. 
muovendo Popeye. c uotlcini. ncte muslcou e lettoro che 
Olivio loscio cadere. 

COMANDI 
Con il joystick si to commlnore Broccio d i Ferro nono 

quattro direzioni. schiocclo ndo Il pulsante egli si obbosso o 
sferro pugni. Quando compie q uest'ultimo operazione non 
può comminare. 





SCHEMI 
Durcnte n p1imo round. In c imo od uno schermo o 

quottro pioni sto ouvfo. che olJ'ìnizio dello partito dice: 
"Broccio di Ferro prendi" e comincio o lonclorgll cuoricini. 

Il compito d i Popeve è quindi quello di raccoglierti 
(sono 24) senzo torsi prendere dcl gel~o Timoteo ed 
evitando le bottiglie che lo strego Bocheco gli lancio 
cootro. 

Se un cuoricino arrivo In fondo ollo schermo 
comincio oo cttonoore 1enromeme. 

Popeye deve precipitor~I o p1ende<lo primo che 
scompclo. Se non lo lo. voi perdete uno "lllto" e lui sl 
becco uno scenoto do OMo. 

Noturolmenle I cuoricini presi più In elfo volgono di 
più. In elfo o sinisiro c'è lo coso di Brocc io d i Ferro. Esso è 
suddtvlso In 24 caselle. Ogni cuore roccolto ne riempie 
uno. 

Quondo lo coso è pieno. i cuoricini fotmono un 
gronde CUO<e intorno od Olivio e si posso ol 2" round. 

I quattro pioni sono coUegati tro lo<o dO un roto!e di 
9 score. di cui 4 SCIO ot pione inferiore. 

In cimo olio schermo. sullo stesso livello. cl sono un 
pul'IChlng-ooll ed un secchio. Quondo B<occio di Ferro 
colpisce con un pugno Il punching-boll lo cedere Il 
secchio. Se riuscire o torlo cedere in testo o Tlmoreo. olfre 
od lmmobilizzorlo per oicunl secondi totolizzerere dei punti 
extro ( 1000-4000 o secondo del pieno in cui $1 trovo 
limoteo ). In otto o desrro compc1e Il numero del round e 
dei Popeye rimostl Nel 2" roul'ld lo scenario cambio. 

Invece delle due cossette del primo schermo. ci 
hoviomo in uno c iltò con polozzi o quottro pioni. 

Questo vollo Popeye deve roccogllere dello note 
muslcoll (16) chevonno o riempire un pentogrommo 
pesto in olto. Compaiono due nuovi personaggi: Pisellino. 
che sto in olto o ttoccolo od un pollo(le contenente uno 
chiave d i violino. e Poldo Sbofini che sto fermo su un osse 
(vn'oltoleno ). Se Popeye $Cito suU'os.se, Poldo 1o un piccolo 
solto. rlottooo sull'oltoleno e lo soltore Popeye nno In cimo 
olio schermo. Qui c'è Pisellno. Se Popeye 10 tocco si 
ottengono dei punti extro. 

Q~uondo Popeye ho preso tutte lq nots. si senté ro 
musichetta do esse composto e si posso ol lerzo schermo. 
Questo vello ci troviamo SJ uno nove e Olivio lancio Je 
lettere che compongono re prolo HElP. 

Popeye deve prenderte tutte per 4 VOite. dOpodichè 
si passo o l 1~ round del 2" llvetlO. 

eme nei 2 precedenti. onche nel 3• round cl~ 4 
pioni. In più surroJbero del veliero c 'è uno $pecle di cotto 
mobile che può trospcrtore Broccio di Ferro do PoPPO o 
pruo. 

78 

C'è però un nuovo nemico. un condor. cho cerco d i 
eim!nore Popeye. 

Quando si torno 01 rund. nel 2> livello. nmoteo si 
muove più velocemente e lo slrego Bocheco 1onc10 contro 
Broccio di Ferro degli Insidiosi leschi. oltre o lle solite 
bottiglle. I teschi soltellono. menlre le bottig lie vonno dritle. 

PUNTEGGIO 
I cuori. le note e le lettere volocno do 50 o 300 

punti Se però Popeye monglo gli spinaci (che compc.ono 
In ogni rovnd) ottre che dlventore più verace ed lrw!ncibite 
(è uno vecchio storia) raddoppio I punti degfi oggetti 
p1esl. L'effetto è però di breve duralo e può essere utillzzoto 
uno volto solo per round. Le bottiglie prese o pugni 
volgono cento punti l'uno. 

All'Inizio dello partilo si nonno o disposizione 2 o 4 

vito Q normalmente se ne può vricere un'o lho o 60.CXX> 
punti. 

NEMICI 

Come giò visto il nemico principo!e è Timoteo. 
sempre presente. che è costonlemenfe 0111nsegutmen10 cn 
Broccio di Ferro. 

nmoteo può elimlnorto slo mentre Popeye è ol suo 
stesso p ione. sia sul p iono sopro o su quello sollo. 



Le monote d i nmoteo arrivano ovunque. Bacheca 
non compare sempre mo è molto fastid ioso. Lo suo 
specialità consiste nel tirare le bottiglie e dai due loti 
contemporoneomente. prerdendo Popeye tra due fuochi. 

C'è pai il Condor. che compare improwisomente e 
che non vo sottovotutoto. Altri nemic i sono gli oggetti che 
tiro Oiivio. poichè se sproton:lono in ocquo Popeye perde 
uno vito. 

STRATEGIA 
Quondo'fole mangiare o Popeye g li spinaci. nel 

primo round. fatelo correre o picchiare nmoteo. Quando lo 
ho fotto e Timoteo finisce in ocquo. muovete velocemente 
Broccio d i Ferro allo pio ttoformo in alto o destro. Aspettate 
che Timoteo esco doll'ocquo e vodo al centro dello 
schermo. A questo punto. mentre è onco.o ol pione 
intene<e. colpite Il punching·boll che fa cadere il secchio. 

Se questo centro nmoteo mentre è o t primo piano. 
otterrete un Bonus d i ben 4.000 p unii. 

Cercate quindi di non usare il punching·boll primo 
degli spinaci e di conservare questi per i momenti d i 
maggiore crisi. 

Nel 2> round. stole otentl o non far saltare Popeye 
sull'olfoleno se sopra di lui possono Timoteo o le bottiglie: 
se lo tote perderete uno vite. Per quanto possibile. cercate 
di p rendere gli oggetti ai pioni superiori. dove volgono d i 
pili. 

CONCLUSIONI 

Popeye è un gioco che come ideo può ricordare 
obboslonzo Donkev Kong (VIDEOGIOCHI N' 1 ). onche se 10 
manovro òo compiere sono diverse. 

Lo grafico è molto buono. i personaggi accattivanti. 
mo il gioco d ifficile. Intendo d ire che sembro facile do 

giocare. mo in recitò non to è .olfatto, neanche per i più 
smaliziati giocatori di Donkey Kong. Il molivo principale di 
ciò sto nel fotto che Timoteo e Bacheca assillano Popeye 
continuamente. Impedendogli qu::isi di ragionare. 

Occorre quindi uno buono visione d i gioco. 
coadiuvato do uno certo velocità di azione. 



Il corridoio 
di rientro 

I quattro bersagll 
cadenti neri: 
atttvano la buca 
del Passaggio Segreto 

Il Passaggio Segre1o, 
dove c'è l'altra buca 
cattura-palllna, ha 
due I ngressl 

I.a luce dello Special 
quando è accesa 
colplta I t..rsagll neri 
e lo vincete 

. -= . •: ~:.._...::;;;...,, ~; ..-·_ . : -
- - · ~-

I quattro corridoi 
rollover con le lettere 
della parola P·l·N·K 

I bersagll 1ondt? 
vi fanno vincere 
Il Bonus e attivano 
Il Moltlpllca1ore 

L'entrata 
della Scala Nascosta 
dove c'è una buca 
cattura-palllna 

I.a buca Eldro·Ba Il 

I Ire bersagli cadenti 
bianchi: atllvano 
la buca della Scak:I 
Nascosta 

.· ' · In questo modòsl aumentano le d imensioni del 
campo di gioco rendendo oosl PoSsibile lo presenza di 
un maggior numero di elemenll d i g ioco quali. bersagli. 
bumber. corridoi. ecc. . 

Pink Ponther. uno de,li ultimi ffipper dello 
Gottlieb. è uno di guestt. Plnk Panther è un flipper la rgo. 
multlpaUino. o tre tltpper e o tre paUine per partito. 

(Quest'uttìmo lnncM>lJone è. per ovvi motM. lo 
meno desiderato dol giocotolf petehè intrOduce IO 
svolutozìone delle duecenlo lire. Contro lo quale non si 
può tore nlenra1tro se non Imparare o sfruttare meglio lo 

Do un paio d'anni I cosi ruttori a l tlipper le honno preprio abilitò sullo d istanza delle tre polline). 
pensate tutte per rtvitollzzore Il gioco agli occhi dei lo Gottlieb oddlrltturo Il doppio. Prendiamo per 
giocatori. Tre le Innovazioni, ideate. uno delle più buono questo velocitò dichiarato anche perchè è 
comuni è Il flipper largo. diffic ile misurano. Un tllpper quindi In cui b isogno 
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WIZARD 
pensare e reagire due volte più velocemente del salito. 
D'altro conto. lo strategia ci gioco è obbostonzo 
semplice. Mondate o memoria quelle quattro o c inque 
cose che servono o d incrementare il punteggio e o 
vincere polline premio ed il gioco è fotto. 

Mo vediamo Innanzitutto come è fotto il campo 
rli QÌOCO I O POrté a lto de l piono à c~tituita da q uattro 
corridoi rollover. siglati con le lettere dello parola P·l·N·K 
e do un passaggio di rientr·:> che riporto lo pollino o d 
attraversare i corridoi rollover. 

Immediatamente sotto questi corridoi cl sono 
quattro be~oglì tondi (detti spot target). associati od 
a ltri cinque bersagli tondi posti poco più ìn bosso o 
destro. 

All'altezza di questi bersagli. sullo sinistro. ci sono 
tre bumper o funghetti. Appeno sotto il bumper più 
bosso c'è un gruppo di tre :>ersogli cadenti bianchi. 
mentre. poco più o sinistro. un altro gruppo di bersagli 
cadenti (quattro) nasconde il Secret Passage che 
catturo lo pollino. Simmetricamente. dall'altro porte del 
piano di gioco. c'è l'altro buco cotturo-polllno. detto 
Htdden statrcase. Vicino on·entroto dello "Scolo 
Nascosto" c'è uno terzo buco· visibile - che se centrato 
quando è acceso regolo uno pollino extra. 

Infine. nella porte bosso del campo d i gioco. vi 
sono i tre flipper (due o de>tro. uno o sinistro). un altro 
bumper e i corridoi d'occe1So ai flipper e d 'uscito. 

Veniamo oro allo strategia. Abbiamo g iò detto 
che è abbastanza semplice: in pratico. le fasi vincenti 
sono cinque. 

MULTIBALL - Per giocare con tre polline bisogno 
attivare le b uche cotturo·pollino colpendo tutti e 
quattro ì be~ogli cadenti neri (per lo buco di sinistro) e 
tutti e tre i bersagli cadenti bianchi (per lo buco d ì 
destro). Quando uno pollino viene catturato ne viene 
messo in gioco un'altra. Quando sono catturate 
entrambi porte lo fase Multiboil con tre polline in 
campo contemporaneamente. 

SPECIAL - Lo Special si può ottenere in due modi. 
Colpendolo. durante lo fase Multiboll. i be~ogli tondi e i 
bersagli cadenti neri. totalizzate 1 diamante od ogni 
centro. Superando il numer·) totale di d iomenti, indicato 
sullo vetrofania in a lto a destro con le parole "Totol to 
beat". vincete lo Special. Cppure. colpendo tutti e 
quattro i bersagli cadenti neri quando è acceso to luce 
dello Special. 

MULTIPLIERS - Il moltiplicatore di punti vi consente 
d i rimpinguare ìl vostro bornno. Per ottivo~o basto 
colpire un bersaglio tondo ·re volte (come confermo si 
occenderon"o le due luci violo e roso sottostanti 
c iascun be~oglio ). 

BONUS - Per oggiudi:orsi i punti del Bonus 
durante il gioco bisogno colpire lo stesso be~oglìo 
tondo uno quarto volto (si spengono te due luci). 
altrimenti ci si aggiudicherò I punti totalizzati come 
Bonus dopo che lo pollino è e"t1ato in buco. 

EXTRA BALL • Per·vi"cere l'ex!TQ balt bisogno 
mondar quello in gioco nello buco ex!Tabatt quando 
questo è acceso: per accenderlo si deve comporre lo 
parola P-l·N·K facendo entrore lo stesso polli"o nei 
quattro corridoi superiori. 

la difficoltà di Plnk Panther. oltre olio velocità del 
g ioco. sto nel fotto che tutte queste tosi vincenti devono 
essere attivate c iascuno con lo stesso pollino (e con 
due o tre polline se quello In gioco viene catturato). 
Infatti. ogni volto che perdete uno pollino. tutti gli 
elementi di gioco attivati vengono rioueroti. 

L'unico appunto che c1ediomo di dover fare o 
questo flipper - perollro piuttosto bello - riguardo lo 

I vetrofania: perché non mettere lo vero Paniera Roso? 
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LA SPINTA 
Spingere lo macchino è uno dei modi 

migliori per. come si dice nel gergo dei 
filpperistl. "far lavorare lo pallina". Se non ci 
fosse una ragione. non si capirebbe perché a 
volte dei giocatori spingono. se non 
addirittura scuotono. la macchina dall'Inizio 
della partita fino alla fine con un notevole 
dispendio d'energia. 

Le ragioni in effetti sono due. Primo. la 
risultante della spinta irrpartita dal giocatore 
al flipper è una forza che muove la macchina 
e d conseguenza la pallina in avanti. cioè 
verso lo parte alta del piano di gioco. 

Per cui ogni volto che si spinge il flipper, 
quando la pallina è a contatto con un 
elemento del plano di gioco (preferibilmente 
un elemento elastico che raddoppia la forza 
di spinto come, ad esempio, un bumper o 
uno sponda elastico) lo pallina viene 
mandata verso la parte alta del piano di 
gioco e quindi lontano dalla buca o buche 
d'uscito. 

La seconda ragione. ancora più 
importante ai fini della strategia di gioco. è 
quella di Indirizzare lo pallina verso bersagli 
predeterminati oppure di evitare che vada 
verso bersagli non desiderati. 

Facciamo un esemplo. Come si può 
vedere nella figura a pié pagina. che 

....._.., 

o'1to o o 
5000 500 



rappresento uno tipico porte allo di un 
campo di gioco con corridoi di passaggio. 
spngendo il flipper quando lo pollìno è o 
contatto con lo divisorio del corridoio si può 
fare In modo che lo pollino entri nel corridoio 
do 5000 punti Invece che in quello do 500: un 
guadagno non Indifferente di 4500 punti (nel 
disegno. le lir\ee continue Indicono Il percorso 
dello pollino quando viene spinto lo 
macchino: le linee tratteggiate Indicono il 
percorso dello pollino quando non si spinge 
lo macchina). 

~ ovvio. come abbiamo giò detto. che si 
deve spingere solo quando lo polllna è o 
contatto con qualche elemento del campo 
di gioco - preferibilmente con un elemento 
elastico che ne aumento la respinto - poiché 
ques1o è l'unico modo 1n cui l'energia. lo forzo 
d i spinta. può essere trasferito olla pollino. 
Evidentemente. è Inutile spingere Il flipper 
quando lo pollino sto rotolando liberamente 
e non è o contatto coo un elemento del 
campo d i gioco. non se ne ricavo niente e 
per d i più si rischio anche d i far venire Il tilt. 

Il modo migliore è spingere. cioè lo 
tecnico che frutto d i ~ senza far rischiare Il 
tilt . è dare piccoli colpetti secchi. Evitate 
assolutamente di accompagnare la spinta. 
poiché si muoverò l'intera macchina e sì 
rischierò molto facilmente di attivare Il 
meccanismo del tilt. 

Altrettanto Importante è sapere. per 
ciascun flipper. quanto spinto è in grado di 
sopportare senza ondcre in tilt. Purtroppo non 
c·è uno standard comune per tutti I flipper: 
addirittura macchine cfiverse di flipper uguali 
hanno diverse tolleranze Quindi è uno 
questione di sperimentare. macchino per 
macchino. quanto esso è in grado di 
sopportare. L'unico scappatoia o questo 
metodo. sinceramente un po' troppo 
empirico. è provare la tolleranza del tilt primo 
di Inserire lo moneto quando ciò è possibile: 
alcuni flipper mantengono acceso Il 
meccanismo di tilt anche quando lo 
macchino non è In gioco; altri Invece -
soprattutto I più recent - disattivano questo 
meccanismo quando non si sto giocondo e 
quindi è Impossibile effettuare questo test. 

Dove sia possibile. uno volto testata lo 
tolleranza. cercate di adeguare lo forzo dello 
VO$lro spinto e non superate mal Il punto 
critico di attivazione del tilt. 
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cm3 
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di MICRO ·PROFESSOR 
contengono CPU R6502 · 64 K Bytes di RAM 

16 K Bytes di ROM con Interprete Basic Appie Soft 

Il MICROPROFESSOR Il (MPFll) è un computer unico nel suo genere perché unisce a grandi capacllè di memorie resldent1 (64 K By· 
tes di RAM e 16 K BY1es di ROM) una configu razione di sistema ridottissima. 
~ veramente portaUle. 
le sue minime dimensioN (cm 25 x 18.5 x 3.2) non gli impediscono però di essere un " persona! computer" perché oltre ad essere do­
tato di eccezionali capacità di memoria residenti può essere completalo ed allacciato con dìverse peri1eriche. 
MPFll diventa così un computer gesCìonale come allrl computer più famosi ed "Ingombranti" di lui. 
Il modulatore RF e la. scheda PALCOLOR residenll vi permetteranno di collegarlo al vostro televisore. 
Ecco perché MPFll non è solo "lavoro" . ma anche relax. 
Insomma un computer idoneo per tutti, dai 7 ai 70 anni di età. 
L'ampia disponibilità di software In cassetta, dischi e cartuccia (cartrldge) costituisce l'elemento preponderante che lo rende Indi· 
spensablle come: SUPPORTO GESTIONALE (amministrazione, magaulno. acquisii, commercta1e, ecc.) per negozi, uffici. aziende. 
SUPPORTO SCIENTIFICO PRATICO per tecnici, professionisti, ricercatori, h<lbbysti. SUPPORTO DIDATTICO per studenli. SUP· 
PORTO RICREATIVO (gloehl, quiz, ecc.) per tuttl 

2--------

1lComputer 
2 lnterlaccia per disk drive 
3) Disk drive (slim rane) 
4) Tastiera esterna 

.. 

DIGITEl( comPLITEA 
UUicio Vendilo 
Via Marmolada. 9/ t 1 43056 SORBOLO (Parma) 
Tel 0521169635 Te1ex531083 
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finalmente sui vostri schermi TV il gioco che fa rurore: Oonkey Kong. li terribile gorillo che 
tiene prigioniero IO fidonioto di Mario sulla cimo dello suo torteuo d'acciaio. Fate correre 
Mario sulle trov!, cercondo dì evirare I barili ìmpa2ziti con cui il diabolico scimmione vuole fer· 
ma rio. RiuscirO Mario o salvo re lo fidanzato? ces ELECTRON ICS vi offre uno scelto incredlblle 

E LECTRONICS 
di grondi successL originali americani. una piO fantastica dell'altro e tutti per tre sistemi: 
GORF* OONKEY KONG• WIZARO OF WOR' CARNIVAL "'· Presto, buffatevi nel cuore del gioco. 

IL GIOCO DIVENTA REALTÀ 





DI f1!0NTE AL FATIO COMPUml . - ~· . ·-· .- , .. [ .. 

QUINTA LEZIONE 
Ed ccoci qui di nuovo. Questa volta cerchiamo di fare un sostanziale POSSO avanti, introducendo il concetto. e la 

piollco . del vettore. 
Immaginiamo di avere un piogromma in cui entrano i nomi di 4 g ioco t0<i: abbiamo bisogno di quattro variobili. 
Mo ognuno di quei giocatori avrò anche un suo punteggio mo ssìmo raggiunto. e noi avremo bisogno di altre 

quattro variab ili. 

il negozio 
~ che ti offre la possibilità 

di provare le videocassette con 
quattro televisori a tua disposizrone. 

inollle 

al raggiungimento d 13 videocassette 
acquistate, avrei uno sconto 

di Lit. 50. 000. = per l'acquisto 
della 14' cassetta,o tua scelta! 

Vasta gomma 
di videogiochi e videocassette 

con le ultiriissime ~ 
" ~ novrb. 

TOFYTOYS -via Ruff ini, 9 ( S.Maria delle Grazie) MILANO tel. 469.47.76 



Per ottenere lo stomPo d ei Quattro nomi e deì Quattro punteggi avremo Quindi bisogno d i uno serie di linee di 
istruzione del tipo: 

10 PRINT AS.A 
20 PRINT BS.B 
30 PRINT es.e 
40 PRINT DS.D 

dove abbiamo assegnato il nome olla variabile stringo e Il punteggio allo variabile numerico. 
Pensiamo di avere un'ogendino con 50 nomi. 50 numeri di telefono. 50 indirizzi: avremo bisogno di 150 variabili. 
Troppe! Avremo bisogno di cinQuonto linee d i ist ruzione per stamparle tutte. Troppissime! 
Lo coso do fare è senz'altro di tipo diverso: noi dobbiamo creare uno serie di voìiobili dotate di un nome solo e di 

un numero progressivo. 
Il computer le accetto. purchè siano opportunamente "dimensionate". 
Che coso significo? Significo esattamente Quantificare all'inizio del programmo QUANTE variabili con lo stesso 

nome sono previste: e cosi DIM AS (50) significo che noi potremo utilizzare 50 variabili AS, come r:er esempio AS (13) 
oppure AS (47). Ognuno di esse sarà totalmente distante dalle oltre. e. dal momento che sono state "dimensionate. 
tutte esse hanno valore " ", ossia nullo. finchè non gll a ttribuisce Qualche altro contenuto. 

1 CLS 
10 REM VIDEOGIOCHI H 5 LIST 
2 0 DI M A$< 4) , R < 4) 
30 FOR J=0 TO 3 
40 H=J+1 
50 PRIHT "GIOCATORE H. "nn 
60 INPUT "nome";RSCJ> 
70 RLt)=0 
80 HEXT J 
90 FOR H=O TO 3 
91 CLS 
92 FOR J=O TO 3 
93 PRINT Rf(J>,R(J) 
94 NEXT J 
100 N=H+1 
! 10 PRUIT H; "TOCCA A "; RS(H) 
120 PRINT "PE~ LANCIARE I TUOI DADI 
130 IS= ItlKEYS 
140 IF ISC)CHRSC32) THEH GOTO 130 
150 01=IHT(6*~HDC1>+1) 
160 D2=IHT<6•RND(1)+1) 
170 R<H>=R<H>+P1+D2 
180 PRINT D!,D2,R<H> 
185 PAUSE 1 
190 NEXT H 

PREMI [sPaceJ" 
., I .... 

200 PRINT ·uOLETE FARE UN ALTRO GIRO? [5i-NoJ" 
210 !S=INKEYS 
220 IF 1$="5" THEN GOTO 90 
230 IF It<>"N"THEN GOTO 210 
240 CLS 
250 PRIHT "FINE DEL GIOCO" 

Nel caso dei quattro giocatori e relativi punteggi. od esempio. avremo un programmino di questo genere; è un 
programma molto semplice. nonostante le apparenze. e simula 11 lanclo di due dadi do porle di Quattro giocatori. Ogni 
Quattro lanci il programmo chiede se si vuole continuare o no. Se si continuo i punteggi si accumulano. 

~ 



Allo linea 20 si d imensionano I due vettori AS e A per quortro valori: è come over fo tto due cosellorl di questo tipo 

vuoti. mo pronti o d occcgllere valori: nel coso di AS(n ) li contenuto sarò uno stringo, nel coso d i A(n) li contenuto sarò 
Invece un numero. In particola re lo s!Tlngo rappresenterò il nome del giocatore. mentre li numero ne rappresenterò il 
punteggio. 

~0 FOR ,T:0 TO 3 
40 HcJ+l 
50 PRIHT "G!O e RTORE ~I . "IHI 
60 IHPUT "nome" ;A $ ( J) 
70 A< J):l.:l 
80 HEXT J 

Le linee do lio 30 olla 80 utilizzano un ciclo FOR ... NEXT per chiedere il nome d i c iascun gioca tore e per 
lnlzlolizzorne o zero il punteggio. 

Con un secondo ciclo (legato olio vorioblte H) si dà ìnitio olio partito vero e pi()ptlo: per ogni fondo dei dodt e 
dunque pe1 ogni giocolofe chtomoto o IOndore, si stampano nomi e punteggi d1 tutti I giocotat dt.nQue un a ltro c iclo 
FOR ... NOXT. legato o J. è annidato nel ciclo di H per produrre questo stampo: sul video viene c hìomoto li glocot0<e e gli 
viene spiegato che per lonclore I dad i deve solo premere lo borro di spazio. 

130 I S=IHK EYS 
140 IF IS<>CHRS<32> THEH GOTO 130 

Allo linea 130 utlliu lomo lo famigerato INKFfS: molto più adotto di uno INPUT. che P<e5upporrebt>e di d igitare 
anche RETUl'IN. In questo coso Invece basto che $lo sta to premuto 10 SPACE. che è codlflcoto in memoria come il 
carattere n. 32 • CHRS ( 32): vi wte accorti che anche to CHRS è un vettore. e precisamente il vettore che contiene M tl 1 • 
corotteri del o tastiera del computer • ed ecco che il piogrommo prosegue. 

TrOlliomo te lstlUZionl RND. che stanno o significare eslfozione casuale d i un numero do O o 1. tn queslo co so noi •I 
abb iamo bisogno d i un numero o coso fra 1 e 6. e quindi non abbiamo fotto a lito Che moltiplicare per 6 li risultato dello 
RND (si dice r6ndom): e:co che se li numero estratto casualmente è. per esempio 0,3, c iò che noi otteniamo è 0.3 x 6. ~ 'L 

quindi d o non andare mai sotto Il valore 1 (I dad i non hanno vol0<i lnfenori o 1), e li nostro 1.8 divento 2.8. 
E poiché I dadi non hanno neppure numeri deeimoll, mo solo Interi. chiedlomo un'ulteriore funzione, che è 10 INT: 

esso fomisce lo porte Intero delro1gomento, ossia del numero sottoposto o trottomento: INT (2.8) è 2. 
Ed ecco cosi spiegale le nnee 150 e 160 dove nelle voriobWI OAID1 e DAID2 (attenzione. non è un vettae. i numeri 

1 e 2 qui fanno porte lnlegronte del nome delta vorlobile sta=. osslo sono semplici corottei) sono stati postl I risulto« di 
due eslrozionl. 

Allo linea 170 poniamo nello voriobile A (H) (ricordiamo che H è Il numero del g locof0<e che sto g iocondo. ed è 
lo voriobile di controllo del c ic lo FOR ... NEXT imposta to allo linea 90, all'Interno del quale qu ndi c l troviamo ancoro ) Il 4: 
punteggio del giocatore h-eslmo, sommandogli I punteggi ottenuti dal due dadi DA01 e OA02. Allo linea 180 \ 
evidenziamo sul video i punteggi del due DAI e li puntegg io sommo. 

Dopo uno breve pauso. necessario per pote< vedere l'Immagine. chludìomo il clc,to con lo tonto atteso NEXT. 
A conclus!one di tutto il clcto. quando cioè anche il giocotae n. 4 l;>o tirato I suol dodi. il computer domando se è 

desiderato un ottro giro. e oncho qui rispondiamo oon uno INKEVS. quindi con un tosto solo. Se questo tosto è S (sì) 
riparte tutto Il clclO; se questo tosto non è N (e non è certomente S. ottnmenti saremmo già ondotl o lio lineo 90) 
sig nifico che è sfoto d igiloto un tosto s.boglio10 e olloro s.i tofno ouo llneo 210 e quindi si attende 10 d lgitozio<te d i vn 
tosto giusto. Se li tosto è N si annullo Il video e si stampo FINE DEL GIOCO. 

UN PASSO IN PIU' 

Nel programmo il numero del glocotori è fisso, ed è determinato dolio linea 20. e in tutte le fOf'I ... NEXT. 
Oro riproponiamo lo slesso programmo "porometrizzoto". il che significo che al posto d i un valore predetermina to 

possiamo desiderare di volto In volta un valore. 
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1 REM VIDEOG I OC HI H 5 LIST 2 
10 CLS 
I l PRIHT "G I OCO DEI DAOI" 
12 I NPUT "QUANTI GIOCATO 1•; Q 
2 0 DI " AJ (Q>, A<Q> 
30 FOR J a0 TO Q-1 
~0 H• J+I 
50 PRlHT "GI OCATORE H. " 1H; 
60 INPUT "noae"IAJ( J ) 
70 A( J ).,9 
80 HEXT J 
90 FOR H• 0 TO Q- 1 
91 CLS 
100 H=H+I 
11 0 P R I H f H; • TO CC Il_ A • ; A s < H) 
120 PRIHT "PER LANCIARE I TUO I OAOI PRE"I CsP~ceJ • 
130 I S • I HKEYJ 
140 IF U< >CHRS (32) THEtl GO TO 130 
150 Ol•IH T(6•RHD< l) +I ) 
160 02• !H TC6•RNDC1 ) +1) 
170 A<H >=A( H>+ Dl+D2 
180 PRIHT DI , D2dHH > 
195 PAUSE I 
190 HEXT H 
191 CLS 
192 FOR J•0 TO Q-1 
193 PRI HT A$(J),A(J) 
194 HEXT J 
200 PRIHT "VOLETE FARE UH ALTRO GIRO? CSi-HoJ• 
210 I S• IHKEYJ 
220 IF u ··s · THEH GOTO 90 
230 IF I J <> "H" THEH GOTO 210 
240 CLS 
250 PRIHT "FINE DEL GIOCO" 
Guordìomo Ofio«> H 1111010 n. 2 e vediamo che sooo stole aggiunte le linee 11 e 12 I numero del oiocotolf è OIO 

contenuto nono ...arioble Q. h tutte le fOR .• NEXl ondlomo o !OSlituite n imite con il w lofe Q-1. I gioco è tono. ed ecco che posslomo sblzzollftd _ 

:-· T 1-1 i-· ,-, 
:.:;. .i i_i i_. i_i 

r· .. 1-• r• .. T 
V HL-' i 

:::.:::I"· ,-, !I u- LJ T I 
·-·- ·-· : ; l t I 

{. 

I ri r- 1-1 T Ci R ... t·i i ~-. (i ffi .-. ·~: .... ·-· ·-- n ._. I.... : i i ::: . 
:--

l . -. . -. . -. T .-. " ;:- L i .-. n 1:i ff! e --: i_I '-· H ! 1_1 !'. e !'"i .L .. .... : 
. .-. 
l i'i 
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inc:I • 1r 
I PUNTI DI FORZA 

• Grafica a 2S6x192 punti-schermo. 
• 8 colori indipendenti per testo, 

sfondo, riquadro. 
• Comandi di suono modulabili in 

frequenza e durata. 
• Vera tastiera multifunzione con 

maiuscole e minusco2e. Tutti i tasti 
con funzione di ripetizione. 

• Compatibile con teletext. 
• Alta velocità LOAD e SAVE: 16k byte/ 

100 sec. 
• Funzioni VERIFY e MERGE per 

programmi e archivi. 
• BASTC Sinclair esteso con funzioni a 

1 tasto; controllo di sintassi. 
• ~~ softWare su cassetta. 
• Pe mente compatibile con la 

stampante ZX. 
• Due modelli: 

16k byte ROM e 16k byte RAM, 
16k byte ROM e 48k byte RAM. 

CPU E MEMORIA ESPANDIBILE 
Microprocessore Z80A 
ROM 16k contenente l1nterprete BASIC e il sistema 
operativo. 
RAM 16k espandibile a 48k byte. 

TASTIERA MULTIFUNZIONE 
E dotata di 40 t.isti mobili che danno accesso a caratteri 
maiuscoli e minuscolì ASCII. 
Tulle le parole chiave del BASIC sono ottenibili tramite un 
singolo tasto. Inoltre sono disponibili 16 caratteri grafici, 
22 codici di controlli colore e 21 caratteri grafici definibili 
dalrutente. 
Tutti i tasti sono dotati di ripetizione automatica. 
Sono presenti i comandi éi cursore. 

GRAFICA AD ALTA RISOLUZIONE 
Lo ZXSpednan può essere ·collegato direttamente a 
qualsiasi televisore a colori PAl o 1n bianconero. 
Sono generati 8 colori: nero, blu, rosso. magenta, verde, 
azzurro, giallo, bianco • sui televisori in bianconero essi 
appaiono COJJ1e una regolare scala di grigi. 
I.a grafica è a 256x192 punti. I testi sono visualìzzati in 24 
linee di 32 caratteri ciascuna. Testo e grafica possono essere 
sovrapposti. Le istruzioni grafiche BASIC permettono il 
tracciamento di punti, linee, cefchi ed ari:hi di cerchio. 

Dì ogni carattere viene memorizzato il colore, il colore 
dello sfondo, lo stato fisso o lampe_ssiante, la luminosità 
normale o extra, l i modo diretto o rnverso. 

Gli attribut i di ciascun carattere possono essere determirinti 
indipendentemente da quelli dei car<1ttcri presenti 
contemporaneamente sullo schermo. 
Normalmente le prime 22 ri9hc visuall12,1no il list.110 
mentre le ultime due sono nservate per evidenziare la linea 
di programma in fase di editing. 
Per l'eàiting si ricorre ai comandi di cursnre. 

SUONO • . .. 
l'altoparlante interno puo riprodurre una scala d i p1u di 
10 ottave, esattamente 130 semitoni, auraverso il com.indo 
BASIC BfEP. Le prese di tipo jack nella 1><1rte posteiiorc> dcl 
computcr"permettono la connessione con altoparldnti e 
amplificatori esterni. 

OPERAZIONI E FUNZIONI ' 
O ltre ai normali operato ri matematici sono presenti 
funzioni trascendenti: seno, coseno, t.mgcntc e inverse; 
logaritmi naturali cd csponenzialL funzione segno. vJlorc 
assolut.o, intege~ radice quadrata; plgreco; generatore di 
numen casuali. 
I numeri memorizzati occupano 5 hyte: il campo è da 
3x10'"''' a Ì)..-1036 con .t'lCCt•f.:ltP77:l di 9~ rifre rlvri111MIL 

Si possono trattare numeri binari, effettuare operazioni 
logiche, definire funzioni d,1 p<irtc dell'utente. 
~ presente un meccanismo comph)tO di DATr\ che lnd ude 
i comandi READ, Oi\TA e RESTORE. 
Si possono effettuare opcrJzioni sulle Stringhe: 
conattenazione, segmentazi<>nc. estrazione d i parti. 
I vel!ori possono essere multidimensionali con indici clw 
partono da 1. 

~ 



ZXSpectrum 
16k : 48k b~e. 
Tastiera multifunzione. 
Colore e suono. 
Grafica ad alta risoluzione. 
Software e hardware ZX 
già disponibile. 
Espandibilità totale. 

INTERFACCIA CASSffiE 
loZXSpectrum è dotato d i un sofisticato sistema di 
regislr Jxic)ne su casseue eh E~ assic.1ra una registrazione 
aindabile anche su apparecchi con livello di registrazione 
auton1tttico. 
~ possil)ile registrare su c~~ssetta p·ogran1l1'li, interi schenni, 
blocchi di 1nen1orta. vettori contenenti dati. 
p,ogran1111i e veti·ori possono essere fusi con altri già 
esisteflti in 111en1ori•'.l n1ediante carican1cnto d~i l nastro. 
t possibile registrare i programmi in modo da ottenere la 
partenza auto1natica del 1)rogran1n1a nel n1on1ento stesso in 
cui il progran1ma viene ricaricato. 
ll nterfaccia a cassette opera a ·1soo baud tramitE• 2 jack da 
3,5 mm. L,, velocità è di 16k byte in ·100 secondi. 

PORTA DI ESPANSIONE 
Sd conneuore posto nella parte posteriore del com/)uter 
sono presenti tutte le l ine<) di dat.1 address e contro propri 
dello Z80A; tramite questo connHtore vengono 
inteffacciatc le periferiche. 
Sono presenti comandi c.:he pcrn1t~ttono di inviare e 
ricc;verc dei caratte ri da questa porta. 

COMPATIBILITÀ CON Il SISTEMfl. ZX 
Il BASIC dello ZX81 ò C)Ssenzialmente un sotto insieme del 
BASIC delloZXSpectrum. Le diiferenze sono le seguenti: 
non esistono i comandi FAST e SLOW in quanto lo ZX 
Spectrumopcr<1 alla vclodtà dello ZX81 in maniera F.'\ST 
d\·enc lo cornunque una visualiLZ& ione st.lhile 
c!ell'ìrnn1<1gine sullo sçhenno. 

L. 360.000 
più IVA 

NELLA VERSION E 16K RAM 

Lo ZXSpectrum effettu11 lo SCROLL automaticament e 
chiedendo all'operatore una conferma ogni volta che lo 
schermo è pieno. 

!:insieme di c:iratteri dello ZXSpectrum & composto da 
caratteri 1\ SCll al contrario dello ZXWI che adopera un set di 
caratteri non standard. 
I programmi ZX81 possono essere :rasfcriti sullo ZX 
Spectrumcon poche modifiche, e possono essere 
considerevolmente migliorati grazie alla grafica ed ai colori 
disponibili. 
Le cassette di software rt~gistrate con lo ZX81 non possono 
essere lette dalloZXSpectrum. 
Lo ZXSpectrum non è compatibile con le espansio11i di 
memoria d<'llo ZX81. 
Lo ZXSpectrum è pienamente compatibile con la 
stan1pante ZX Printc r. 

sinc::lair-
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ESAME DI ARITMETICA 
Questo breve programmo permette d l valutare te 

vostre capacitò nel campo delle operazioni 
motematiche della molìplica?lone o del'addizione (se 
SO$tllulte a + al x nella tlnea 150). 

lt programma pone le domande tenendo In 
considerazione retò del'utente. e valuta In base allo 
successione delle rispOSte esatte o errate dote. le 
modifiche da apportare a l llv&llo delle domande stesse. 

Una modifica effettuata per rendere più d idattico 
Il programma con lo denominazione Il PALLOTIOLIERE. 
del ouale scriviamo solo le linee Interessate dalle 
modifiche con cui si dò la passlbilltò di dare una forma 
visivo alranallsi del problemo. 

Nel coso vagllote estendere retò considerato utile 
pet QU9$IO programmo. dovrete modi1lcole anche te 
linee 169 e 175 aggiungendo un OR K = 32 ... 

Do questi programmi base si possono frane delle 
utlll lndìcozionl al fine di utìllizore lt computer come 
strumento didattico. 

1) Ul10!o principale del programmo. 

TEST MATEMATICO 

PRODOTTO 

1.0 L l!T P : 0 
15 LET 0:0 
20 LET E c 0 
25' LET U=0 
30 LET Z = 0 
35 CLS 
4.0 PRINT " TE ST D'l HOLTI:PLI:CAZl. 

ONI:" 
55 PRINT 
60 PR:tNT " SCRXV'l XL T UO NOME" 
65 J:NPUT A$ 
7 0 P RJ:NT A$ 
7 5 'PR XNT "SCRXVX LA T LlA E T A''·· \ 

DA 5 A 99~ •· 
7 6 INPUT A 
80 XF A<S OR A>99 THEN GOTO 75 
86 PAINT 
90 LET C=R 
QS LET 6l =0 

100 PRINT "SCRIV:t 1 RLL"" I NI ZIO 
Ol!:L T EST'' 
105 INPUT P 
110 CLS 
115 L ET W=0 
120 F'OR E = l. TO 20 

- 124 P RXNT 

130 P AXNT "DOMANDA "; E 
135 LET X= XNT <RNO•C+l. l+l:NT <C~ 

2> 
1 40 LE.T Y =XNT (RNO*C+l. l +INT ~C .·· 

2> 
14.S LET T=1 
150 L ET G=X•V 
155 P RXNT 
l.60 PRINT X · " • " ; Y ; •· ='?'" 
165 PRJ:NT ' 
170 PRtNT "PROVA " ' T 
175 XNPUT N ' 
l.eo J:F N=G THEN GOTO 240 
166 LET T : T+ l. 
U l0 l:F T =3 THEN GOTO 210 
196 PR:tNT· " E RRATO-TENTI ANCORI'< ?• 

2 00 GOTO l. 70 
205 P R J:NT 
21.0 PRXNT "SBAGL.J:RTO- LA RXSPOST 

A ESATTA E"'' " · G 
2 1 5 GOSUB 4 00 ' 
220 LET IJ=U+l. 
225 LET U=0 
230 l:F IJ =2 THEN GOTO 360 
235 GOTO 275 
2 40 P RINT 
245 PRINT " ESATTO " 
250 GOSU6 400 
255 LET W=0 
260 LET Q=Q+l. 
a &5 LET U=U+ 1 
270 XF U=4 THEN GOSUB 380 
:;t?S CLS 
280 NEXT E 
285 PRXNT "FINITO J:L T EST" 
2 9 0 P R INT 
295 P RXNT AS;",TU HAI R XSPOSTO 

esATTRl1ENTE ,FRA 2 0 0011RNOE A" ;Q 
3 0 5 P RINT " I L TUO PUN'TEGGXO PER 
CENTU~LE E .. •• "'; S•Q: 

31.0 P RINT 
3 1 5 P FUNT 
320 PRINT "HODIF'XCA FIL LXVELLO 

DX OXFFXCOLTR" "" 
325 PRJ:NT " XNCREHE NTO=";Z 
330 PRXNT " OECREHE NTO = ";D 
3 35 PRINT 
3 40 PRXNT " VUO X WN RLTRO T EST? 

1-sx 0 - No" 
3 4 5 XNP UT ..J 
~~e zr J ; 1 TMeN GOTO 5S 
355 STOP 
3E>0 LET C=C-3 
3 6 2 XF C<2 THEN LET C=2 
3 &'5 LET W=0 
370 LET O:O+ l. 
375 GOTO 2 75 
380 LET C=C +3 
385 LET U=0 
390 LET Z =Z+l. 
3115 GOTO 275 
400 FOR P a 1 T O 6 0 ~l-405 NEXT P 
410 RETURN 



2) Eaecuzlone del programmo di moltlpllcorlone. 

TE&T DX tlOLTXPLtCA"Z'IOt4X 

SCRIVI IL TUO NOHE 
G:CRNCARLO 
SCRXVX LA TUA ETA .. lOR l5 A 99) 

SCRIVI 1 ALL .. XNIZXO OEL T EST 

OOHRNOR 1 

25 f 18 ,.·? 

PROVA 1 

ESATTO 

FINITO XL TEST 

GIANCARLO' TU HAI RJ::SPos ·ro ESATT>'I 
MENTE,FRA 20 OOHANOE A'10 
IL TUO PUNTEGGIO PERCENTUALE 

E.. 100 

MOOXFXCA AL LJ:VELLO OJ: OIFFICOLT A .. 
INCREHENTO=S 
DECREHl!!:NT0=0 

VUOI UN ALTRO TEST~ 1-gr 0 - No 

3) Sostituendo lo linea 150 con LIT G = X + Y, nonchi 
owiomel'Q lo 40 con PRINT "TEST di ADDIZIONE" e lo 
160 con PRINT PRINT X;"+";Y ort.nele un r.tt d i 
odd1%1one. 

TEST OI AOOIZIONJ: 

SCRIVI IL TUO NOHE 
G J:RNCARLO 
SCRIVI LA TUA en:i•• (0>'1 5 A 1 0 ) 

SCRIVI 1 ALL .. INXZXO Ol!:L Te5T 

OONANOA 8 

18 + 13 ="? 

PROVA 1 

Il • .. • ••••••••••••• 
lit a + 
fil lii • • Il • • Il • • .. • • "' 

l>OHANOA :1.6 

28 + 27 ='? 

PROVR 1 

•••••il•••······· 1111 ••••••••••+ •••••••••••••••• ••••••••••• = 

4) Con qllflle modifiche Il programmo 
"IL PALLOTIOUERE" ciò anche uno venlone vl11Vo 
dell'eHrClzlo, adottonclosl a dJv.rse .. 1geme di 
\lllllzza:done. 

I L P QLLOTTOLIERE 

10 LET P=0 
15 LET D=0 
20 LET E=0 
2S LET U=0 
:30 LET Z=\ll 
35 CLS 
4~ PRit4T "TE"ST DI AOC"trZIOfr.t.r .. 
5'5 PRl:NT 
50 PRINT .. SCRIVI IL TUO NOHf! .. 
65 :INPUT fi$ 
70 PRJ:NT A$ 
75 PRINT .. SCRIVI LA TUA ETA .... t 

DA 5 A 10 l" 
7 6 INPUT A 
60 IF A<S OR A>10 THEN GOTO 76 
65 PRINT 
90 LET C =i:l 
95 LET 1><=0 

1 00 PRJ:NT .. SCRXVI 1 ALL"'"" rNrz:ro 
DEL TEST .. 
105 INPUT P 
110 CLS 
115 LET l.1=0 
120 FOR E=l TO 20 
124 PRrNT 
130 PRINT ··ooHANDA .• ; E 
135 LET X=J:NT tRNO~C+1) +J:NT fC/ 

2l 
140 LET Y=INT tRNO~C+1 l +INT (C/ 

2 ) 
14.S LET T=1 
160 LET G =X+Y 
155 PRINT 
160 PRINT X; .. + u;v; H =?'# 
163 PRINT 
164 PRINT .. PROVA ••; T 
165 PR:INT 
:1.66 FOR K =:1 TO .Y. 
167 PRINT ·•e ·•; 
169 IF K =16 T HEl-1 PJ'U:NT .. 

170 NEXT K 
171 PRINT .. + 

173 FOR K=l TO V 
174.. PRXNT ••• ••; 
175 IF K =16 THEN PR :INT ·· 

176 
177 
179 
160 
165 
:J..Q0 
193 
195 

NEXT K 
PRINT .. ,. .. 
INPUT M 
IF N=G THEN GOTO 240 
LET T=T+1 
XF T=3 THEN GOTO 210 
PRINT 
PRXNT .. ERRATO-TENTI ANCORA'~-
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Iniziamo uno serie di ortlcall retollvl al nuovo 
computer dello Sinc loir. lo cui presentazione genera le è 
stato pubblicato sul numero scorso. Le porllcolaritò del 
sistemo operativo. le invenzioni sul plano dello 
funzionolllò. e lo llbrerto di programmi sono tali do 
merito1e un;ottent.ione p0rtk;o1ore. soprattutto do j.'.)Orte 
dì Chi desidero divertirsi o programmare do sé. 

LO primo coso dO fare con un Spectrvm è 
utmzzore lo suo cassetto dimoslrotlva è lontostìco! 
innonzllutto ho lo polticolorilò di produrre un'immagine 
(Sotumo) mentre sto coricando Il progrommo; in oltre 
potole gO autori hanno IO squlS1tO preoccupazione di 
lntrottene<vl durante il caricamento. 

Il progommo (LOAD "sideo") è un vero e praprlo 
manuale. Porte dalle considerozlonl generali (che coso 
è la llAM. lo ROM. lo CPU. le perlferlha. e via dicendo) 
per poi passare allo spiegazione det1ogllalo della 
tastiera. con tonto di eserc izi. 

Lo gronco è notevole: lo riprodut lone dello 
Spectivm sullo schermo è perletlo. vi chiedete quasi se 
non c'è do qualche porte uno telecome1a o riprende1e 
il vostro e o Inviarne l'immagine 5U video olllOVefSO un 
cicutto Chiuso 

la 10S1iem deUo Speclrum è mollo parlicotore. ed 
è più diHlclle dì oltre do impc1ore. palchè su ogni tosto 
risfedol')a cinque diversi corol1eri 

~ un po' come se sullo macchina per scrivere vi 
fossero non una ma quattro diverse moluscote! 

Naturalmente tutio ciò richiede un tempo d i 
apprendimento. mo vi assicuriamo che si trotta d i un 
buon Investimento: inietti un'.> vallo acquisito lo 
necessario d imestichezza - quattro o c inque sedute di 
progromrno1Jone. non i pilJ . Qu&Sto tostiero vi permette 
uno groOde velocitò opetollvo e un not9\IOle risparmio 
di ooo<I 

Vediamo come si fo e a che coso serve. 

I LIVELLI 

Bisogno rendere otto ai proge ttisti di averci 
pensato mollo bene: inietti o ogni livello corrisponde 

-- -----

una famiglia di corotteii ben definita e omogeneo; 
doll'ollro canto sullo stesso tosto I •iorl caratteri hanno 
attinenza logica Ira di loro. 

Ad esempio: assieme a llo PRINT trovi le ••. assieme 
allo THEN trovi la GOTO e cosl via. 

Corne •I oeeede o l vari livelli? 
lnnonzitutto due lfvem si tral.<lno sullo stesso piano 

e non è in vostro potere scegller11, perché ci penso il 
computer. è 11 lìveDo delle paro!e chiave. ossia delle 
parole BASIC più utilizzate: lo Specirum .. so .. quondO è il 
momenlo di impost01e uno paralo chiave e quando 
non IO è. di conseguenza Il cur$Ole sullo schermo po5SO 
outomotlcomente dal livello K (kG'f = chiave) a l livello 
notmole. c ioè al livello delle lettere (A b, J. etc.). Uno 
bello comodltò . e non solo nel serso dello d ig itazione. 
mo anche nel senso d ello programmazione. 

lnlo111 questo outomotlsnfo vi Impedisce d i 
omellere parole chiave e In sostonzo vi tiene "nel 
binari" quando state programmando. 

A proposito di parole Chiave obbligatorie: sullo ZX 
Speclrum iutte le parole chiave lo sono. onehe a THEN. 
anche Il llT. 

Non potete clore un1struzione del ripa IFA = 8 
THEN 30. mo dovete per forzo digitare THEN GO TO (te 
due funzioni si trovano suUo stesso I0$1o e si acquisisce 
prontamente uno sorto d i automollsmo manuale nello 
manovro). 

Non potete neanche lmposlare, come si p uò su 
a ltri compuler. IFA = 8 PlllNT "UGUALE". cioè non potete 
solllntendere Il THEN. 

Allo stesso modo è Il compuler stesso che si 
predispone sul livello K (key), per cui se voi valete 
scrlvere A = B <Ur.:eede che vi trovate sul vic!90 NEW = B. 
POlohè 11 liveUo K sul tosto di A è l'istruzione NEW (lo 
quote. si badi bene. è tolta per CO"Cellore ogni traccio 
di progrommo dal computer). Owiomente se prO\IOte o 
tor entrare questo istruzione o<emendo a tasto ENTER. 
conlspeltlvo del solito rerum. il computer si rifiuterò e del 
bel punii di domando sì sbracceranno do! video per 
segnalarvi l'Incidente. Intatti NEW a B non ha senso. 

(continua-~~ 



I GIOCOMPUTER 
STAR RAIDERS 

- IUJIPORl'O HOMt DIL OIOCO JOYmCICI .... .....o 
zx 11 CASSETTA STAR RAIDfRS NO 16 k 

Ecco una bella cassetta che sembro fotto 
apposta per vivacizzare i momenti più noiosi d i una 
caldo giornata estivo. grazie a due riuscitissimi 
programmi di azione che stimoleranno fino in fondo 
anche I vostri <iflessl p iù sopiti. 

Star Ralders 
~ que.sta la versione "sinclairizzata" di un 

famosissimo videogame da bar. capostipite dello 
gnenerazione dei g iochi di invasione extraterrestri: si 
trotto dell'arcinoto SPACE INVAOERS. un c lassico 
intramontabile che non risenle assolutamente dei 
fenomeni di invecchiamento precoce d i cui soffre 
generalmente lo maggior parie dei videogiochi. 

Il gioco è semplice ed offoscinante e siamo 
anche certi che, almeno una volta. l'avrete provato tutti: 
si trotto d i difendere la terra da11a·minaccia di invasione 
d i una folta schiera di alieni in progressivo ed 
inarrestabile avanzamento verso le vost1e difese con 
l'obiettìvo. guarda un po', di distruggere voi e 
logicamente. l'intero umonitò. 

Lo versione. p1oposto per il SINCLAIR non perde 
assolutamente nullo rispetto a l g ioco originale. e non 
larderà ad impegnaivi all'eslremo per riuscire nello 
scopo. 

Gli alieni sono disposti su file di elementi 
c iascuna: si muovono compatti dall'alto verso il basso 
del video e contemporaneamente sparono per 
eliminare lo vostro base. ai piedi dello schermo. ed i 
bunkers difensivi che lo proteggono. 

Per rispondere agli attacchi dei feroci invasori 
potete fare fuoco a vostra volta premendo SPACE. 
mentre per evitarne i micidiali colpi potete spostoNi 
orizzontalmente con SHtFT e z. 
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Allo fine di ogni ondata. nuove e più 1opide 
schiere di RAtDERS sostituiranno prontamente quelle 
eliminate, mentre a voi sono dispensale tre basi che. 
una a llo volta, organizzeranno la d ifeso (SORRY. NO 
BONUS!). . 

Ld 1apid ità d i movimento e lo precisione d i tiro 
sono senza dubbio le chiavi fondamentali per d isputare 
uno buono partito: per acquisire queste capacitò 
dovrete anzitutto improtichiivi con lo tastiera che. a 
causo delle ridotte d imensioni, soprattutto a ll'inizio vi 
dorò qualche problema. 

Gli allieni lasciano partire i loro proiettili dal centro 
del loro veicolo: poichè i colpi che si scontrano con I 
vostri si neutralizzano vicendevolmente. per elimino~i 
dovrete cercare di anticipare un po· Il l iro e colpire il 

bersaglio lotero1mente. 
Ogni RAIDER colpito vi frutterò 10 punii. 

indipendentemente dal numero di ondate che riuscirete 
a distruggere ed anche se all'inizio del g ioco. tra le 
velocità d i partenza selezionabili. sceglierete lo più 
rapido. 

Le tattiche sono molteplici e ciascuno ho i suoi 
pregi ed i suoi difetti: si p uò cominciare o d eliminare le 
schiere In piccoli blocchi verlicali oi lal i dello formazione 
oppure sparare progressivamente sulle linee orizzonta li. 

Personalmente riteniamo che la coso migliore sia. 
come sempre. uno giusto miscelo di metodo e d i 
fantasia: valutate lo situazione sulle base dei risultati 
raggiunti dopo avere sparato uno primo serie di colpi e 
comportatevi di conseguenza. 

Come sovente accade per i giochi di questo 
piccolo computer. la grafica è b uono e molto accurato. 
lo giocobilitò ottimo ed immediato. 

Avremmo preferito che il punteggio fosse 
propooionale al livello di difficoltò raggiunto ma. 
sinceramente. non potevamo pretendere d i più. 

Bomber 

Si trotto questo volto di un g ioco d i chiaro 
impostazione bellica convenzionale: siete al comando 
di un bombardiere con il comp ito d i rodere al suolo 
un 'intera città. 

Il vostro aereo avanza per linee orizzontali da 
sinistro a destra a partire dall'alto del video. ed ogni 
volta che esce dolio schermo ricompare dallo parte 
appasto o d un livello più basso. 

Per compiere lo missione potete sganciare delle 
bombe premendo 6, oppure sparare orizzonta lmente 
con 8 quando oramai sarete al livello degli edifici. 

Lo cittò ho tutto l'aspetto d i una moderno 
megalopoli, con grattacieli e caseggiati che si 
ammassano l'un l'a ltro: centrati dai colpi. gll stabili. che 
sono composti di un certo numero di blocchi 
sovrapposti. si sgretolano e vi d ispensano 10 punti per 
ogni blocco che riuscirete ad eliminare. '~~ 



AJl'fnizlo. dunque. In q uolunq ue punto decidiate 
di sgonclore lo bombo. sorete protlcomenle sicuri di 
colpire Il bersoglio, mo successlvomenle dovrete fare 
ottenzlone o mira re giusto pe1chè più ondrete avanti. 
più vi owiclnerete a l livello delle COIEI. 

Giunti q uel punto dovrele onche sparare 
crlzzontolmente per d istruggere I blocchi o lio vostro 
oltezzo. mo lo coso è estremcmente difficile soprattutto 
per gli edlffct che si trovano lmmecllotomente vicini ol 
loto di Inizio del vostro passogglo: sbog!lote 
significherebbe lrocossore inesocobllmente Il vostro 
oe<eo -___ ,.. 

Il nostro personale con.ig lio è semplice ed 
lntulrlvo. mo è Sicuramente Il olù efficace: ce1cot" ui 
non sprecore I colpi soprottutio oll'lnlzlo e selezionate 
con curo gli obiettivi. partendo con lo dlslruzlone del 
grottoclefl per finire coo I caseggiati dì IMlllo Inferiore. 

Glocchè IO miro è a fattore ottico pe1 Il successo 
detnmpreso. scegliete con curo i momento più 
opportuno per lo sgancio: o ouolunque oltezzo e 
velocità v1 trovtote. il tem po giuslo per rllosciore lo 
bombo è Hmpr• quello In cui l'obiettivo si trovo 
esottomente sotto 0 1 "muso" dell'aereo. 

Tre soli sono I BOMBERS o vostro disposizione per 
compiere lo missione. mentre vosto è Invece lo scelto 
delle velocità o cui Iniziare Il gioco. 

Concludendo 
Vole IO peno d i spendere qualche parola per la 

ditto produttrice di questi programmi: è IO PSION 
COMPUTERS. che è un \lefO e proprio marchio d i QUOlttò 
pe< il sottwore SINClAJR. 

A partire dolle confezioni lutto è accurato e 
professlonole ed onche l'incisione del progromml è 
1E1mpre pelfetto: controllotelo sul v~tro Impianto d i Hl-FII 

Un porticolore interessante e comune o q uesti 
progromml è inoltre un riuscito sistemo d i verifico per il 
corretto corlco mento d el soMwore dello cassetto 
(ohimè. sovente fonte di guol): prlrl'o che il progrommo 
vengo lonclato Il dispositivo vf comynlco sul videc. 
tromlle l'Indicazione LOAO CHECK PASSED. se il 
coricomento ho O\l\lfo succe$SO. 

In quanto ai giochi. beh. non potremmo fare altro 
che ripetere un po' noiosamente oggettivi di elogio che. 
fronoomente. pensiamo di nspormloM. Invitandovi 
invece o torvi mostrore do q uolehe negoziante 
quolcuno di questi progromml in azione: non resterete 
delusll 

ALIEN 

L'Ideo base che onimo Il g ioco è oncoro uno 
volto lo lotto tra umani e o lienl, mo In q uesto coso il 
teatro dello scontro non è il gelid o spazio siderale bensi 
un semplice loblrinto che dovrete liberore dello 
pernicioso presenza degli alieni. 

Rogglungere questo obiettivo non è coso facile. 
pe< IO semplice ragione che v1 IT011$&le sempre In 
svontogglo numerico ed Inoltre sorete Ofl"(lOti solamente 
di U'lO comunl$Simo vongo: se glò storcete R noso per 
questo definizione potremmo anche chlomorlo uno 
"pelforo1rioe fotonìco o bombardamento rodiottivo", mo 
l'effetto ol fini del gioco sarò lo ste1SO. 

Questo omese • lo vongo SJ»llo!e. insomma • 
cosi Inconsueto per un esplororore dello spozio. d eve lo 
suo utllllò o l fotto che runico modo di cui disponete per 
e!lmlnore I vostri nemici consiste nello scovore delle 
buche o mo· d i trappolo. nell'ottendere che vi cedono 
dentro e nell'esse1e piontl o riempire ptimo che possono 
uscire e mongloM. 

Il movimento ornnterno del loblrinto 
detroldimentoso scovcrtore pvò esSBfe controlloto sia 
con lo tostte<o che con i jQySttck: quest'ultimo. 
ovvfomente vi consente uno mig liore oes1ione del 
movimento. 

Per riempire o scovore le buche dovete 
rispettivamente premere A o D: tote ottenzione perchè I 
tosti vonno premuti fino o che lo bJco non è stato 
completamente scovolo o riempilo, perchè l'operazione 
procede In modo lento e groduole. Ciò è evidenzioto 
slo sonoramente che visivomente: Il perimetro d elle 
buche ho sempre uno estensione che è propoaionote 
ol IQVOfo di scovo o di ifafauomento eseguito. 

Anche lo permonenzo In buco di un oiieno è 
obbondontemente segnoloto sia \lslvomente. meclionte 
Il IOrnpegglo dello troppolo che gli è stato fatele. che 
ocustleomente. con un segnole sono<o del tipo red alert 
(= allarme rosso). 

Lo groflco del g ioco non è entuslosmonte. o 
couso dello suo sco rso spettocolontò ed essenzlolitò . 
mo ol fini del gioco risulto comunoue soddisfacente. 

I punti vengono d ispensati unlcomente 
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d istruggendo gli alieni: l'entità di questo guadagno 
dipenderò dallo opiditò con cui seppellirete lo vostro 
vittima. Si va do un minimo di 100 punti od un massimo 
di :ioo. con lo possibilità d i ricevere casualmente un 
bonus di ben 1000 p unti per sepoltura. 

Se però non siete stati suficientemente rapidi in 
questo operazione dal sop0<e vagamente cimiteriale 
rimarrete o bocca asciutto. rischiando anche di venire 
mongioti dallo vostro ex predo: g li alieni riescono od 
uscire dallo trappolo :>con l'aiuto di un loro slmlle o solo 
dopo avervi soggiornato per qualche decina d i secondi. 

Lo coso più importante in questo gioco è lo 
scelto dei punti in cui scovare le buche nel labirinto. in 
quanto lo loro posizione deve rispondere o due requisiti 
ben precisi ed in un certo senso antitetici: le buche 
vanno disposte In modo do costituire un perimetro 
d~ensivo all'interno del quale sia facile sposto™ 
rapidamente do uno buco oll'oltro. mo nello stesso 
tempo devono anche essere presenti delle breccie. utili 
come vie di fugo e come passaggi per audaci sortite. 

All'inizio dovrete prudentemente mantenervi a l 
riparo cercando di rlcurre il numero degli avversari. 
dopodiché potrete assumere un atteggiamento più 
aggressivo nei 10<0 ccn fronti in modo do raggiungere 
più rapidamente possibile il vostro obiettivo. 

Lo rapidità è si·: uromente un fattore critico, 
polchè trascorsi tre rrinuti dall'inizio dello missione. g li 
alleni aumenteranno nel numero e nello velocità d i 
spostamento. 

Concluslonl 
~ questo un gioco ché si oppr~z;zo groduotmente. 

All'inizio sarò piuttosto difficile pe<tore o termine 
l'Incarico. o causo dello complessità operativo 
dell'utilizzo contempcroneo del joystlck e dello tostiero. 
man mono che si precede. Il sincronismo migliorerò. e 
CO$Ì pUre i vostri risultati, 

Più acquisirete abilitò e p iù avrete modo di 
d ivertirvi con questo abilissimo scqvotore. che può 
fregiarsi propriamente dell'appellativo d i "primo 
becchino dello spazio". 

JELLY MONSTERS 
..,..,... ....., .. o NOMI OB °'OCO JOmtckS' lt.\M 

VIC20 CARIUCCIA JRLY OPZ. MIN. 
MONSllRS 

NmO 

Presentarvi questo cartuccia è fin troppo 
semplice: si trotto di uno trascrizione per Il VIC 20 del 
celeberrimo PAC-MAN. il cui meccanismo di gioco è 
0<moi arcinoto (uno simpatico pollino mangio-tutto 
deve ingoiare in un labirinto duecentoquoronto puntini 
e contemporaneamente sfuggire o quattro fantasmi 
eottivissimi, mo anche un po' Ingenui). 

Piacevole s0<preso: questo versione per Il VIC 20 è 
stato fotto all'insegna dello fedeltà: sia Io grafico che il 
son0<0 d i Jelly Monst.rs sono perfettamente identic i o 
quelli del Poc-Mon do bar. e quindi Io solo differenza 
che riscontrerete con l'originale riguarderò unicamente 
... lo sede di gioco. 
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li movimento del folle ingoiotore protagonista del 
videogame può essete controllato sia con Io tastiera 
che con il joystick: ol fine d i ottenere delle 

petformances degne di noto è sicuramente 
consigliabile l'uso di quest'ultimo. 

All'inizio del gioco si hanno o disposizione tre vite. 
mo dopo i primi 10000 punff si riceve un bonus di uno 
vita extra. Poi non ne potete avere più. 

Come si gioca 
Darvi consigli su come si gioco può sembrare 

inutile. o causo dello vostitè d i informazioni esistenti sul 
gioco originale. 

Malgrado ciò riteniamo opportuno fornirvi alcune 
semplic i considerazioni di tattico spicciolo che sono 
state ricavate do nostre intense prove pratiche. 

Ovviamente occe<roro buono concentrazione e 
riflessi pronti. unitamente od uno buono dose di fortuna: 
queste doti d i carotiere personale devono però essere 

semplicemente un supportc od uno co11etto sfrotegìo di 
movimento. 

~ pertanto indispensabile seguire con costanza e 
metodo all'Interno del labirinto il più proficuo schema • 
per evitare Inutili passaggi per corridoi già ripuliti dogli 
oppetìtosl puntini che. o proposito. volgono 1 O p unti 
l'uno. 

Inoltre dovrete evitare d i crvventoNi 
sconsideratamente sulle quattro pillole d i energia che. 
come certo saprete. rendon:> appetibili anche i 
fantasmi: è molto più redditizio attirare questi ultimi 
verso di voi primo dì ingoiarne uno. per potere poi 
inseguirli o vostro volto cercando di mang iarli tutti e 
quattro. 

Il primo fantasma divorato vi permetterò di • 
guadagnare 200 punti. il secondo AOO punti: mentre il 
terzo e il quarto consentiron10 un 1r'c1emento del vostro 
pUnteggìo rispettivamente di 800 e 1600 punti. 

Personalmente. vi corsigllomo d i non trascurare il 
simbolo che cosuofmente C·)mpare. per un breve 
fintervollo di tempo. ol centio del labirinto: 
mangiandolo. riceverete un bonus più o meno 
consistente In tunzione degli schermi ripuliti net corso del 
gioco. Il primo simbolo di bcnus od apparire è Io 
ciliegio. che vole solo 100 p unti. menlre l'ultimo è Io 
chiave. che vole ben 2000 punti. 

Questi suggerimenti sono owìomente 
perfezionabili, ed inolt re bo~)no lo loro validità sul fotto 
che il comportamento del fantasmi è. entro certi !Imiti, 
prevedibile e ripetitivo. anche se nel procedere del 
gioco tendono o diventare iempre p iù agguerriti e 
tenaci nell'inseguimento. ,~, 



Concluslone 
Riossumendo possiomo dire che Jelly Monalers 

unisce od uno origlnolissimo Ideo di gioco. già 
ompiomente colloudoto. uno eccellente reso grafico. 

Quindi riteniamo che sio più che giusto 
consigliorvi di privilegiore l'ocquisto di que~ta cartuccia; 
sorà un investimento di cui non vi pentirete perché il 
voroce protogonisto d i questo gioco possiede tutte 1é 
quolità necessarie per indulVi o guidorlo in sempre più 
lunghe e spericolote scorrerie, senzo Il peilcolo che ciò 
posso moi onnoioNi. · 

CACCIA AL 13 

- su-o NOMI °"': 9to,_CO - ..... -
ZX11 CAlllTTA CACCIA AL t) llO t6k 

Il Totocalcio è un butlnen (leggi "offore") che. 
,ogni settimono, d istribuisce più di d ieci mlllordi ol 
fortunoti possessori delle sctedine vincenti sullo bose dei 
rlsultoti delle partite d i calcio di serie A B e C. 

Lo possibilità di occoporrorsi uno fortuno 
consideievole con poche lire di giocato scoteno 
dunque periOdicomente uno follo di oppassionoli olio 
ricerco dello soluzione g iusto o li' eterno rebus delle 
partire di colcio. 

Non è un misteio del resto che onche I migliori 
sistemi di calcolo In dotozione olle imprese vengono 
sfruttoti intensamente do schiere di dopolovoristi 
ossiduomente olio ricerco cel pronostico "buono". 

Questo cossetto vi offre finolmente IO splendido 
epportunitò di mettere ol vostro servizio le vaste 
possibilità del SINCLAIR mediante il supporto di quattro 
progrommi od uso domestico per lo formulazione più o 
meno rogionoto delle previ1ioni del risultati delle partite 
del compionoto di calcio. 

Dei quattro programmi proposti. il prime è .senza 
dubbio il più lnteressonte e merito uno attenzione più 
opprofondito. 

Si intitolo TOTOt ed elaboro uno colonna di 
risultati sullo bose dello clms~ico e delle condizioni 
complessive (ollenomento, formozione etc.) delle 
squodre imPe\lnote nelle p:irtite incluse nello schedino 
dello settlmona. 

Lo scala dei valori d i queste due variabili vana da 
un minimo d i 1 (insufficiente) ad un massimo di 5 
(ottimo) e consente di formulare una stima piuttosto 
attendibile sui conrronti ca1c1st1c1, cne verrà espresso nel 
segni tipici del Totocalcio ( 1 = vittoria Interno. X = 
pareggio, 2 = vittoria esterno). . 

I dati vanno introdotti comunicando al SINCLAIR Il 
nome della squadra unitamente a l valori che, a vostro 
giudizio, so(anno più rispondenti al due fattori cui 
obbiomo accennato. 

Successi.vamente. non resterà che Impostare la 
schedina della setimano per ottenere li pronostico. 

CONO:tZ '.!:t.'JN=: D X SPUP.l>RA; 
l:HSUFF l:C J:ENTE ( 1) 
SCARSA (2) 
SUFFICJ:ENTE l3l 
BUONA t4l 
OTTIMA (51 

SERJ:E A 
SQUAOP.A· 
MJ:LAN 

»RONOSTJ:CO 
RSCOLI' 
CATi:iNZi:iRO 
<JUVENTUS 
NAPOLI 
PISA 
ROHR 
SRHPDORIR 
UDINESE 
!'1 ILRN 
SARJ: 
CAHPOBi'ISSO 
i'INCONA 
BARLETTA 

SQUADRA 
SERI:E A 
ROMA 
JUVENTUS 
:INTER 
'JERONA 
F J:ORENT XNA 
TOR:XNe 
SAMPDORIA 
IJO:tNESE 
GENOA 
C9GLJ:RR:I 
NQPOL:X 
-RVELL:XNO 
PISA 
-ASCOLI 
CESENA 
CATANZARO 

5 ERZE C 
RNCONl'l 
COSENZA 
S;AP.l.ETTR 
REGGINA 

CLASS. 
s 

CAGLIARI 
INT-ER 
GENOA 
CESENA 
FIORENT:XNA 
TORINO 
VERONA 
AVELLJ:NO 
LAZIO 
PERUGIA 
MONZA 
COSENZA 
REGGINA 

CLA5S . 

5 
5 s 
4 
4 
4 
3 
3 
3 
2 
2 
2 
1 
1 
1 
1 

CLA5S. 

1 
3 
5 
s 
2 
:3 

)( 
X 
1· 
1 
X 
1 
X 
1 
1 
X 
X 
1 
1 

CONO. 
s 

CONO. 

5 
5 
2 
2 
3 
2 
3 
3 
3 
3 
3 
3 
4 
2 
1 

. 1 

COND. 

3 
3 ... 
2 
3 
5 

3 
3 
;3 
3 
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A questo punto il programmo prevede un 
interessante menù di Opzioni che vi consentironno 
diverse possibilità d i scelto per effettuore successive 
eloborozlonì. 

~ possibile o d esempio mem01izzore lo situazione 
Inserito predisponendo uno nuovo cassetto e 
IAQistrnndo nuovo~nte il pfogrommo: ciò vi 
permetterò d i conseNOe i doti per opporre nuove 
modifiche e stobìlire nuovi confronti In tempi successivi. 

Chi d ispone dello stomponte (beato lui!) potrò 
anche avere lo stampo deg li eloborotì. 

Primo dello formul·:>Zione delle previsioni sarò 
inoltre sempre possibile intervenire o proprio piacimento 
sullo situazione impostato. 

In conclusione dunque. potrete ottenere uno 
colonna "pensato" do! calcolatore in bose o i vostri 
consigli. che vi offrtrà un'ottima bose per compilare lo 
vostro schedino: purtroppo il computer. che. si so. 
monco un po' di fontosio. che lo primo in c lassifico 
posso perdere c lamorosamente sul proprio terreno ·con 
lo p iù scoldinoto delle squadre del torneo. mo tutto 
questo fo porte dell'Imponderabile e quindi resterà 
sempre un mistero per tutti. 

tenete sempre comunque presente che. 
irppostondo odeguotomente i volort delle due variabili. 
potrete tentare di prevedere anche le cosiddette 
"sorprese". 

Chi invece penso =he per vincere o l Totocalcio 
occorro solo uno gran fortuna (e non ho tutti I torti). 
sarò accontentato dai rimanenti tre programmi dello 
cassetto (8 COLONNE/TOT02/S DOPPIE). che g li 
offriranno diverse olternd·ive per ovece delle colonne 

assolutamente casuali do giocare sperando. 
unicamente nello buono sorte. 

Concludendo 
Lo cassetto c i oppore obbosfonzo valido in 

relazione agli sccpi che si prefigge. Logicamente non vì 
fornirà previsioni esatte o l 100% mo ciò è. dovuto 
soprattutto o r folto - e chiunque si intendo un poco d i 
calcio lo so - che questo fenomeno sportivo è soggetto 
all'influsso d i uno moltitudine di variabili. casuali e non. 
che spesso smontano anche i rog ionomenti più 
rozlonoll. 

In sostonzo comunque il sistemo proposto nel 
primo programmo è valido e ben costruito. e sullo base 
di questo solidità vi sarò di gronde aiuto nella non 
semplice decisione sui risultati dello schedino. 

I pcogrammi casuali svolgono anch'essi molto 
bene le 10<0 funzioni ed hanno il pregio di essere 
semplici ed utilizzabili con facil là anche do chi non è 
avvezzo ai misteri del calcio. mo vuole comunque 
coltivare la speranza d i imbroccare un bel 13 milionario. 
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ACTIVISION 

per Atarl VCS 
No • 

tlOME DEL GIOCO nPO OIOCAT. 

MANSTORMING ...... ' DOXINO SP<lRT '" 80000• AZZAROO ' CHoPP! R COMMANO GUEAAA ' OMGSTtJl GUIOA '" 1''5HINO OE!RBY SP<lRT ,., 
FFlllWAY ADQt;E '" OAAHOflAIX OUIOA I 
ICIHOOKEY SP<l!T ••• - ..,,.... ... 
IMEAllAST .. - ' - >2IOf<E '" -- ....... I 

""'"""" - I - - ••• 
ST- .,,.,.. 

' IT.............,. SPAZIO ' ,. .... """"' '" 
per INTELLIVISION 

No. 
NOME OEL. GIOCO TIPO OIOCAT, 

""'AU. AZIONE 
$TAMP(Of ....... 

APOLLO 

per Atarl VCS 
••• NOMI DEL moca TIPO QOOCA T. 

FINM. APPAOACH -ClUAAOIAN SP.tZIO 
INFlt.TAATf ADONE ••• 
L08T \.UOQAQE ADONE ... 
RACQVeTIAU. Sl'<)AT .. 2 
$HAAK ATTACK AZJO!j( • ·2 
Sl"ACE CAVE .... SPAZIO ••• UACI. CHASE ..... ., ••• IKle1'SH001 SPORT 1·2 
w ..... ....... ••• 

IL MERCATO 

.... 
O>OCto URE 

• 9?.000 

' 6'.000 
7 nooo 
2 nooo 
2 '1.000 
2 6'.000 

• n.ooo 
' 92,000 • ''"'"' 2 77.COO 

• 51.CIOO 
• nsm 
I ......, 
I ...... 
•• nJ1fl4 • T1JXl(J 

• ......, 
• n.ooo 

No. 
GIOCHI URE ...... 

7'.000 

"" QIOC"' URE 

67.000 
fj7.IX)O ,, $7.000 • 67,000 

' 00.000 .. f>.000 .. ...... 
" eo.ooo 
I ..... 
I 01.000 

-

VIDEOGIOCHI 

PAOVA 

VCU 

VOI 

VO< 
VQt ... ... 
VOI 

PROVA 

-

PROVA 

VOI 
vo• 
voz 
V01 

CONClHTRA TION EOUC.ATIVO 1·2 

"""""" ....... 1·1 
OOOGE'EM V.BJANTO 
u . AW'EHTUAA I 
Q()tl SPOAT I " 
......... c.w<oNBAU. STAATlGIA ••• 
HAUHTED ttOUSé" ·- ' """'"'° GUIOA "' Ml$SILE COMt.u.NO SPA2l() .. , 
....,.CIWE LABl"'NTO • ·2 
MltMTUFIE 001.F' SPORT .. , 
MATM GRANO PFllX EDUCATIVO ' HIGHT OfWER QVIOA ' OTHEllO STRATEGIA. ••• OUTLAW A:ZION"E 1·1 
PAC· MA14 i.AiBIRINTO 1·2 
PEt..f'S' SOCCEA SPORT 1·2 
SUPE FI 9RE.AKOVT AllONE 1•2 
SKYOIVEA AZIOHE 1•2 
SPACE fNVAOERS SPAZIO 1·2 
AAIOERS Of' THE LOST - AbONE I 
fAATWWOllLO AZIONE I 
SLOT...,,.,.. e;...,. ' STAEET RACER ..... I·• 
Sl>AC(WAA SPA2l0 I .. 
S1' AA ANDEAS SPA2l0 1·2 
SUl'E .... AN A WENruM I 
IUAAOUNO STAATEO:A 1·1 
YtOEO CtiEQCERS STMTEO~ 1.2 
VIDEO CKESS STRATEOU. I 
VIDEO 01.. YMPJCS SPORT I .. 
VIDEO PINBAU. "''°"' • ·2 
WAAtOROS SlAAll(\IA ... 
VOt..t.EYBAll.. SP()Rf I 
Y AAS' RENENGE SPAZIO ••• 
DEMON$ tO OIAMONOS A2lONE ••• 
' DATA AGE 

per Atarl VCS 
NOME DEL G10CO 

AtAlOCI< 
8EP.MUOA TAIANGLE 
DIJGS 
ENCOUNTEA l·S 
FAANKESTEIN'S MONSTER 
JOUflNEY ESCAPf 
SSSNA.XE 
WAIU.OCi< 
l(•W.N 

HANIMEX 

TIPO 

ADONE 1·1 
AZJONE I 
AVONE 1 
SP.WO 1·2 
AZIONE 1 
AZIONE I 
AZIONE 1·2 
SP.A.Z>O 1·2 
LUCE AOSSA 1·2 

• 20 
3 
3 
I 

• • .. .. ... • 
• • .. 
• .. • • '" 
3 • • 
" " .. 
•• • .. 
e 
23 
I 
7 

"""° "'"""" Y0 2 

"""° ,......, 
YOJ ...... ....., .. .... Y04 ,,..,., 

&1620 vcn .. ... .. .... 
&'9.~ 
6il.~ 
4-4.$40 
<M.MO 

100.300 .. .... .. .... .. .... ..... 
113.290 ,.., ... , .. ,.,. ..... 
"""° ....... , .. .,. ..... 

" .aio ...... .. .... 
69.620 
69.620 
69,620 
e<J.~o 
6'9.820 

41.000 ..... 
41.000 
41.000 
9'000 
·~000 
'1000 
41.()0() 

111.600 

Y01 

Y02 

ATARI - per Hanlmex Home Arcade 
NO No. 

UOME DE\. GIOCO nPO GIOCAT GIOCHI URE PAOVA 

per Atarl VCS 
No. No. 

t40MS DEI. OK>CO n•o GIOCAT. OIOCKI LIRE PAOVA 

)O TIC• TAC.• TOE STMTE:OIA ••• • . .... 
AOYlNT\JRE A\l\'EHTUAA I 3 4"4.8AO VQt 

~~TJ\.f ""'""" 1·2 " ...... 
SPAZIO ••• .. •oo.300 

AUEN INVi\DEAS SPAZIO ' I St .000 
30 DOWL&HG SPORT I" I 51.000 
6AAIN0Ull STRAT!G~ •·2 ' 4'000 
BAEAt<WAY AZIOttE ••• ' 6i.ooo 
CAPTURE SlRATEGIA •·2 • '3.000 ·' ., 
CRAZYGO~ LABIJllNTO I ' 5 1.000 VOI 
CAT TAAX LA81FllNT0 I ' .. .... 
fSCAPE LABJJllNTO I ' ... ooo 
MIS&lf WAA GUEMA ' ) 51000 

MCKOAMMON ......... • •• • 29.000 
~ SPORT 1·1 ' ...... - - I .. 100300 _°"" .. EDUCATI\IO ••• " ..... _,_ ,.....,. 1·2 • ...... ......,_ 

"""""'° ' 12 ..... -.....,, - , .. 12 ,..... ........ ......_ • • . ..... ....... - '" • ....... YO) 

COOE 8MAKfll STAATEOIA ••• 20 ...... 
COMGAT OV::RAA 2 " ...... 

OClANBATIU QUEMA ' I $1000 

"°"°' IOULR 
....... ' .. ... .,.. VCI> 

1$11'.ACE ATI'ACK $PA2l0 ' 2 .. .,.. V01 
S'TAACKESS STAATlOIA ' '""" UACE MISSIOH SPAZIO I S1.000 
$OCCER ""°"' ' S1.000 
SPACE. fW()(R$ .. ..,.. I .. ooo 
SPAC( SOUADAON SPAZIO I ..ooo 
TAHKS A lOT OUERAA I 84.000 
SPACE VULTURE'$ ....... ' 6'.000 
JUNOLER """"' 2 84'IOO 
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IMAGIC 

per AtaFI VCS 

"" No. 
NOME DEl C»OCO nPO OIOCAT. GIOCHI URE PROVA 

AT\,ANTIS SPAZIO •·2 I 1'4.000 
COSMIC AR.K SPAZIO 1-2 I 74.000 VG3 
OEMON AnACK SPAZIO 1·2 ' 14.t.W VUl 
ORACULA AWENTURA .. 2 2 ...... 
F"l:RE F'tGHTEA STRATEGIA ' ' ..... VG2 
a: TAEI< AWENTIJRA ,., 

' 7t.OOO 
NOESCAPf ANNUNCtATO 
Rl>OLE Of nt! $PHINX """'"'"" •·2 ' 1'000 .. ,. 
Sl'AR voYAGf.Lll SPAZ>O 1·2 ' 74.000 VGS 
SWOADS SWCHT AllllEHTUA4 1·2 , 19000 
TAICK $HOT SPORT .. 2 ' ...... 
TAOfllCAl TAOUIU AWEHT\MA ... 2 79000 
DRAOON11AE ADONE ... 7'000 

per INTELLIVISION 
••• "" NOME OE\. GIOCO TIPO GIOCAT GIOCHI llRE PAOVA 

ATLAtm$ AZIONE 1·2 ,.000 
BEAlllY MIO THE 8EST AZIONE ,,, 79.000 V04 
DRAGON#IRf AZIONE 1·2 19.000 
OEMON ATI'ACK SPAZIO 1-2 10000 
MICROSURGCON STRATEGt.t. ... 10000 

MATTEL 

per lntelllvlalon 
No. .... 

NOME Ofl OIOCO TIPO GIOCAT GIOCHI LIRE PROVA 

ARM0A8Anu; 
AOVANCED OUNOEONS 

GUEAAA • ..... vos 

6 ORAOONS AZIONE .. , I 69.000 
A\JTO A>.C&N0 GUIDA ,,, • ...... 
ASTROMASH SPAZIO ' I ...... VG! 
BA.CKOAMMON STRATEGIA 1·2 3 4tMlOO 
8A.8EB.A.U. CPOAT • • ...... vca 
8ASl<f8TAU. SPORT • • ...... V<ll 
OASKETllAU • SPORT ' ' ..... 
80WUNO SPORT , .. .. •9.000 

"""'"° SPORT :.1 • ...... 
8UAGEA TIME AZIONE I ...... 
CHESS """'"""' 1-2 ' 00000 
FOOTBALl SPORT l • ..... 
GCV SPORT , .. • .. ooo 
fA00800 AZIONE •·2 I 49.000 
HOCl<EY SPORT l • ..... 
HORSE AACINO SPORT ... " ..... 
LAS VEGAS AOULfTTE AZZAAOO I • 29000 
LOC-l<"HCHASI AZIONE I I 89.000 
NIGWT STAUCEA AZIONE I I ...... 
MAn1 f'UN AZIONE 1·2 I ...... 
SHA.AP SHOT AZIOl<E I • 29.000 
AOYM. DEAlER STRAtEGt.t. I I ...... 
$EA BAnlE GUERRA I I •0-000 

""''"° SPORT ••• .. ... 000 
SIW'U STAATEGlA •·2 •• 49.000 
SOCC€R SPORT l • ..... ......... ADONE ... I .. ... 
SPAC<""""°" SPAZ>O I 2 ...... 
SPACE SATT\.E SPAZJO l •I • ...... 
SPACEHAWK Sf'AZJO 1·2 I 00.000 
STAASTNl<f SPAZ>O • 51000 V02 
SU8HUNT -- I I """" TlNN$ SPORT 2 • ...... 
TAON tMl! A fAON AZIONE ,., I ..... VG4 
TAON OEAOl Y OfSCS AZIONE ' ' ..... VG4 
TRIPLE ACTlON GUIOA ... ' ..... 
UlO""' STAA!EGIA ... ..... 
vecmoN AZIONE ' 00.000 

PHILIPS 
... ... 

NOME Oll OK>CO TIPO QJOCAT GIOCHI URE PROVA 

ALLA CONOUl$TA OEl 
IAONOO TAVOUEAE ••• 75.000 
AnACCO <Ml.ATIICO 
(UFO! SPAZIO <S.000 
APPUNTAME~O 
SPAZ:IAl.E! STRATEGIA ... 3 ...... 
BASEBALL SPORT 2 ' <S.000 
BASKET t80WllNG SPORT , .. ' ...... 
BIUAAOO ELETTRONICO SPORT ' I -45.000 VOI 
Bl.ACK JACK AZZARDO ... ...... 
BAnAOUE SPAZIAU SPAZIO ' ...... 
CACCIA Al TtSOAO lAVOUIEAE •·• ,.,.,. 
CAlcaC> AM(NCAHI) SPOAT 2 ' ..... 
CA-... IJJllRIHTO I ,. 55.000 
CASSE'nA MUSICAI.E EDUOATNO I I , .... 
COM8ATtVm 06.l..A 
l.aATA" SPAZIO I I ..... .... 
I DUE OlNlAAU A2IONE 2 I ...... 
FU,.EA AZIONE ••• • ...... 
FORMUl.A UNO GUIOA ,,, 3 <S.000 
GOAll.LA A210NE "' ...... 
OUEARA A!AEO·NAVALE 
(SUB·CHASE) <WERAA 2 ...... 
GIOCO OEl CALCtO SPOAT ... ...... 
OUliAAA l.ASEA SPAZIO 2 ...... 
GIOCHI 01 MEMORU.I 
MATEMAllCA EDUCATIVO ' I '5000 
GOLF SPOAT ... I ..._ ... 
H0Cl(f'Y/80CCEA SPORT ' ' ..... 
IN F1',A PER OUAnAO STRATEG&A ' ' 5&000 
l.AMNTOI SUPEAMtNO WllRINTO I • ...... 
LOCJaCA ONESE """'"""' I I ...... 
LASVEGAS AZZAAOO ... ' ...... 
MOSTAO SPAZIALE SPAZ>O I I ...... 
PAU..AVQ..O SPORT ••• I ...... 
~on 
COM~A EDUOATM> ' I ....,.. 
RACCATIA~Au.Eft'Ra$ AZIONE ... I ..... 
A1$CMIA E W4Ct STRA~GIA ' I ...... 
SALTIM8ANOO "'°"" ' I ·~ooo 
SAIAUfW STRATEGIA 2 I ·~ooo 
SCI SPORT ... ' ...... 
Il. SEGRETO OEL 
FARAONI STRATEGIA ••• I <S.000 
SUPER TFll.NCEA AZIONE 1·2 ' 45000 
TIRO COH V. CA tAPUl TA A210NE •·2 ' -4$.000 
TIAO Al CESTO 
i,.AC"INl(O, AZ>OH• , .. ' ...... 
TEl.EOIOCHI NUME~ EDUCATlVO , .. ' -45.000 
nRATOAl SCELTO AZ>ONE ' I ...... 
YIOEO ME.$&4.001 AZIOHE ' ' ..... 
""'"'"" ADONE ,,, 

' ..... 
TELESYS 

per Atari VCS 
"" ... 

NOME O!l GIOCO TIPO GIOCAT GIOCHI URE PROVA 

COCONUTS A.WENTURA ,., 10000 
COSMIC CREEPS .. ..,., ' , .... VO& 
DEMOLITIOH HEFIBV AZIONE 

,., 10.000 
FAST FOOO AZIONE .., 10.000 .... 
RAM IT AZIONE ••• 10,00Q 
START OVM.MEA SPAZIO , ... 10.000 

BASI 
ATAll/'AOEOCOMPUTt:A SYSTEM •• . . •• ••••. .•• • ·• • · · • • • • • • · · • • • • • • • · 
CA8tl.IUNIWRSAL GAME COMPUTEA •••• ••• ••••••••••••• ••••. •• ••.. . • 
HN-mMEXIMMO 2860 .•.. •••••• ••.. • • •••••• ••• •• • • ••••••• •• • • • • • • • • • • • • 
.rflRTONMOEOOOMP\ITER ve 40CO .............. . ..... ..... .... . .. . 
MATill.llHTt:LMSION ... . . ....... ...... .. ..... ... .... .... .. ........ . 
PHIUPSIVIOEOf'AC 07000 •• ••• •.. ••••• •. , . • • •• • .. ·· • · • • · · • • • • • • · · • • • •• 
PHIUPSIVIOEOPAC G7002 con MONJTOR 9. bln ••••• ••.• ••• .. , . ••••••.. 

lite 31.S.000 .... ...,, .... 
U..300.ooo 
Ur• 309..000 
Ur• 28$.000 
Ur• 360.000 

SOFTWARE PER COMPUTER 
PROGRAMMI PER IL SINClAIR ZX81 
t '119. P'OO:I'- loOll~ ~ ftigdU• fl ., (:.l\,Mlllt, 

Sol flOt\ • ~oCM• c. ooc...,.. ~ur, ~tuO ..-~!\lloite $ lftHl!IO<'\.a 
Sor\O ~lii• (Otl U t • • IM::O i. U U«M (N ~ .......... WM:• ·~ ...,no vr:eo con ROiM 81( 

NOM! I Ot!SCllltlJOHl 

'SEI OIOCI« IN INGLESE IUC) 
OAOlt • S.Nlrt!A • "16TEOA$ • LlFE 
WOtF PACt< · GOLF 

SU,.,.OATO PREZZO 
YEHOITA 

lS.340 

CIOCIU U>UCATI'Y'I PI~ 
MA'ftMATICA ·~ ,-AAbOHt 
orvt~ OAAOt OI OCFflCOlTA" 
• Ili OIOCMI IN IHGLl&I 
lUNAA \ AHOIHC • TWEHT'r OtilE • COM&AT 
sue $TAllC( . COM 8AEAKEA. MAYDAY 
• O IOCKI lOUCATIYI IH IHGlE$E (1 1C) 
OP!AAZKJNI l L(MENTAAJ.PER 8AM81NI 
CON OUAn AO GAAOI 01 O!FFJCOlTA' 
SCACCHI IN IHOlESE 
SI G•OCA CONTRO IL CALCOlATORE 
CON ~Vl:Fl $1 GltA.01 01 O!FF1COLTA' 

,...,.. 

. ...,.. 

...... 



fANT.l$Y GA.MES IN IN4ltSt 
OrOC>;lOI fA~liA$tA l'[ll 1Ulll I Q!J$Ti 
' QtOCO $CACCHI 
0Ulo'1"tFIO UV-Elll 01H1COLrA t l6~1'1TA 
01 0'5o0$tl•:l"'lf r:fZ/1 S.0LUl10~-.! P"'08l.(MI 
VISltl.CAl..C 
l'()t[nTE s · ;;-C>\.1l ... f0 01CALC0!.0 ... 0A110 
1t '4lSO'.;. ,E.~E Oo1-CJ\~ VAOl:l;,.EU· 
U'NOtQ OIOCMI ( llCJ 
Ol~1'.._111./f.•1tQ E fl.IJO!• lS(JJ»I Cc MOGA.A.VllA:IO,o( 
,._.11. .. ""1(" ! \.•0...C..UACG•~ U&C('Ki~.o. 

LAlllAIH'TO TAl01Ml: ... 110NAlf 
U.Vfit$1 l 1VEL._I 01 1)1rt1CO~ TA 
J>l\OGllA!.11.•AZIONt 01 At TO ~l ·tll"ll'.> C~ CHl/\I tCA O TTIMA 
lflE CUOCHI SS'tCl.Al CllC/ 
us.• tE IL Sf~~Ct_Ajq cO•.i ON ()fiGA'VO 
~EDElE 1 {!.t,f lE~ 1 C••I! ~' A.1PAOOuCONO 
• SlMULATOAE cueo MAGICO llUOIY(NllOHAL( 
l't.A Gli .:.PPASSIG'lA TI O(l CtJflO 
\lf'-'Q fA'tlCoSQO(l CU6C F-f~ 
• IU$0\UTOM: cueo "-ACICO 
"f;R;; SOt.\'l'I! ,._ CVGO "'roco J\1.1 01 """"" i.u10 
"Offt"4>Cll 
v ·• PO 01 BA1v1t>OCON !t $!NCl.AIR 
.,'ftOC1J,-. ECCEl!0-4Alf 
STAA·TRflC 
MJSSIQNf ClAlAT l lCA CON IMl>AEllSTI 
lU l:MOZIO!l! 0UArllt0 llVEU.1 Ol;flCOL tA 
CfHTIPfO(i 
PAO'/A.tf A OIStnvOOCAE IL 6fi:UC:> C .. E SI 
~:~o~LO COL.PIT( • BAAVOC111 Cl r:i-rsct 

U"il 61JO~ PA..$S.ti T(UP\) P(_. ~i)t ! fEA I V05lAl AV Cl 
TdWr<NOSAl.MQ 
~A~ $J ...,.. • .OIA COL lA8 ",.;1c Cf\liflCA 
0·'~4-VICJ. E TEA~Af 
zuc 
G:OCQ A; ~AS.CltolAfilC f' [A UNO O DUE GIOC"-TOlb 
NO,_, U$A7El0 T~OPPO• 
' &.l!nE CIOCHI 
OfOfi:l lMO • 11 • C()IHO ALLA AO'IESCIA • • •Alr.IMUllADI • 
AOUl.EtTE: 
AUS~ • f\.IGA DAI. C~T(LU MEtfORltl 
' MTif GIOCHI 
IJ~l~·\I •;.O ~ITA GOIJ. SC&r8AJIONJ(Hf0 
lA-.OA. .. •.tl! SO$ SOS CAl.!Vi"~LO 
' UTit GM>Ctit 
Al.U., .... 0010 SLA.1.0'U CAC.C."4 s-~nct.t•q·~~ .. . AU(t.01 
1 RO fi:l\PltlO • AtTACCO l.!A.R]1.t.N(I . L "- GAA..'•0[ RAPINA 
' lfnf GIOCHI 
SVPC.RAWV;JVf'A 50\llAHrO • ~V(RS( • L4fJ1(l JNt0 
AA6J. n1 ... _ MUltO GO• . O JU' OE!l'Tno 
' 5ETH GIOCHI 
llArT .. <'>l'A t,A•/"l l Olj(jr-11 N{AI ·00-:SSLA Ml' l.1 0~\' 
AJo.A GP.AM\11 !\R\,A Gl<)\l"VIA TE)(.oil IN COA<;A 
.s~n,\$H\O 

AG.fHOE 
"'"'eF,•::A l!•O!il'•:-:1 Allll1 A•ofA • .1ACH1. A.:oC•.r r.<Jl•!·f 
co•, POS$5ll.H'- n.c(f+!'.A 

tiu:rtMATICA l ntte.A 
IR,&SON'I S1All~l!CA 1(~>-"'1'.'IA.~l 
Pw.>at u.•1 corv~ l ~01, 01 w.sr 
' M..t.TENATIC.t., flMC.t. t YOCASOURJO 
$Ql,1MAFlf; l>\'JEhl("l>Oi1 I.I• ùl LAt:CIA ·CA.lC0L00( 1 VOLUMI 
M0t. l IPllCAi'.I0'-41 · V()CAOOU 
• TOO..·l<IT 
SlNJ .. ~ENtO 11101'U1:tl~AU!lt AD çç,~ 1 PFIQ()ltA\O•~"TOAE. 
('.)if \ICQIA. AfflNA~r Ll •.ut ASl\ltA 
J OtOCHJ IN t tALJAHO p •IC) 
\l(S-SJ.GG.1 ~. CO":>A I nl5"ClA 
,_;.i.oca C1 .t.a11.1ta 
OA""" " lOloc.i.tQO 
f)o'.(Rtn.•JJ.iio c. ('oV• fl) ~' ~ f{)o'l1l:' .. A 

"'UllllM:A 
AG(,.,OA l(L(J Q1.1('A O t-. Tlft..E; NO lo lOO 
1ND!A~ZZ1 
l Ci.tOCttl IN ITALIANO 
COOICF, srcnt10 M:.>L Atl(tM. • 1.11·0 
TRA TI AMENTO tHJl) W P. 
f.l Al!ORA:(IQNE 1~11 ~(fl CONSUIVAllf_ 
f 5 TA\li>Ant; NOrlll( ( ~AllTI 
(Il OQN1 GENf_;.( 
2 Ci()CHI IH rTA41.A.H0 f ltK} 
&l(Jt'O • 6{.fr~IO 
) GIOC>o 1H ff.t.UA"O ttut) 
c,A.•.t,1)'.:Al{ -1!h0 A 1104.0 ~~A1.0I.' 
2 GIOCHl lN rtA.llAHO t\t..IC) 
CAt.ASS!A t.Afllfl t,TO 
2 GlOCKI t 161t) 
f,CQf,I F'.O fA..'\W(~,l 
2 GIOCHI 1161t) 
"40UL.E i T!- f'tt~!.A('I 
iWISSU.I OSTACOLI tU.lt) 
AJ.COft.A Ol.IE owr..ti l lN11 C.•0Ctt•~-- Z••1 

SuPPOIUO 

~ ..... 

......... 

PROGRAMMI PER IL TRS-80 COLOR COMPUTER 
' "'"' 1 n•QrJ1111rm1 IG'l\I "' 1np1tt.-
Tvm 1 n•O?•a•Nn1 ~·11'11111,W-Jfl•l• <l.t \'l~l~•sco r•<l'l••~"'D •••'4 ci, 1ori:•<• 

104 

PltllZO 
VtND1lA 

J0,180 

J 0.180 

...... ...... 
20.060 

...... 

25.960 

...... 
,..,., 
2S.96!1 

2$~0 

..... 
,._ 
2'-'60 

10.0GO 

25.960 

>0.060 

NOME ( OCSCAIZ.ONE WPPOATO PAtttO 
Vt~D11A 

C&f!UC(<.l , , 000 

<.-1'''"'''"1 , , 000 

C•I..:..;~ ,, ... 
f.,MI, ,. ..... 
,.,,,1 .• cc .. 111 &00 

'"' •·«''~ 12 ~04 

'""!""""' ..... 
~1'-"'c.I: .. ... 
l:A•IUC:C•;I "''° 
c.11111.:cua ,,. ... 

••t..c;,:;,1 ..... 
, .. , ... ~ ... ,. ... 
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PROGRAMMI PER IL VIC 20 
JIMJl~~W 
fAOVAft I T"f Uf'l.()AAT()lll Pf1'St 'EU.A~ $Uf'(M1l -nmt u "50«" oa ~ e MASCAtt: 1. ~PER' 
~$At.YATAGG10.lV~ 1·2CPOCATOR 
W: MVMC COMPOIVI: lThof'n ~ 
V\SUAUUAZIONE ()(1..1.f NOTE SULLO $CHtRMO MEZZ'ORA Dt ·--MUSIOA CON $1(, • ORE E MEZZA CON IGI( MEl.ORIZZABllJ SV 
DISCO O CASSEnA 
MUtAHT Hllll!O (lhom fml> 
COHTAASTATt UN'ONOATA DI MUTANTI AAOIOATTM E FMitUC 

•Il""'~ 

AAQOl~Gfl'E Il C~E DCLI.A tCAAA l'lf' QtSJRUOOEAti U 
lOAO UOVA. 1·2 GJOCAT~ ....... """""""' ...... ~ --WJIO'n AAJl>t A. CN0.A1'( o ..... A()fRE ' \'(1$1'11() 
f'WCTA. ~,., TEflR8U AU.A ~A 1,,:-4 PASSO OAlVo 
VfflOllM. &. ~O Feu.t.! CON UNA MA$$.A O PAOTON 
~SCOfflCK TOOADITOOUCllMOCN f).i(~ 1·2 
G Oll 

PROGRAMMI PER IL VIC·20 CBN 
$.- n.)11Wlll'C•llC:•to.,i, 1r.I~ (,,_. • j)l(lç•.atll·"'' lv>1!0fhfl0 ((I" I.i. ""'"'"";a •fl CO'lt'll'-'fal• •!Il .... 
HGVI I D(~fVC>Hf 

lNVAIOftl $.1'.U:tAU 
UllA.~ot IU. ALISMO AAltAVf1.0CH A 
tiQN VI r /\1 E PllE.NOf:R( OAL PA 041CO• 
GAJIA AUTOMOBILISTICI. 
PROVA I( l CtlUAE.2:1,A Of. l l,A VCl.OCl lA' 
e DCI.LA CO\IPE-HZ~ON F;; • 1 o 1>1u 0 10CA 101!• <VO •> 
An(RRAQGIO SU GIOV( 
E~ .... Jl[ "- CCMANOO 01 VNA A'SOll'.)HA\'( M).'"c [S[\W\_IC« 
U" tJ\lt').10 l.0 ~\tPMl(Df T[ A \•(ntf\f SP{~( 
GIOCO DlL l'Ol((R 
Atl-C•tli()'>(· POtRt:SlC ~:OIAR( f'Olj(R·• 
QUI''°"'~· f AATiA 01 ro~Hll~;A 
Il f ANlAIMA 04 UEZZAHOftt 
ruoG•H ...... n-.u .... c-.s ... 1a1 a:~t"'"' o ... o ... 3.,,..,,, 
,[ \'C td 111\IA.•H; I\. l(Ml'O 

APPLtCA-ZIOH1 UATfM:ATtCHI! 
VII VAl tOO Al\.110 TESO AL 1.llGl. IOAAt.1(1~1'0 
l)(U ( l'llOPff!f CAPAC ITA DI (:AtC<kO 
S-1.01 MACHIN-E 
ti. Cf:ltDRC <llOCO OAZlAllOO 
AVlH~llll 
"•rl~L".t."lA.Nlf C'.oOGO 01 $1'4.AA/1Q,.c 
RAT IUCC 
r.tOLA: anACH 
SCACCHI 
ltA f)tl)"MA TICAl AHAl Y$1S VJC..C llAI' 
VALI[)() AI U 10 NELLO SlUOIO 01 
CQl,U\.1C:A1 I'. 1'.0UAZtONI l J U' i l>Oli! 
E Q(I nu A 11111 G l-lA<ICt 

SUl"l'OlllTO '"'"'o VVIOtlA 
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c.tuvcc•:i .. 000 
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MAT .. ( MA11('.t. L AH.\lY$fS vt.C ·STAT 
R •• _. " •;. ,_, ... 1:;10 •sstt:S~(M ~Q 
SE'.! ,..,1•1 '1,rtt • t.•.-o~OCC•"• ")--J." rjf1C .. ! 
r OllA'11 ;1 _1"' v·1oro co-.. u'l(.1. se.A 
1s•nu;:11. ~1t !I' 0~Tt•;(.,0"10 
!'.)fOf1AAt,.U,h OC YIZIO"H $fAN0A~0 
Vo\(h\N:C ECC 
CAfO•L19fA·Sl4M" A 
1-tR'i(.\t!l..'All( l(SI! u;n{r"iE E 
C•l'lCOl.AO+ f'll'l')0NA1 !llo\i( n.u .111 ruu ~, ..,.,.o..,~i:o, · 
ù1.::ico Of ll" tM.'" co1, tt~o 1_ c:.1.cc.Aroor 
l't.#1 ~v~l• GllA ~~ D• E. "•CCCL• 
Tttl' ALl[H WllH J0Y5TICI( (61(1 
l'j, 1'1\'A 1{ A t.:: A~ .. ,, V• "-[· "A" .. 1 C::LL AL (f,U 
AMO-I(,! 

~::e A~f(H f! I l' 'lA - • \'('o'l0 ( ::?-~ , 1Qr. t ,_lA 

·I 'f A- •t•, · f t'i. ·,t,_•( SC""ff~ •• • r.ç.: 
).0 U l..t:( 

-~- .Att - ~ T• "A, Afj G ·.-o "A ov1:•, \1C•.A.t e .e~ .,i.l,L· r e 1ncci. 'l",r, 
ALlf:H eurz CJOYlflCK OPZIOHAL.E) 
t·~UI .. ·.trr Ci·.11• • .-.-;C>A OEl.C·E~(."' 
VICAT 
:-;t •,11~ ••( r;+ Ufo .-,u.,·,..,v,l"'i SEOVE'NZl.\t.( ~ C~1•,(tfA 
CASS(f1A PMO-Cl!iAM.\111 OIA.t0S1A:A11VI 
011,10:;.·nA \I, 1'0f{NtA D(t. .... e 
VICALCOLO l fl AM•5 fAN0A A0t 
t..:-o\t.C011 MA lt,,.Ai.CI. 1•;1 [1'[S~E CQ\l>O~JO 
r1A1>.1 Cl' A\lMOf'l IAl,'["lfO 
I l'IAOOI 01 MAlllrt 
RAOM CAVAllFITE ED IHS[TTI ~O &CMOt I! RAONAlCU 
M~TAL! OVV~OVE 
WOlllOCll:AfT 
POT[,,_"l[ ~·~SSING SU AOM 0.UWAlO OAL WOAO 
C<IOJT .. 
NWOt.r IHrUOCA Tl 

N.IVOl.C O JOQO ABrTAtt OA uutunt ~ ,.,,,,,.,_. Ot 
[SS(A( A.-.w;(,.'IATl t UVt1.U 
I. CUOCO 00. AiN.UCIMOflO 
OtHll.s.O PP Ck VUOlt: $T~ S1"RJ.ttc:lt 
U. Ttu..m I MITIC"fTI 
AOOUllL•'•S"ftJI E LA hAVE SPAZIAl.E w MlMIOh:!.-- OCCtilO N 
llUCtONl!fll• 
COJl:SA TlllA I.I MU l011111 :r::? ALOIQ.AA.t.N M(TE:OAE E MIS1ERIOS SOUAOA(INI O. 

tOMSAllOAMI HtO aAl.4TTICO 
$U UN JltAM!lA lOHT-'HQ I.A VITA DELl.A OASC ~ lll Pf!'AICOl.O 
AnACCO 0 11 CAll111 AJIMATI 
::;,.cg;~.;zo c•110 l•l'l'l1to e d•lfn<IC(b dagli 11'".o.GCI' flfl'l'l.C:• 

!t_'!";~~O~~r.un1 1 H~ON"l l IL RAD.A.A SA't.A' NO?PfNSA.ME 

KOSMIC KAMJC.All 
A TI ACCA t O DA lfJW>D A.UE.~ RtSOH!EAETf LA OcSTfUtbQrHt 
~JHAHQ:M.t.1 
KA.Neil.Wl INCO\IWATt lA PAA01,ASEG;AftA. 
rW.IQ,li,v.t WDO\rl''4TE 1.. M.Jf'_.EAO Sl-GA!TO 
OOLI 
~o4Af.AUS1'1CA ~AAmA At~ l·1G0CATC)AI. 
TOMI Cl OA(W.UC 
AUA ~ OCLl'AN'UlnOO' AAl'n'05 w UH Ntl'llC.AlO 
LAIUlHtO OCC...0 Al 1.'°5TR!' 
IONZO 
OUIDAlE llANS IJ.LA RICERCA OEJ Pfl.c--ZIQSI So\COhfTtl 

PROGRAMMI PER IL Tl/ 44·4A 
Ml.SllOM.I! !"'POllSlllU . .li 
So\l\'A DAll.A OISTRIJZIONC Il RtA TIOA:[ t.<ICl..CAAt 
VOODO CM tu 
UillAA lL COtitC CA!StO OAl.l...A 1l'AAIBILE ""1.!.0!ZIONE. 
il COlftl! 
~C CN &:<Tl. fl(~ \11AOVATE O> TIWoSllVAJM l 
~ l. P0$1!1.0 HA (:()t.;SEGJCATO UN P~"t Ol SANGUr. """"" ........ HAl..lflWlH IU UHl'ICICOlO P~A 5'0Pfll l ff.$0fll 
c.u.on. .,.ruo 
(V\.C)llU,Tf V. CA$I. (TROVATE I PAE."' ()![ "'$1 Cl.LA..0 
"'AAMIDI Til!.&"'°U 
SCO-M't: I.A lllAA\lllX SEP'Ot.TA ( TAOVAf(Nf 11(SOAI. 
cm.a· ,A.NTAl-MA 
INCCf'HflEM"lt f.A-"tTA.Sl.11 E f!.SOPV. S'!JSPe ... u 

VtCCHI MA •(Mjloi.l IUOHI, GIOCO 1 
ONOUE OIOCHI O'Ali(IN(. 
VlCC-HI MA llMPIU! llUONl, OIOCO 1 
SECONDA itAll! 04 GIOCHI o·AZIONE. 
eA• IC P fi. PA!NCIPIAHTI 
IPlTllODVCC N COt.'O(TTI rcR LA MOGS\•~AZ•OJil' 
$1.VUt.AZIOHt DI MCJICATO 
OUC OIOCATO'll~ 1A:()VA..~ IN CONOORAEJ,'ZA O"WfA.RI 
TtJllO t N>S.SIOIL( 
AIUTO AUA oonoH( FIN.ua.l.ARIA PtR$0lilAU 
P{A AiSOt:VtAt I ~S~ P.NU .'.fl&AI OOl.IESnc. .....,.,.... ...... 
NEUA f Qlll[STA Cl U-"J '-04l>O Of ~ 
JJU10 AUA HOQ• • to!M•DONt: 
AUSl.I PCI!: POrtN:JAAC Il ~e.t.SC; n 
IWAAATt DA IOU 1. IASIC ESTtSO 
AH'AC>«ll: Il MSIC un:so C(lN OUE$10 ~MA O' 
IN!.COH.\U(,tfQ" 
. n .. cco 
.,.».IO\t"ATli. L'ASlfllONAV( PER EvtfAAE OU ertRATfAflfSrllll 
VIOlO OIOCHI I 
"''°"TE A CACCIA GOll a. POT ·SHOT, 0.lOCATf AL &GUAADIHO 
CON P!llUALL O IN'll\A.PPOLATE t,'AWEASAflO CON OOOOU! 
INVASOlll TI 
~~~00 Vl"CNrt Atl"AC:CA.TO ()A CREATune PAO\ICl~tCllTI OALLO 

(~«;;cc ... 

t"'ltl({•ll 

4•!vCC•.f 

t.•tl..Ct•• 
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(.f''"''"' 

c .. 11i.cç"1 

PIUiUO 
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fil@ 

.u.ooo 
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PROGRAMMI PER SINCLAIR ZX SPECTRUM 

PROGRAMMI PER l 'ATARI 400 

H0Mt I Ol K:'tWOHl 

tifVMC COfrlPOSER ti ICl 
l A ... USIG,A $Pl(Q,AT..l V;.$1).A,.fZZAf o\ ( C~f(A ::.A'l'A V.\ 
SAlDA-..(Hf( l.N -.i.ANO Alt.A Cltf.AfrvlfA Ofll U'(N!t 
tHf"OY ClAlll 111j() 
Pi:i(NOll[ 0(CISf0NI SU PF.OBl.EMI 0 1 J-.i:P()fl t "'"'lA 
'1.10,.0IAll (NfRCòl.4 PREZ:ZI '1Al10NA~[NTI INOV•NAM[Nfl 
.. .&HO.MAN (• Il) 
lN00Vl"'IAl( l..A PAfl0lA ptl'lSATA OA\. CO..-l>tJ l li'I OPVUA( 
r1Ntrc tMPICCAfO 
tTATl!S ANO CA91TAlS t 16 K) 
ST.411 e- CA111tAl l DEGLI OSA F'Efl IMf>AAo\nC \:J,l PO DI 
Ql)()QAAr1A f>IVf!JITENO()SJ 
l!U"Of>I AN COUNJAIES 6 CAPfTALS C16 IC) 
lA G~OGRAtl.4 EUAQPEA A OUll 
IUNOOOM (I I() 
l (C0NQMJA0{.l VOSTAOAtGN0$i84SA.!IVll />OA•Còl ruR• 
[LAnOAAl( $ lll.4TCGI! AHll-CA.AE:$1tA 

PROGRAMMI PER ATOM A CORN 

SU PPORTO 

u•t..cc.... 

~$Y'!ll 

c.1.u.-1.1 

C3UCll;t 

~neu .. 

C..•$001U 

SUPPORTO 

ATOM , 011Tt1 C4cnem1 
t.INOU-'G010 01 ~ocq.r. \tMA'.ZIONE ronT" ($TtlllWAM(r<tE 
\l lElOCC AOATIO AD APPllCo\ZIONI SC•(NT1nc11t (0 
(OUCAT!Vl 
AICH11!0t 12 Kb Ao\M 
MAHUAt.f ' 0ATH C.i jSu!la 
PAOOf\AMMA 01 ElAIJORAZlON E rts11 fOA10111 su l'IOM C••C 
M!At,1~Ttr O• OEN(RARE E: S1AMPARt LEtrn 1c [ 
DOCUM(''"' 
RICHl(Ot 11(8 01 M(MQRIA PiA IL PRO(; MAMMA r l',l((J 01 
AlliA VIDCO 
IOrt'WAi.I INTlllOOUT'T'IVO UhetU 
OV•T'tilt-O CASSETTl CON ~AOGCV.t..tu1 01 
~,, • AU-fOtStA.t:ZJC»IE -~L·uso OlU ATO!.' CAlC0\0 
flHNfl:tAAIO • RVBS01CA m-lrOt-(lçA lllCJ•l[O( JCtt O• 
~..-.. 
A1'0M • utlHIU u~ 
Il ll'fllOQAA.""IM O(OtCAJI All.A .U.tfltA GJ.-.i•"A 01 
•"""-l'CAI!OW Cl CALCOLO E GA.Af.CA '''"'"ll•AAA 
MAHUi\1.I ATO .. eusou:ss t'•l~• 
UANIJAL( (11 ISJAUZ:ON~ A!.LUSO Cl PR:OG"AM\llA10'1.• 
lì~N(S6 
11.TOM CAl.C c .. us~1:1 
rAMCXl0 ~!St[MA 0 1 CALCOLO MULfCfl(LAllOMAlf Ull l E 
Hl"iLlA fl1,u~11' 1CAl10Nt, N€ L OUOCtTl~IO ( N(I. CAtCOlQ 01 
SIMIJlAl.10Nt IN GENEFIAL ( 
ATOM l 't'H1HE$1SE:F1 C(IU('l:il 
r~·sroni.t.4 AlOM I~ UN $1NJET!ZlA10•~l t-Jl,,l :ilC'All 

PRIEUO 
YCHOIJA 
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" 000 

""' ...... . ..... ...... ,.__ ,._ 
1•.000 
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NOME E OESCRlZJONE 

Pi:IO(l.R.UJ.l.!481LE. CON VISVAtllV.J;IOt~:; OU,LE NOTE SV 
VI OE'.:0 IN At.T4 RI S0t.UZ10N( E r O ANITO COMP'l.ETO 0 1 
($(MP! MUStCALI "'IEMCRIA R1CH.1f$TJ. $1<9 PnOORAMM>\ E 
6XQV10E0 

SUPPORTO 

ATOM LIFE euet1• 
UNA. oeu.E PIU' VELOCI VERSIC Nt 0 1 L lfE (I CtCU OELt.A 
VJTAI DISPONIBILE SU MtCAOCOMPUtllk UN ES{$l!C1Z10 0 1 
ANALISI Ol:LV. 04STR18Vlt0N( MOLECOLARE MEMORIA 
RICHlliSTA 5X9 MOGAA~MA l OA 1 A k.0 0 1 AR(A VIDEO 
OISIC OIARY 
COMPRENDE DV( P#l.OGRAMMI 0 1 GESTtON( tN01'UZZI E 
Ot.ARIO DELLE ATllVITA' lAEMOR1a. RICHIESTA 51<1.1 
PROGRAMMA ( e~o AA(A Vl0(0 
ATOM OATA 8A$! 

C..Ut"UB 

C-<1Ut'll8 
GESTI ON'I ARCHl VI ()I 1NrOA1.AAZ'.!ON1 OA U f MOl'UZl.ARE SIJ 
CASSETT( O DISCHI MEMORIA 51(8 PROOl\AMMA E 11<6 AREA 
VIDEO 
PROGRAMMI 01 UTIUTA' N, 1 
O!SASSEMOl EA. $iST(MA OPfAATIV'O CASSETTE 
VELOC12l• TO E A lt."UMEAAZ'.IONE AUTOMA TICA 01 
ISTFIUZ10N1 9ASI C MEUOAIA RICHIESTA Sl<O f'f!OOAAMMA, 
91(9 A~(A VIOtO 
QENEl'IATORE SOn'WARE 0 1 CAAATTtJl l 
FERMETTE 0 1 CiEt.IEAAA!; NUC-\11 l l PI 1)1 C'AltA Tl(#l! 
'-IAIUSCOl.E, u nruSCOLE S!MSOU MA 1EM.r.l1C 1. (CC 
PEEl(O COMPUTUI 
PAOOAAMM.r. C"E S!t.l!) \_A IL ;-w..z10NAMENlO 01 lIN 
M!CROPROCESSOA<;;, l/Tll E PER l 'INSEGNAME,,,T() CEI 
CONCf,T'fl 6ASILARI OE.LLA l>ROGAA1,.1MA:t:1f'•, =: IN 
t !NGCJAGGIO N" TI VO MEMORIA l'l lCl::'tESi A !>1<6 
PFIOGAAMl.AA. 11(6 AAEA VlOEO 

UHfll~ 

C'~U~M 

CllUtl!ll 

MA TEMATICA 1 (.u~;la 
RACC0t.TA 0 13 PAOGAAMUI 
Pl OT UN S';;RSAl lLE J>ROGP A..-UA 0 1 '.'1$Vlol lZZAZIO.'-IE OEU.E 
l'VN'Z tONl MATEMATIC•fE 0(S10fR>\l'E 
$1MUL1.AN'EOOS. P~AM(TTE OI AISOL\ifAE !iOUA.ZIONI CON 
OOEHI C1EN'TI INTERI E RE,.l.1 USANDO '1(1.0CI TECNICHE 01 
GAUSS 
AEGRESSION CALCO !.A LA MIGLIOR( l lNfA 01 
J..PPAOSS11.t,t,,zJONf AO l,JN' INSIEME Dl PU~4TI roRNfNC>O LA 
R{LATIVA (QUAZ•ON!i ME.MOAIAAI CH1ESTA s~o pqoGAAt.U.I A. 
1>Ka .r.AtA vieto 
MATEMATICA 2 ~nell.I 

PRO<.lAAt.l~UA 01 CALCOLO At-0f6fl tCO SEMl>Ltn CA 
POl.lNOVI, (SPANOE E SEJJPt lflCA ESPRESSI Ol'.'I. ANCH( 
TFIJ()ONOMEl R.tCHE ( f>EAUETlf TAASfOfl '-IATE 01 rousuEoiJ 
MEMOF\tA RICH1EST-' $X6 PROGRAMMA, 1KB AREA \'10!0 ( 
NECESSA.RI A LA RO.., f l> 

ATOM WORO TUTOR c.u$ttl~ 
t)N SEM1'LtCf l.(A UTILE F,SERCI ZIO LINGUISTICO PER 
STVOENTI Olt.IN()UA INGLESE MEMOAIAAICHIES i A. !>1<8 
PPOO.AAMUA. 61<6 AREI. VIDEO 
MATf;MATIC:A 2 u.ueu~ 
l'A.0-0-RAMYA 01 CALCOtO ALGESRICO SEMPL1f 1CA 
POt!NOMI, ESPANOE ~ SEl.IPllf!CJ. ESPRESSI ONI CHE 
TA1GONOMflA!Cl'of € llt;A-MfTTE T.A.l.Sf'ORMA.lt:; 0 1 fOUR1F.R 
'-1EMC;t!A RICkl(STA 51<6 PROGRAMMA. 11(8 AREA VIDEO G 
NECCSSA.A•A LA Jl:Ol.IA fP 
ATOM WORO TUTOR C$nt>ll• 
VN SEMPUCE MA V l l L( ESEPC1z:10 t lNGV1ST1CO PEA 
STuOENll Of LINGUA INGLESE MEMORIA n 1ett1ESTA 51<6 
PFIOG'li\t.u.u.., 6K~ All!EA VIDEO 

GA~( 1 ç&~~~l.I 
RACCOLTA DI TRE G IOCHI. ASTEROIOS 9 REAK0UT E 
sonOMA AINO MEMOAJA RI CMlESlA 41(9 ~OGlll.AM.1.14. 61<6 
AREA VIDEO 
GAME 2 CAht!tl 
RACCOLTA 01 TRE G IOCHI OOGF'EGHT !V( AStCNf 0 1 CVEAAA 
STELLAR( f RA OU-E GI OCA>OAI), MAS'l'ESIMIND ( lOM!U~ 
U[M0R1.A A tCH!ESTA 0(8 VA0GAAMM4. 6KB -'BCA Vl0(0 
G"'"'f") c•»~llt 
RAf TRAP 1A6ILl i A G VIOAJ LUNAR LANOEA (Al l(A~GGIO 
LUN4Af) IL.AC'IC eox (ll. !) fVIOl:J ... AE OGC>e~ TI !NV10101LI) 
M(l,IQAtA RICHIESTA 4K$ PROGRAMMA 5'(B AAEA \110!::0 
GAME • U$$C:U~ 

STAR TREK jOO!SS(A $.PAllAl E) FO-UA: RDW ((>IOCO 
O'ASTU.ZtA P(A OATTCRE IL COVF'UTEA J SPACE ATTACk 
tAnACCO SPAZIAL( I MEIACAIA A!CHl{;S l A Sl<B 
l"ROGRA.MMA, 6lol.0 A A(A '110(0 
OAME S ea~~1a 

WUMl>US ! ABILITA. ( A.SlUZI A N(I. COI.PIPE Il. DA.\GO PAIMA 
Ol fiSSERE MANGIATI), AEVEASI (I l POPOLARE O •OCO 
COOOSCIUf O CON IL NOJ.1( OTl~fll0) l.iEMORlol. RICHIESTA 
Sl(9 PROGRAMMA, 6K0 ,,.qr:_A V IDEO 
OAME 6 c.uum..t 
OOOOfMS (CORSA PEA LA SAl.Vtzl.A) StMON cTEST 01 
ATl l TVO!NE A MEMORIZlAAl!J AMOl!IA (COllPET!ZeQ.Nf l'A.\ 
OISEGN.ATORll Ml!MO"IA RiC>i lESTA 4K8 PRO(lRAMMA, 6i<Q 
AREA VIDEO. 
QAME l CllU~IU 

U,-E FORMS 1Gt.1 ALl( NI IN'IA00N0 L'ASTAON.A!JE, ~R 
SOPRA\l\ll VEAE t NECESSAAIO SCO-PRJf\ll E DiSTAUGO EAUI 
8-ALLISTICS (GUERRA C>t AAflCL ll!R•A! $MAJ(f (A8 !LITA' E 
OESTREUAt MEMORIA RICHIES'l'A $~0 PAOOAJ.MM>\, 61(0 
AREA \llCEO 
G AME• • e3l)ti!~f 
STAROAT (l~VASIONE 01 ALIENI) GO·MOKU t TrV101Z10N.ALE 
G •oco Gl.APPO~liSE 01 RU-LESSIONE E C! -STFl!llAI AOBOTS 
tAWINCetne BATTAGLIA CC!>IH~O ' AOQOf S IN AlllOLTA) 
MEMOAIJ. AICHIESTA 51<B PROGFIAMM"- 61<0 AR(A VIDEO 

PREZZO 
VENOl'TA 

lS,cOO 

:n.coo 

)$.• 00 

~$.COO 

)$,COO 

3S,COO 

3S.c00 

3S.• OO 

lS.400 

l.$,400 

15.400 

35.COO 

NOME. l OESCAIZIONE SUPPOATO 

GAME9 c.ueua 
SNAPPEA f f UGA NéL PERICOLOSO LASIFUNTO O VE SI 
ANNIDANO ESSEAI MOSlAVOSJ) M1NOTAUA !OAll.A 
MITOLO GIA U, GIOCO OA OAI VJOO Ci PAURA OEI, MINOTAUqO) 
9A.8!ES !GIOCO 01 AOILITJO PEA SJILVAAE COif I L TELONE I 
9~!1JNI CHE C ADONO• MEMOAl4 A1CHFESTA SK6 
PROGA.o\Mi..A, 6X8 AREA VIOEO 
GAME 10 c•s~1t1 
AACCOL TA 0 1 IG PAOOAAAIMI 01 GIOCHI PER LA V(A$10NE 
~1NIMA OELt.'ATQM 8 •1 lftlACKOUT • HESTIC. MA.STfltM!NO 
• SIU·RUN • SN.t.JCE • Tlt4CK • $1MON • 50UA5H. MOON. 
80M8S-AWA Y, 
GAME 11 c.6$$~!.l 
MISSILE 8ASE (Olf ESA DA A nACCO NUCLEARE> · $N00KEA 
(FAMOSO (ltQCO A 01GU A1l00 CHIAVATO CARAM00LAJ 
OOMJNOES !GIOCO 0(LLE CAJUE CHIAVATO OO'-tlt."01 
MEMORIA RICHIESTA $!'(.0 PAOGA.AMMA. 6XO ARfA \'IOEO 

ATOM AOVflfTllA! C.JU fllA 
OUNCfON (CACCIA AL TESOR01 MOUSE (AWE~lVl'lE NELLA 
CASA DEL TESOA01 INl~RGAl.ACTIC (A\'ll(NTURE NELLO 
SPAZIO lN$1010S0> MEMOFl lA RICHIESTA Sl<6 PROOAAMMA, 
61({1 AREA VIOfO 
ATOM CHf$S C<lUOl1ll 
GI OCO OEOl.I SCACC>1t MEMORIA AlCHtESTA: 51( 
PRC·GQA.i.(MA, 61< A.RfA Vl l)fO 

COMPUTER 
SINCLAIR 

CK8CIUZIONE 

COMPUTER ZX81 1 l(B'YTE l\AM 
ESPANSIONE 16 K8YTE AAM 
ESPANSIONE ~ 1(8YTE RAM 
ESPANSIONE M k8Y'TE AN.I 
STAM_PANT( TERMICA ZlC CON AUVENTATC~E 1,-V, 
>.ui.iENTA.TOR( Wl 0.l A 
~TERFACCIA AEGJSfAATOAE 
COl.OPUTEA .ZX SPECTAUM ,6 l<&VTE RAM 
COMPUTER .ZX SPt::'Cl'AUM '3 K8YTE RAM 
CASSETI A PAOGAA.MMI Ot MO IN 11 AUAA'O 

VIC 20 
OOMPUTEa \'IC 20 
AEGISTRA'l'OAE C2N 
ST.AMPAH'Yt:: ve 15U 
FLOPPY 01$1( ve 1~ 
ESPANSIONE 81< ~ 
fSPANS~E \$>< RAM 
C.AfJNET ESPANSIONE PER 6 SCH!lO!l 
CAATVCCIAALTAAISOWZIONE .., 31<FIAM 
JOYSTICI< SINGOLO 
JOYSTICI< \11()(0 COMMANO.S-MGC>t.O 
PAOOLE COPPI.A 

TANDY 
COLOR COMPUTER 16f< 
JOYSTICK COPPIA 
l(il 161< RAM 
OAIVE 0 PEA F\.OPPY 0 1$1< 
ORIVE t PEA Ft.OPPY O&<. 

TEXAS INSTRUMENTS 
CO .... P UTtA Tl99,.A CONSOLLE 161( 
MOOULO OC ESPANSIONE AA'-i :)21< 
MODULO CONTROLLER Pe.A ORWER Fl,OPP't OISC 
MODULO o:$k OAIVE 
DISK OA:Nt ESTERNO 
S:NTS:n.tl.ATORE VOCALE 
.JOYSTICJ<. COPPIA 

SEIKOSHA 
STAMPAHTG G.I> l OOA 
STAMPANTE GP ?50X 

PAEUO 
Vl!NDITA 

l:U .400 

-1s.coo 

,, ... 
,. .... 

35 . .&00 

f'RU20 
V(NOITA 

111.000 ... _ 
23.$,000 

"'"" 200.000 , ..... ...... 
QJ,000 
... . 000 

$1,000 

....... 
1'2.000 
1'1.000 

1.mooo 
n•.ooo 
2'0),000 
,. • • $00 

• • • $00 
1•.000 
, •• too ,. .... 

....... 
•2.to0 

tM.000 
1.tlf,000 

•M.000 

141.000 
1 11.000 

·r -· - - . 
ACTMSION . MIWA Trading u.L . Ufficio Commerciale . Via Bragadlno. 3. 20144 MILANO; APOLLO · I.IP . • VK>l9 Milano Fiori · 1ma Strada, 
Palazzo F2. 20090 Assago (Ml): ATAAI . MElCHIONI . Via Colle tto, 37. 20135MILANO;HANIMEX -G.B.C .• Vrale Ma tteotti. 66· 20092Cinisello 
BalsOrno (Ml); IMAGIC. AUDIST . Via Castelbargo. 2 . 20136 MILANO; INTELLMSION . MATTEL ELECTRONICS . Via VittOrio Venelo. 28040 
O'.eggio Castello ( lllO): PHIUPS • PHIUPS • Piazza IV Novembre, 3 • 20124 MILANO: SPECTllAVISION • G.B.C • Viale Matteotti. 66. 20092 
Cinisello Balsamo (Ml): ATAAI ·A.tari Via Cherub ini. 6 . MILANO; DATA AGE • l.T.P. VIOie Milano Fion 1ma Strooo Po lazzo F. 2. 2()()Q()ASSAGO 
(Ml); COLECO • CBS Electronics via Amedel. 9 • 20123 MILANO: CREATIVISION • Zanussi Viale Treviso 15 • 33170 PORDENONE. 
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e MINICALC 
PER ZXll 

e llHUO'/O 
ITANOA* 

' . e 1n 
edicola 
il nuovo 
numero 

e COMIOltlt MUSICA~ 
CON ATAttl 

-e l'tltf if rtlNTt~R!,.-__..__..-
PH APPLE -

o UNA PUBBLICAZIONE DEL GRUPPO EDITORIALE .IACKSON 



·1!f -~©OO 
~ Tl99 

I ------· 
. . . --. -

--:J 

enua anche tu a far ~rte 
della tam0o1ia 
lnternazlooale 
delllo utent• d• 
HOme c:omPUter 11 

c:omwter Oub n 99 _... 
via delle Orchidee n 19 ...- .,... 
Tel 07C6144704·S ...-
02100 R;ETl ...... ..... -~· 1'-· ................... ,,,.;> 

....... ,,,,, .IP' 
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LO VOGLIO NON LO VOGLIO PIU' 
MERCATINO 
DELL'USATO 

COMNO c:ottuc:C'lo cimo~ lntdM.slon 
(11 tloef;'IO)C4)t'l 1 1 J'C.;r.;.::(tr.i.:.on~~ 
s•rc IG~l-Odolo ·?e ~.r., -B"~rMst.dì 
o..onk:o o l t ~ c:oo tra""<=* 'Vf:·N'OO Of'lCOe """°' • ..,..,._a L 8000(...._, Etemonco) 
t110 l'-OC<ti .. V.o roono. O/f81 rd '11./6&.54791 
( .. ti 2'> :IO) 

CGtrJJ1tO l~ton l"I OUCM'.e CCt".o.noni cono 
MNO(.Ol'liOt'O ,..,IO CbCOfliCOtCfoea \111..tx:>Yl­
lfl a ~o SO.OS o ccton oon~ cassette Ul'lt.~>O:C 
i oo Sono OtOt~ te»tc:note Ceicete ~ 
\OCP9 Vio fw'!OIOCCO. 37 ~ 61 100 COSOl'TO . iet 
06?)/32~53l. ( ote !X>'l l, prç.-IQllbilt'Mf\lùglorri 00-
11) 

COMPIK> Con1ollt Ato1I VCS o lntelltvlslon pec I. 
100000 VENOO Vld.ogloco SoundJc o COIOl'I POI 
L d0000 Uo1not>ò Eoon • Vlo Pomo. 9/C . i=Ctiezzo 
(0Z) ro1 OA7U•em (0<0 1e.:10> 

COMPRO c:o ..... l .... Ma.Son wc: ;.ma.Je o L 
l()QX) Vf'{OO C-OtMltO lm.ICMslon ~:e'." e 
11.oc>.oc• oCWSOcan<lùO'Unq..ecllro.CoMc: 
C.IO'O • \1o Por'O'- 2 • Bo<>o<O le, Cl51/27:!<12 
(O<O ""'") 

~00 . .............. lloft .. -onc \'EPiDOvfde.. 

oglooo -- °'°' ~ """' 8600 ("""°"" • J<: ........ O)C"'10nG>.~ sa:.e<l;>:mS 
9""""" "'°" 'fg.;.o 2 ~ MQP~.: 9"~ 
CM" l /~CK.0 WGnOOIO WCNilC;"~ 1~ 
~1/$62"4& (or•~1 

~·.oo t1t11 ~.. 1.0-...:ni .. "'".r ~;)'(l" .o 
U+"tJ'.:I' lJo t o.;1 roi O •• 1'À ._. 
L «Ol;iiM. W'I • .. · - ... •• ,.,_ -...... ...... •• 
Vot{O~Q N 001i4 • ~ 1*406/r!..:..nJ 

\l9'00 " Oom. AIOff 2600 -.J"'d m t Q> 

...;: Jl,,,./I' ....... ~ ~ tJ f.J 
~ ~_,.. ~ """"' •• ._, - M;t, .-:a 
~d'l ~ •• ,.,.,.~ ··1 • .:J'...,,,,Yc:~ 
le' <»J.:c>A2l0 ( A,. 14 1~ 

vt:NOO ''oO•OMmo In ltt\9wo9gk> moce:hlno 
$pOçe fnvoQ)'I) tu ~U~W; llD µ-r C.V'I (>VII.li Vl(; 20 
*'10 0$1.0,,$10!•"1 d !r-tl!f~IO l ~)000 A0..:110 
frçbolH V.o I rwl'c; O., N1( olu 06 IJul~"'lO 

Vl:.NDO Cl:>mputtt PhUlp • G 7000 ton I COHOlh) 
(r...'01in:.1)fl(ll10!0 Po~k MOii C4.>1nl)(l111n\U-t ll<Jo!lo 
I ~O. Ape$1101.t\ln, 0Wtl0 'Cl~t·' AllO<..CO ~!Qil. 
ç oo.FllP;PC'!)UI. .. ,OOOO(J:.tl\1-{ZO •)!·noi. &40000) 
VIO Loa1 ~ t~ 0'".0/~JJ.568 (primo OOl'éC(I! 17) 

VENOO YtdMg1oc:o llt'lf~P• 0 7000 drell't , •. 62CO\ 
7 tet'IOOe ("O Cv Poe: "IOl"I Gurtl.l 1C$Gr P"o­
O"Clf!'V1'IOIOf'IO et comCY.•ef} ~.uo o v.no 1. 
5J0.000al 37~o;o...,.....,.,.,.,. '"' 067J/2'>Jn 
(O'eOCI• " 

ccv;çocotMftti Atort?oc: Y.J'\ So«.•"' IOOfr 
~ 8ea~ t"O; !iCX) VOft Qw.~~ Ow:.• 
çç11 •'O•~ to..,os.•...,.• qg., ~ t.'.-1 
AdMaaott ,....,..a.' p " CJ'i: Porrnog.cn; ~­
Vo Vincr:o Con-0'7 3o CO'J.8 t~ ,.., 
~fti;'0-'22"1 (ooi:e 14 O ·~ 

COVPQC eo••4'1M l,..tlM:iton Aii.f•..it..;a.;.r.g !'. ... 
Str<e Se.; Bof' .. eo.ono Ho'- .. ve .. ~'"° o l 
~ 00 cod "'"". o .... ""' . "' Obi li li>< I (""' 
00~) 

C~ Con.tot. lntetlMtlon: s!otO Ol(. v' ~ 
IJO$SO t1t!i&'lo(i'~1 <J!o•~U UO! .o- ) .. OU.bfv 
ICOn'bO~• C~•·1 '"-h•01'1i.Z• ~ 
tel 0101;iieµ (~ '"" 1CJ ~ t ' t 

~~Vld9ofl.l«:NP9flmeltvttJon. Dal'"-'> 
be f1QeAcltO"' ~ H • ~· ~ ..,.'""" \..l'tuU 
5eQ 9o-"". SoiO ;,@ °""" \'.lf'lO. J'C"'\;C) 
ii= r:H1/t1·1~1(c.,,.z.u' ... ot ~ .. ~ .... 

(A.A~--~ tA<' 
(.e' ,...,. «\.J "W;I l M.~ 
tnO"WUll. e.o\tft•J' é. 
C.llN~.il~& (.oir"' t.( I ~ 

I.X a 1 • 00 """'° *"'"" ~V.,lk"~ X. 
...... A,_o M l # I 

COM_PllOnuovt co••.it• tntellM.don f>1f~r,,o 
Mo"51 4ii,1ro !t V•i.lnu Uo I \..+ 11\l 11.,1 IV1.l) 

"""'"' ( llA) 



COMPRO o CAMB'!O Trlpleoctlon .:>Spoce latfte 
C-00 1\1rno1 8ClllO. Sc-otot1!e con AutorocJr.g e 
Spcc e Al modo o L 2 2 OC() ( 11·,1emvision) COMPl((} 
lerinis e P11tol!ActivisiOr"l lò!é!lh:isiOl'I S.CWcc-0 Nes-. 
s.or-010 · rei 02/ 6B9a895 ( da!le 1ttJO elle 1!>.30 e 
dO~!O 19.00 V'I poi) 

C0Mffi0 Shotk Attock, Space Chase. MOtco 
Apollo e ' · -.. I mogie At!cn1i s., Demo!'\ t~I · 
toclc, Cosrn!c A11< PQ'l' VCS Arc:i Acttvlslon Mego· 
rnor.io, GtC-ll Prix. l o<..er 8!cs: o mo C"Ol!O 25·30 eco 
!:,c1on0Dor.oto Vlo hon to. 31 1 i ;OO~g\o -lo1 
0881/ 2t.eao (CfO 21 ,.., POi) 

COMPRO 801lc Progrommlng AIARI 01 piezzo 
moss:rr.o o l . 40000. in buono siero iO\(l(or.oio 
&.:i::o !é oré i ooo c ::t ole~on.dro 01 nu méro 
081/660933 (>IA). 

COl'liPRO per 11 ~tc.uo coi.sette Atorl Ad•1er.ftJ­
te, Ccsinò. GOU ; .. 11ci é C10;:0, Vfo l10:01. Night D1tve1 
OCt l 25 OC(I çc::t CAA'!SlO 5pcx:o ln~C'>Of$ COI'• 
QefQ:\®OPcc·Mcn V10F ç c.ppj. J !>· RCO"'..O lé l 
06/5005186 (C:O f.O;CU)' 

CO;v!F'i(v cassette lnteliivttlon l!o ririv Soc.::.er. 
lén!"llS.. Bolo:ing. So&ke-tix:u. Poke1 e 8!Xkjcclo: l. 
20..COO cod P1&lé110ilroonro ne:ro mlo re1fone.Sol· 
\'Qto:e Co1rerl Vio V Gcnl>Q1d i 1: Q(X))~6 Te:~ni 
1rn~e$C ~;>/-..} - Tet ~91/9 .. nOa7 (ci~ 13, 1·1.30 21· 
2J) 

CO.V~!.>RO giochi lntelllvlslon uKm in b.>On<e CO~ 
d izìo<u O CAM5l0 ccn 9 iorno!ini cd c·11:>. iu:.COr\O 
F;C~~O Vie Sc"ici. ~ i' · iet O.>.ltj59705t:i (Ofé 
'2Q) 

C0~.-1PRO cassetta Sklln9 o Nlght stolger dello 
Maltel in bvcne ccnc:fzi01\t L. 27 OO:l le~efol'IO o 
Foer!~io. So!i!o r...1o::tonoo di G1e:tto 2/4 • te i. 
040/A22$39 (~belo o domE11:CO) 

COttAPRO co ttel'tO Atorl· Bosic Pioç.rcmm!r.g e 
~ooo!o 1ostie1e /\:cd soio ~ lnottimo.~1010 Tciefo­
r.01& c~·o Q.51;1/ 772062 (<Xé posti) , Vie DeG10vOC'\. 
n1, 10 . Rimini (fO). 

COMPl'l'O c;osswtte: yç' •Pitto ti· Actfvl•lon • VCS • 
Demo!'\ Attock • lmoglc • VCS • Asterolds • Atort • 
VCS. Poe-Man. Atatl · VCS· Delender·Alart· VCS 
• f .T. • A.tari. Teletonare ad Antonello • Jet 
045/751307' (<><• 15·'9) 

VENCO AJ'mor latHe detto Mattel 1n. ottimo staio 
çcn confei;ooo Oclg !r.o!e o L 25.(X)() i <:tiefono 1 o 
(l"i0$S1'n<> OllO W/466380{0<0 'l0 · 1A) 

VENOO Alart + 7 C(JSte1t e ( Pot·fv1Crt Wilssite C<r 
mor.d r+lkll·Cozo. De fender, Advénlu,o. C~nt>ot. 
Uomo Cc1r.ooo) L .SOOOOO Vie Cossio_ 987 t~o­
tr.c 701 06/ 365185.J (dal!~ l i ono IQ) 

VENDO cassette Atorl .. 3·0 tlc·toc·toe, &01 1ocets.. 
~ • .,o;:e Crei-e. Bos1<e10011. ViOoo chess, A.sterd ds é 
ccs~ouc Ski1n~ t-..c.t1vision) N\è!Ò p-ezzo 0 1 listino 
·;;;:L G2.j025S';; l ì \c:ç ~:o1i ). 

Vt:NDO ZX81 Sinelalr + 32 k Rt,,v, + COW)tte g l<r 
Chi V uti!lties + CCC(\S~I o l. 2(:(1.COO. Lommè 
Achillé V10 Oplc 1no, :3 • l.8\00 l)cvonr.o • lei. 
Of/.4/ A.20782 (aé 1a 2t ) 

VéNOO Slnclafr zxe1 + 16 f<. Rr.J\1 ..1. o lìmentotOl'e 
... monucri ( ito rtonoc l f"'{;llC$0) il tutto e l. :.SCOCCO 
.Soç:r!vere o lekt.onc;é o SOlvOlCfOG11!00 • Viot\l!cffo 
Scitoro rcsottl, 26 · 00137 Rcmo • l el. 06/8273671 
(ore pos;i } 

VENDO cassetto G1ond Prtx do!!o Ac!lvlsior. o l 
SO.OC() (nuovo eo5t\J l. 92.WJ). Be.rf\12.Zo Ste.V.o • 
Vio Auiel'io. 80/ 1Q . 1ì(M7 Vedo l igure CSV> · l ei 
0 19/ 8823 17 { ore pcsH). 

VfNOO zxa1 t;oduziOno oel monvo!e lstrvzloni 
vé()dO o L 10000: 2.} progromml l l'l:Cditi o l . 3-000. 
ce<otte.ri modilicctili -o L 3.000: il'l·1i<) coo1rO$S.C­
GOO C .P 2301 succ. 12. RodOk.O'JiC '!/Oì1éf • ViO 
Gol..IOsio . 11 • 3-11211 Jtieste 

VENOOvldeOglocoSabo vldeoplayoon ll CCSSSI· 
lé: Lo tuin:o bosotdl. 4 In vno (Tris. Tlroolpic Het!o. 
Disegno .sullo SCho·mo. v.ooo~). 6ottog!!o 
ne!!o spazio. Tullo inottf«-csrolo. P1cuouo ttobi!e 
Cn'ìOmcre Oov1de çlk> 0523/8tl492Q ( 010 pesti) 

\'t:NCC c;o»• tt• lnl•lllvlslo n Soc::cer.Poka-. B!oC'c· 
toc.k"~ renn!s, &»;l'lg o t. 39,0C(lonco10 1ri go 1o f'lzlo. 
cornp:-ote 2 mesi fo. Op~te Ct...MBIO con Ftog• 
bOg. Burgorflme.. l el<'n chcse. Nig htslOU<er Vie 
Protes. 33 • 25076 CCcio (85) 

VENDO vtdeogloco Atorl col'I Q cosseua- Spcce 
fnvcdeis. Bosk:, St1eet Rccer, Corr.bol. W.:issi!e 
Commono. t-..steroios. Vide<> Ch0$s. C>Odge €M, 
Yors' Revetlge . Jul1o e L. 4to.OCO. So!vic!o POOlO • 
V10 Mo:conl. 28 • Tct(t.11/451~ ·f'AOQ1lonoVene-
10 {iV) 

sinc:lair 
- - -- - -- - - -- ---- - - - - - --

Descrizione 01. Prezzo Totale 
unitario L. 

ZX81 

a casa 
vostra subito ! 
Se volete riceverlo velocemente compilate 
e spedite in busta il "Coupon Sinclair" e 
riceverete in.OMAGGIO il fa111oso ·libro 
"Guida al Sinclair lX81 ·· di ben 264 pagine, 
del valore di L. 16.500. 

Petsonal Computer ZX81 , completo d i manuale 
Ofiginale Inglese e cavetti di collegamento al 
televisore e registratore. 145.000 

Personal Computer ZX81, con alimentatore 0,7 A, 
conipleto di manuale originale Inglese e cavetti 

165.000 di collegamento a1 televisore e registratore. 

Aliment&tore 0,7 A· 9 Ve.e. 25.000 

Modulo d i espansione di memo ria 16K RAM 131.000 

Valigetta con ZX~1 ,stamp.Jnte,espansione 16K RAM 460.000 
Vali9f:tt8 con ZX81,stamp.Jnte,espansione 32K RAM 530.000 

Veli getta con ZX81. stampan te.espansione 64K RAM 620.000 

Stampante Sin<:fair ZX. con alimtntatore da 1 ,2 A 195.000 

Guida al SincJair ZX81 16.500 

venduto al mondo! il 
.. 

p1u computer 
Desidero ricevere il materiale indicato nella tabella, a mezzo pacco raccomandato, 
contro assegno, al seguente indirizzo: 

Nome i=c=~I ~l=:=l =:=~=:::=!==!=!==::I ~=!=:!=!=!:=!=::!=~=! 
Cognome CfT I I 
Via I I I I I I I I 
Città i- I I I I TI [ ] II I 
Data ITJ rn I i I I C.A.P . .__,__.._..._....__, 

EXELCO 
V.•G . Vecdi , 23i25 
10095 - CUSANO MILANINO (MILANO) ! Acconto L. [ CC[ I j I I I 

I pcezzi vanno maggiocati dell'IVA is .. e d i L. 8.000 per 11 recapito a domicilio 

ATTENZIONE! I Tutti i nostri prodotti hanno la garanzia italiana di un anno, data dalla SINCLAIR. 



CA\10IO Spoc:e klll• • loxlng lnlellNlslon ce<i 
Trcn "'10l:• tton o 8oclioamtT'IOI'\ tntcl-Msicn. VéO­
do o L 70000 <:Cd" Plttoll tJ 09mon Ar!odc ?et 
tn!el!Hls:on Sl~'Ol'IO . lol 01 \/~81ò(ae seroG) 

CA.~D)O Kond ti.etd Tomrde* t<ft'll$conun t--ono 
he:d. t:é'UO marco di Puck.,..!O\_ féderico . e so 
Jr.es.te. 01 • f'>otno • T(lf. Ob/M2ì18 (ae pc:sti) 

CAV.m() lngrondllot9 Dun1 M J01, r00 tlmet p,j. 
-i;ps. $1T'Off01~tlco. roNc P01e- son. cono 
e 10 :0 1o~ogtor01e e :uni: gli oxeS!.Cri ~ 
f01oln 8/N con ZXl1 $1nclalrccm~ooodio!imen­
to1oro o rogl~hOloro Nlco{o Bo1·)1'1e • C .s.ov. Emo· 
l"llJOIO. 371 • 80, l$ NoPOI! • ICI 0$1/3463-1•! (O:é 
1d·15) 

CM1810 cae1eh tnt•Utvl1lon SpooebOtt!e.Poket 
& 6loCJtfoçk, SOc:cor con tenni! e Skllng (o 01;10) 
OCpVfO COdO ,, tuuo o L. 600CIG Solo lOOO 1Ctlno 
" " 011/55121>1 (o•• 18·2•) 

VENOO VCS/ Alart + S()Oeé wet ~As~erok:fa " Stcr 
ro!det (con comando) dO so11~c in mio pos-­
"""' L 350000 To'«onor<> d'.o 095/350064 (Ote 
l)()!lo) 

VENIX> Mlaocornputet eo"le L Ml OCO C 'h.OOere 
dl Sonlo 10' OS32/S32~(oro•'fic<>) 53277 (cxe 
IX>'li) 

VENOOVldffgloco T•ctronlc TllC 858 .f CO$SOUO 
10 g!oehl o L 100(XX) (prono I s11t10 t 200.000) 
Ott!m<t ccndlzlonl. Grvso.opo ROCIC$SOO . ViOSoò· 
rorso:o. 1Q/O • Ooioa mo . ro1 035/ 21QOS5 (ore 
o<ntl) 

VENDO vldoogomcs '"Atarl 2690" 2 MJJ-Si di vi!o. 
QQtcl'IZlo Od tri\oolto OclQ!l"IO'i -+ 'videogiochi e L 
350CXX) SolO :ono V01ona- ~lontO!'IO'Q Lu:oi - \A.o 
onov1o eocc<o. 6 • 3 7136 ve""'°-ret roo1 10 e "'e 
cx:si•> 

ViNOO cot.Mtt9 A.tori ~net~~. ?e-
1e·s.SoccGt.Suc>OnY'IOf'\ COs~!opeiW:. 2Q. ~ 
l- ro·t1cnao o G<>ncabO'lo02/610&l0o< 
(OCOOOJ~) 

\<t:NOO Yldtogloco Atarl cOIT'DQstoOOCOt'.$OllC ..... 
8 couetto PCf un 1otolo di Z23 oioctlt Il tuttoconr 
plEHO di Joy\1~1( o PoOOIO i1.t1u:ticni in fto!ic:ro. Prei· 
lO do COf\COtOOfO Pc1SO ctoie dlmo!.llOl!onio c hi 
11\l(l(O"°to, otrlmo C!Qndl~lonl. Scver·o · Ron"IO· l et 
06/273"71 (dol>o 10 oro 21.30) 

\11:N00Atol1vcs2600 + 1 cos~tt~ Piito!t Tennis, 
Comoot. Poc·t..iOI'\ VofloybO!I, AuHO·N. U1é0k001 è 
l. "180.C<XI. Frorteo&eo Gotmono • V•O lberlo. 26 • 
Remo - ro1. 06/7'32819 (oco ~e101i). 

~/CA\~ e~ NDd Spcxo "-O e 
C.ombof o l SQC(X) COd 008'0 eon ~ 
Atorl Ocfondel o Scoco h«>dets. fl'.occcleni W.a:· 
co ""' 05.,46042• (cxe 13.lll n ool) 

V'"tNOO/CAMalOYldeogSoc:hl lnl•llMt.lon TO<\Mé 
Sci oonfk»:lnoof:1og8ogoo11~ Via 1eonordoF~ 
66/6 • Go<\<>IQ • 101. 010/ 8138;7{ore 19-21~ 

110 

O\fo/SlO cot•ette Atotl Golr. OW Lc-..... Spocorn .. ·~ 
defs. ereo~OU1. 8cU(ot ooi. Spoc:e wor con orrrc 
00$.$CUOArotl 0COIT'\(IC1 Qlli AJ~o ICI cn1~i1~ 
(oro 20-21) 

V&~ vtdeogloco Alotl con 4 cossene ( Poe· 
Men CombOI. W Wlo Comm<>M. Spooé """" 
c1oni Cl\<Pd«O<IScoiio d'00532/5J280(ulf~io) 
.s32n (<:tO pc:.-•1) 

VfMX> computetfXt' Sfnçlok\.~boseco­
me ~. OfOttO coneaoot>to Vldeogioco rM­
i•o -Nuovo E't>1t1on.c:ci"' con c;ortvcce Qioctu Spo· 
cc lt'!VOdofi. lobl(.n!o. Mcnt~mincf o t 200 000 
11ollobt(I f;mauoo ElJo • Vlo ~...tor.ccnisio. 63 • 
100505 Antonino di SUIO ( !O) 

VENDO vcs Atofl con :i cort\lc:ce (Alr, Seo f!o tt!e. 
CoslrtO', N!QJ'l OfivOf, Spoc:o !nvoc!e1s. CombOf}O 
L soo cxx:i to r?occo GeMoio . Vìo Ang-;no vec~ 
chic , 21 • 85100 Po1on10. 

VENOO vcs Atotl con 5 e~stiJfO(Ccmbo:.Asre­
told$, Sooco ln'w'Q(f(!ra. inov 500. Ott'relfo) pro11co-­
monro como t'\UO\IO o l. 460000uo1:oollì(UYtn0t. 
JU6000} G<1'0 • Tot 08T/U~ (OIC 20-22} 

\IENOO HonO.Held Doru<~ Kong J1 dC!!O Mrllèn­
do. cori sveg'IO o orOICQo ouimo ~010 Pteuo l 
30CXX> l clO!onoro o Luc:o 01Jo 055/d8.625.l ( Ote 
1'1) 

VENOO VCS Afarl n.vo·,1!ss:mo. 1fl pc.>deltecondlzle> 
nl coo·\o!oto di 5 co»ollo che !;ono: Comtxlt. ~·· 
P!)nr"IOI\ Poc~!of\ Ooskot OOl'l Peio·$ Socc cr o L 
aoocxx:> F1oslOlJ!)Q!OO· C $01101.lo. Q/ 12 . SC'1t0()0. 
Te\ 010/22'>?4 (O•O 13.J0-1$ - 19-n) 

VENOO Vfdeogtoco A.tori 2600. ocqv!stoto nel 
No•cte 1982. comp.'Oro COf'lO: cosoouo ~. 
o.e·~AstM)looL 330COOtto1roblli Q«:etoo 
CoteOc:Jnt - Vìo Zott\Qf'lhQ: 46 • 5'0...'6 W.oino di 
C""""1 (W.$) • Tot rea5/~110(0«> <>Om) 

V[t<X) IO 10QU0n1M cos-Mh lnt.tlhision o L 
200:0 COCI. CllPUIO SCW9l0c:on C'lTO -e. "°"" l?"""'O 90< Su'>o, """°' some rot 
0331/800308 (C.O QO>!>) 

V'ff'<OO co11M'e Atort VIX>r'$ llevonge (L 60000), 
VldOO l>inb01 {L tO CXXI). S!ot Roccr (L f.0000}. 
Bo~':(: Progrommlng (l-- 90 000). As'OIOi'ds {L 
80000) of'1 co:.sono ltnoglc S101 Vt'.l{O~e<$ • Alc ·l(L 
60CXK>}. ltlc1<Slt0' ·A!orl(L 50000) l utteir\b!OOCO 
per $01() L 300.IXX). Sono tu'llo pertettomento lvtl· 
:tiononll Tol 071/3?1~'1 • 56166 

VENDO vcs Alafl 2600 prOV'li1-10 d i 3 co~seue 
POC:·W.on. E f .:tO(lfCJ'11dO((t>f0Z20L 4>00001roHo · 
blQ) o OV(lnl\JolMOf'l10 CA."10!0con consone !nte4-
Jlv1"10fl 1(11 03.J.2/5510318'1(.ete18 in PO~) 

t.JENOO/CAM80 VC$ Atoll CCfTlPte!o 6 cmse<le. 
onimu coniditlonl QOf 1X&1 COf') ewonsione io. i:. 
manuale !t1 11011ono. ct1mentororo. cOVi e: pi-o­
grommi ( somoro in ouono condlzlOl'\i). oçpt.'fe z.x 
SOOcltvm 48 \cb In buono C'<X'dlliorV. TeL 
C31/2d2d38 (O'O 16.30 2 T} 

\/El'..'00 2 coss•ff• icr<wlil\'O lmaglc - n1.:-1e o 
lec«t ... · Af!ont" ~iC/V(lr I~ <Wl/8-?5614:(0'0 
70) 

'19-00 COft"'l)\Qf Vldooglocht l>.UO'JO ffe!~ 
co". 13 l>O<\' (CO'OC. 9o< Otr o. A<J!O. Ceco<> 
CO.'Oflo. Q'C ) PI" U(\ ' O!dO Ci 0 '('.C 2-'0 'IC"Of"Jl 
PedeTtoL 3000» l ooro Paf!'ZIO VioV E~ 
... 5 - '.IOOSOV..oro(~' ) · I<' 03<>~2f>I!(""' 

"'""'' 
VEJ.._tXJ/CA".1e:<) Auto t1.nr1co por ro9on15lfl'\QO 
Rccer kreao OO<IO SclQ JclOCOMOncl eco VIC 20 
ccrnP'cto dtic connoltt"! l»PO"'lon ollmentc:~ 
•è 1'>t ~1/215372 (O<O l<l'O'I) 

CAM-S!O cassott• MatteHntelllvlslon Boxir.g. 
Slding, Stor S!t11<0. f1ok0t o 61QC1Cr0Ck. con oltre tipo 
1\Sl1omO$h, ~Co AfltlodO ff•Ple Ac:;:flCO, Horse 
Qocing. SeoS01r.e,occ OCO\.ik1COMPfc0/VENOO 
o l 25 CXXI ~dOZ/J MOUIO • V!O Couono 1112 
4 7037 Rimini (fOtR) 

vtM)Q Slnc:lalr ?Xl• • 1ò k Pl.,\'I + COVI Pef regl­
stro:~e e fil .i monvo\O "Gvldo o~ Sil"IClO:r ZX81". 
imtio:io c:-101~010 corno flUO\.'o -. otimentotoio od· 
g1no'oS!nclo1 L lOOO'XI Oti\JQO To1mon • Vio S 
Cc"iooo. ~6 • 3Q042 810,$onono (82') Tel 
0472/2 \641> (OIO '010!I) 

VENDO bo10Atorl vcs nvov4s1mo. O()C'OI0 1n ga· 
!'Or.rio. v-solopo<,:t'ilt> ·mocon!~ Ktçu~t• ;;.:i~tc 
Com00:1. As:orOld,. OofOfioet fvtro In J:XJffCHosro~ 
to o L 3~ IXlO Tullo lldi<1 con P'Cterenzo pro ... 
8~. GtOCOLOf@t'llO• Uh PoSI0!&· 2SOOOCocco­
glic (SS) 

Vt:NOO Slncblr VCl1 i Ot>DOn"°"° 10 k PN h­
ohmc!'\totoro.,. cavt • 3 manuah Où' CV$0. hJ'Hoo 
L 3~0000 T<!i 0571/61003 (O<O llO>ll) 

COMPRO ln:n (OntrOMbo kt ver$lonì) itile!l.vlsion 
m (l.( l l.OOCO VENDO S1ar $ttlko IOIOUivss!on L 
311000 Tot (110/ 26133 (O•O "°"') 
W;OO Alari VCS ~ 7 C:ò»ettQ Corroa1. Pe',e"$ 
Soccer. Atlf1\'0idtrr.. NIQOI Orf .. 'Of, Ocrenoor. ?«· 
MCI'\ Tcnn& Nuovissimo. In pert1Jtt-o sto:o l. 
ssoax> t1ot10bl!I GkwiM•coo - rei Ool.le.6-1205 
(.., """' ~ 
VENDO progromml otfgtnolt pei ~re- - ft.!O'l 
40).«Xt'suCO'AOUOOU.SCO $c(vo.:'1\lluçi-\1olo 
Soel>0.81 .(Xl1621lomo · le106/~U-7581210 
( Cl'e OOS:J) 

vtNOO Phllt,1 o 7000 oomotr.to o 5 cos.-se:re tre 
cur- KG Hunchk.lr\. (Poc-1'~on). t CKòf \'lor. A'l'l·Soo 
W01. ComQu!Ot, occ O l 280CXJO 1101tcbi6. Luco 
lono!li V10 Alf.l,i.ol"ldrlnl. 3 • Pece (!\~ !) • teL 
02/35Jd5M (O<e :10 • .10 21) 



VENOO vldttOgloco PhiUps G7000 + ?.CO$se;teo 
L 200.0C() !no?uevendool 25,COO IC'CO$$o;il;e'<"';cr 
Rcce. tifocoo 1eCo1oov t10.RvgbyeCos . .-r.ic Coo· 
tUct. f.Qntocci C!òl.K:lio • lo!. 06/~283790( 01è posti) 

\/ENCO cassetto per VCS Atorl 2600 E!eraerk r.uo. 
W~imo. comprotc dc u ne wniO"IOl"lO O I,. 80.000. 
LorenzoCc!ò -VìoOn1oenoFc1nesini.133· Romo · 
l ef. 06/ 32839.i!.3 (ero 1-1·17}. 

VENDO cassetto Poker e e.1c:::~ìo~ 0S1~: $t((.;e o L 
25000 CO<' in pertene condizioni lél fJO<J/~/:111 1 7 
(e<e 1.1.JO • 21.30) 

\tENCO vcs Atarl c of"I \ 1 cos~nc{Ccrr-J>or. !Jos· 
ke!boll. B:eo l<oot l ndy 500. rv1iss!:'O C0<nmor-.O. MO· 
ze Croze. Pete·s Socce1. SPocO lf'WOCIC"$. $10 1 ROi• 
dc-rs, vor$' ne ... enge, VotleybOU) o L 700000 110 11c ­
biU 101. C.19/ 7f/.OCJ2 . Podo .. ·o (o-e 13'-14. 20·21 ) 

VENDO lntelllvlslon onooio 11"'! gcrcnz.o + .t. c 01· 
~lré (PO.~Of é 9!o:::ll:fo ::-x + l!ip!O ACliOI"'! + Asuo­
mo~h -r s101 Stnké) o L d20.0CO lfnbè"O Cògir'è!é 
ed istruzioni in ircUcno. Cf-ppo rv1orco · Vfo G. 
Cescre. A • 20077 Sord io ( -'..,I)· l ei O""J 9&10$77 • 
9810315 (C"-A>O 10 oro >9.30). 

VENCO Comptlfo G7000 Phllips + 26 ccssetre fio 
~ cuoi~ Cosselto r-.~ustcoie. CornP\ftc-: Ptog1om­
mer. e tonte o t1re o t. 100 OXJ. ltCHOb iU. iel. 
05<2/Z3880 { 010 18-20). 

VENDO consoli• M.8.0. con n 3'coS1one rv\010-
c10~ Q g!ocf'\i. i €ll"ltiis 10 giochi, Poo;o1tn0:ic 2 
giooh~ G tusor:::pe . ie! 02/9548960 

COr-l.PRO consolle lntelllvlslono l 80 OCO:CoS$E't· 
te ··Soccer. Tennis. 8oset>oll o ao,icen~er o t. 
20();)() cod \/ENCO cats01t• Atarl' Ai1·S00 bOt:le. 
Vid éO ChCCl.cCr$.. MOlCCrozc O l. 3.s(X)()cod. rélé­
,cnore a l\ilichel°e a lle 07J1/S22~ (ore 13·14,30 -
18..Y.l . 20.;oi . 

Ccr-1.:>f?O scio tOM Bologl"IO computer ZX81. v:c 
20. il09ocno·coni Mo• L. 200000.ooichèillbuo­
no c ondit"iCl'li, Pr&lérili VlC 20 a Tl99. Frcnoescol\il. 
Co1tò · Vie Col d i t eno. 11 • ~131 Bc!ogno • l e.J 
553396 (O<O 20·22). 

CO.\.,POO/CERCO'Jrgentemenle ro lcatola d'Imo 
bollo di 30 Hc ·Toc·l oe/ A:c.1 e StC! Va,•cget/lrro· 
9iC e te ishu?iooì in irot:or.o Ci 30 nc-loc·Toe. Stc r 
Vcvoger, Video 01vmoic. Poghe:ò vn booo i::rez· 
lO. Zeccl:lino Riccordc · Vio Nicco:ò do f01cndn0, 
S.S . $)1-11 Ftreni:e · Tel 055/l.l15.i!SO(ete 19.J0-2 1) 

vENCO consolle Alart v~o10 pochi$$ mo comp!e-
1o men1e fvnzlononte.ccrnp!e1odi i2cos.sotro o L 
S00.003. fetoe1on.o1e c '.:o 02/ 285.1638 ( C<é p~Ti) 
SOio Mìto r'IO 

\IENOO eonsolle lntelllvlston con imbelle + 9 cor· 
toc c e {COCl<f\'Chose. Pitfoll Tennis. Skiing. Star 
Striket. SDOCé bOlf!O, Armor i)o;Jte, Seo t>oU!e. SPQ· 
ce Armodo }. l o MonccoAJés~ndiO· V,!é P}Ci•,'é. 6 
· tv1 1!000 · -iet 02/ 700&)6 (e<e oos:I~ 

VENOO giochi elettronlcl portattll 0'Goklxt1on 2·· e 
··~1erl!n'· rispettfvomente per L 30 C00 e 20.C(X), 
Fotio Seno · V.le l az!o, 27 • 20135 M l!ono · Tol 
02/585Q12 (CtO PO~li) 

\lfNOO cassette lntelUvl.slon Armcr OOttte. ao-11> 

!ing. i>Oket & 6!0C\(jCCk, 00SC00!1. Soo8o;li0. ffOl\o 
zone f<1c c c1do . Vie Ocn. Polcno!O. 9~011 J\gi10 
(EN) • lei, 0935/ 0 t621 (saboto o domenica Ol'e 
POMi} 

VCNOO/CAM8!0 coshtta(t. 25000)Spoco Bc1no 
de!nn:ethv\sicn <::on l torSttike. l ripleAc' <co. Nmor 
Sotne o aure. Te1 O&S/433811 (ere 14·15. 19·21 ). 

VENOO Vld.oglocoA.tatllmbOt!oorl9 !r-.01opiù pvl· 
$CJitleioe f\O'JeC:OSséllé..l. éO:J.ù:x:l hOUObi!i. Spcr:i 
r>.'1oss!mo • Vio Bercnet 1 i · 35100 Pcdovo • Tet 
0<!9/45240 (e<e 21·~4) . 

CON1PRO lnt.lllvolee u$O!O. pi&zzo cocol"'ICetdO• 
re. CM1S:O 2 ca11.tt. lntelllvlllon. "Asl romò5.h e 
Atm Q18ottic" pe.- 1 <osse;1o lmcg:c usoto edotto· 
birc $u 1otcmv1s:on rei Ot0/3613141 (e<e 14·1b). 

VENDO videogioco t.tffoton {NIJOl.'O Eleruonico} 
con c:ortucc:io !Obiroro (ccmp!ero Oi 2: jo\<srick. 
co'.o'ìe sono;o}usot., l'l'>OlìO 1otornentcL 150000 
POOo · le! 0032/589739(!0b01o-<!om~nico SoOfO). 

VENOO tx81 t61'. P/ ·r>-fi comp'.eto d ì ct1mentotore 
e mon~Joh In inglese e in i1otic no + llt:ito ··66 p10-
Qtom:ni pet ZX61'". l l'IOl:l1e 2 oosseJ!é. '1.itO~~U· 
ro·· e .. M:oroklf . Il tutto e .scie L t:20.<XX>. l?ego!o 
anche riviste di in'o;mot)Co d i ogni ttpO. Jet 
0763/ 34397 (o re 20; .. 

COW.:.::>R() ZX&t pers.:.ndl com;:iulè1oncho1 k:SO:o 
w occo;1iC<'IC. Sero1o Gvoel · Vto P. Sorto1. 7 • ?01· 
d-enol"I(>. Tot CM3d/~-1162 

einc:lair­
Spectrum 

Descri:z.ione 

Pertonal Computer ZX Spcetrum 16K R AM con 
alinientatore. completo di manuale originàle 
lngles:e e cavetti di co llegamento. 

Ot. Prezzo Totale 
unitario L. 

360,000 

. :::iair .. -- . ·--: 

~~~~~~~~~~ 
~~-~~~~o~~~h 
~~~GEalii<l9~0!-
(gl~~~~~~~·Ì!3: ~ 

a casa vostra 
subito! 
Se volete riceverlo velocemente compilate 
e spedite in busta il 11Coupon Sinclair'"' e 
riceverete in OMAGGIO il famoso libro 
'Guida al Sinclair ZX Spectrum" di ben 
l'IO pagine,del valore di L. 22.000. 

EXELCO 
l'• G. Verdi. 23/25 
)))95 ·CUSANO MILANINO (MILANO) 

Persona! Computer ZX Spectrum 48K RAM ~n 
atimeritatore, completo di manuale originale 

495.000 Inglese e çaveni d i collegamento. 

K it d i esp.aosione 32K RAM. Annunciato 

St:Jmpante Sinclair ZX, con alimentatote ds 1,2 A. 195.000 
Guida al Sinclair ZX Spectrum. 22.000 

Cassetta programmi dimost rativi per il rapido 
apptendimento alla programmazione e ut ililZo 
dello ZX Speeuum. 48.000 

Desidero ricevere il materiale indicato nella tabella. a mezzo pacco raccomandato, 
contro assegno, al seguente indirizzo: 

NomeLl--:::::!::====~=====~~=!:=!:=!==!::::~=!:=::;=:~:!=;::.=lJ::=: 
Cognom,~e...!:::::::::::!:=±==::=!!:=:==::!::::::!::::::::;::=;==!:::::=::!=::!=:::!::::::::;::=;:::;:;=::;::=:~I 
Via !::I =!:::::!::::!:=:!:=!:::::!=!:=!:=!::=!=::!=::!:=!::::!:::::!~~=!=::!=~~I 
ci ua LI :::::~--;::::!::~--1;:::::;:::::;:::::;:::::;-..J........J......-'--'--'-.l.-';::::!=!=!=:::::;I 
Data tD OJ C.A.P. I 
Partita I.V.A. o, per i priva ti I I I 
Codice F iscal•------====:!:::~---'-"--'--'-----'·-... · ---''----'---'-----'-"--~· 

Acconto L. ._I _.l'--'l_...I _,__.__.__.__. 
I prezzi vanno maggiorati dell'IVA 18•• e di L. 8.000 per il recapito a domicilio 

ATTENZIONE! 



ClPCO ....... - ,.,__, .. a,,~ 
QU'9 !CMB CtOfoO'LIOC. \U: ~+ k!" 
OUA/"1-"' 

'-'t".00...._.,~ ...... n·'l()i()alCX'1d:SJ\o.ut~ 
tOttO (CoMl>Ot o "--"''t • <:ornrnooct) o l ~OOQX) 
Poco OIÙ OI' rt"I01I (ti \'!'0 roi 02/4,771 1 («e 
COI"•) 

VENCO 001 tMtlllvhlon f\V'lor~ocll"lg e l'.1l'TìCl'S::tt 
10 o l 1$000 eod o Sub Ht1n· o L 50000 ic1 
060/13.i83 (Oro IOJOh) 

COMPOO con1ofl• 1m.llNl1lon In t:uone çond! 
tlOI'\ o ~ 1,50 eco lt::J!MJ Q(lf'()VQ 1Cl'Nel'e o t'"°u."O 
Gc<lllo VoO CMctlJ' e<• •o · l&l2SCOl·cr.eno 
(CE) 

VE~JCNrfO p1091 OIM'tll ptt VIC 20 '~~ 
f'O"eO~ir'lrfonoola~ ço~'.o:è 
~onCO"lta-toCO'\YC-\t'.('ll't" e U6ne e an. 
~ lOCC\CllT'tlll'J/'tOft~ 'fk>-t#iiij :o:co.,83 -
:lll(I) - ~ 0<3713'?20 (OOCJO b""' 18) 

\ot.l..cx> Xlllt Slrdolr 16 a> ~tJI ... ( eosse='".C _. 

~· "'"°"°""°o l 4'0Q«X) Ch.OdecC di M.­
'""" '<' Oll/b)<I061(CIO18 2C) 

Cl\M~O pt0<omml (llX'C<Jlmenle gJochi) po< 
Appio I! (o t i miti) K>lo OM1:ono l 1>IO'IOl'\Or060()0lé 
oro 10 o ~hloeiO"O 0 4 Fno.o ono )?/816877 

CO"'l'llOMNOO/CllMA:O ooMo,. po< ZX81 In· 
\11010 O 11chll)d10 f)l(lnCO COMCIO t>Os& Atori o ln-­
totliv!tlQn l"!UO~I O l .a 000 non t1Qh ç.n l11 V(N00 
c:ornpuMr l lMIGl, U l1 ' OSQOn1ÌC>r.e 16 k. +oovi 
..,. olimon!OfM I- fOOO'O YOl'I o.ocru(Ccru-Pécie 
OOma.. ecc ) Il tutto o L 300 00). eotT!S:XctoNctc:e 
82 ~~ G<>nooolo • Vo !"'°" 10 • tlm• "'"" 
co..iC'Ol •• or •t6'07tOS(""~.,,...l 

COM»YIC 20 C<:'t..._,....,,.p7 ' """')""""' 
te C8til 04 dC40 Comtr • e ce-n 1'\1!'-~ in 
tOIO"IQ. • turo~ C.teel"O') l"l'IOSSr'l"lOl­

:aJDl) "9>00 - •lo S'OJ - "'°"''CS 
ccnco OIOO~tO'e • 1-""-Jl'ICnl..1r-esc~ 
~~Ot 1001' ~ld"f'IOL •1)0)) Se?­
·~,.,.,,,.., Via C',..10"lf!'M! •<u ~se.-
gaio("") ,.. °'"'''~" 

vt"'-'fO COllC.DIOll'k-• J>4100i''""~ ''~-mo-­

<t.,4() ~ - s.m.Jo!Of' """"""'° dl """"'"" Ol'nQl"t' OIO'" Kl"ll)('kt\,_...Q.nl1 ~~ l~Oit't 
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