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Roberto Rigo 
SPECTRUM TOOL 
Programmi di utilità, grafica e gioco 

Unagiustavladimezzotralapratieitàdiusoela 
velocillldleeec:uzionedlunprogremma ll 
rappre$entata dall'uso combinato del BASIC e del 
linguaggiomacchina:laconoscenzadlq...esfultimoè 
comunqueindispensabileperpoterslrutlareepienoll 
proprio calcolatore 
Questa 6 ta premessa de cui parte l'au!ore. per 
prOpOrre una sefie di interessanti programmi BASIC 
cheai servonodlroutinescritteinlinguaggio 
macchina 
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JosephKescmer 
FACILE GUIDA AL COMMODORE 64 

Questolibroviinsegner.!ilnpocheoreadus.areil 
vostro Commodore 64, cominciando dalle tasti9fa e dal 
video,perpa$$8re poialleeltreperilerichepiùcomunl, 
l'unillladisehieilregistratoreacaase!le 
Imparerete con estrema Hmpllcllll e. scrWere 
programmi In BASIC, ma se questo non e il vostro 
ob'9ttivopotete"saltare"iCapitolldedicatialla 
programmazione e Imparare invece come utilizza•e 
"pacchetti" di software preconfezionati 

140pagine 
Codice 4000 L 13.500 

Francesco Lentini 
CONOSCI TE STESSO TRAMITE IL TUO 
PERSONAL COMPUTER 

lllibroslcomponedlcinquecapitoll, ognunode;quali 
attinge ad unadelle discipl;ne cheaffrontano in 
qualchemodolostudiodellapersonalitàumana: 
Numerologla,Astrologla,Gralologia,Sclenzadel 
Comportamento, Teatdllnterngenza. 
lprogrammlsonostatlscrittiperApplellasono 
disponibili su cassetta e dischetto: nelle due Append ici 
clsonolconslglinecessarlperadattarli aqualsiaal 
altroPCdellastessagenerazione. 
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PAPERSOFT, 
il primo settimanale di software 
per il tuo home e persona! computer 
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Enciclopedia di Elettronica e Informatica 

J I temi affascinanti della civiltà 
del computer, gli sviluppi del­
la società tecnologica in un 

opera creata per capire e affron­
tare il micromi llennio. 

J L'enciclopedia giovane e pratica, 
che nasce dai progressi della ri­
cerca, che parla il linguaggio 
chiaro e conciso della #bit gene­
ration#. 

'1'Lo strumento base per chi studia, 
per chi lavora, per chi vuol vivere 
da protagonista le affascinanti no-

vità del nostro tempo e prepararsi 
a quelle del fu turo prossimo ven­
turo. 

In edicola 
60 dispense 
30 appuntamenti settim.tnali 
con gli esperti JACKSON e i 
tecnici TEXAS INSTRUMENTS 

"' 

In sole 30 settimane 
una splendida opera per la vostra 
biblioteca: 
7 prestigiosi volumi 
16CHJ pagine complessive 

700 foto e 2200 
disegni a colori 



il posto della posta 
QUASI 
INTELLIVISONARIO 
$peti.le redazione di VtdeO()IOChl no 
meglio .. Can amicr . no T ant1 salute Ah! 
s1et1 f ?! Senza dilungarmi m presentazJO­
ni vi saluto (che figura farmi sorprendere 
così), al/afa Ciao di cuore a tutti i lellon 
Videogiocatori e non 
Non sono ancora il felice possessore di 
unabaselntelliv1sion,mam1interessolc 
stesso di videogiochi A tari e Matte! Se 
pubblicale 1! mio manoscritto e la lettera 
vorrei rinfacciar/o ad un mio amico· 
nemico Prerpao/o F. che giurava che non 
mi avreste mai pubb/ICS/O. 
Veniamo al dunque IO sono un modesto 
Videogiocatore da bar e VOfrei daM una 
decina d1 consigli pratici per 1 bar· 
Vldeog/OCS/on, un saluto saluto af caro 
MCH 

estramatevi dal mondo esterno 
3) Se Il vostro gioco prefento e occupalo 
non spendete 1 soldi Hl altn giochi 
Aspe11a1e e pa avrete plU soddisfamne 
a spendere la decade sul vostro benia· 
mino. 
4) Ouando vedete che un g/OC8/ore fa 
un 'infiorata d1monetmechi8mate, ome­
g/10 nolegg1ate, un gufo di potenza me­
dia. Faràmgh10l/!resubltoalvldeog10CO 
1 soldi del malcapitato g~tore 
5) Se qualcuno vuole puo chiedermi tra­
mite /et/era le posizioni del CHANCE 
STAGE fino a Jupiter nel gioco Gyruss. 
6) Ouando avete delle pia9he di QIOCO 

1) Non insultare mai i gufi non tra/tarli cambiate gioco oppure "' verranno le 

':n1e;,1s,o:;~t~~°pa':b,;';:~:a~S: ~r~r;:ed~~~~~wco ~ 
partile del pross1m1 20 anm nosauto osservate qualcuno o fatevelo 
2) Quando g/OC8/e concentratevi ed sp1egare, altnment1 dela/)lderete tnutil· 

· di cemobiO 1eomo) . 
. nnaio, v\deoactistlMISS\mofiSClleni 

Equest1è\lbUttadtlmesedigt 



mente (come feci io) la vostra pecuma 
8) Non scommellete mai con un gufo, i 
n'sultati sarebbero nociv;_ 
9) Consiglio ai gufi di circolare in sale 
giochi o bar nel g:ro di 5-6 chilometri dal 
confme del quartiere Montesacro Zalen· 
li. PIETA '! 
10) Ultimo 'spassionato• consiglio. conti­
nuate a comperare Video G10chi (cara 
redazione ci melleremo po1 in contai/o 
perla percentuale) 
Ora chiedo un consiglio a voi della reda· 
zione, vorrei comperare una base Inie/li 
vision (verso natale) la compero usata 
oppure nuova? lo penso nuova perché a 
natale faranno mostruose offerte specra· 
li. 

Cristiano Sagoni, Roma 

Grazieinnanzi1uttoper lasimpat1ca let 
tera che ci hai inviato e per il grazioso 
d1segnosuPac-man 
Sara1soprattuttocontentodipoler rin· 
facciare al tuo amico il fatto di essere 
stato pubblicato 
Maveniamoallerichiesledellatualette· 
ra:sinceramenteè laprimavoltacheun 
lettore ci chiede unparereper l"eventua 
leacquistodiunaconsollenuovaoppure 
usata:tuttodipendedateeowiamente 
dal vantaggio economico che a quanto 
cisernbradicapireèl'aspettocheti 
interessa maggiormente. Quando avrai 
intenz1onediacquis1arelaconsolle,va· 
lutaprimase l'acquistodiunabaseusa· 
laèeffet11vamenteunnsparmiorispetto 
alprezzod1unaconsollenuova. lnogni 
casononlasc1artia1\rarredalleofferte 
dell'usato tipo 'Vendo base XYZ a L 
50000"chihadellabuonamerce,safar 
selapagareadeguatamente 
Un ultimo "grazie di cuore· per il tuo 
'spassionato" consiglloailettori;per la 
percentuale ci faremo vivi noi!ll 

FUTURO 
COMMODORISTA 
Sono un vostro affezionatissimo lellore 
e possessore di un sistema lnte/livison 
Presto sar6 anche (spéro) fiero posses· 
soredìunCBM64 
Questa che scrivoé gi8 la se/lima ootta· 
va lettera e spero che sia la volta buona 
(cioé che mi pubblichiate). 

-Ed ora veniamo alle domande 

JtEgj !'if-.e~l11 Jnf11f'r'IT~ J-f 
8 

livision de1 videogiochi? 
2) Quando arriver8 e quanto costerà 11 
·s1s_tem Changer" della Mafie/? 
3) E d1spomb1/e oé m fase dr progellazio· 
nequalchealtroadattatoreper/"lnte/l!VI· 
sion? 
4) Perché non fate una v1deogara per i 
g1ocomputer? 

Enzo A/essi, Carrara S.G. Padova 

Tinngraz1omnanz1tuttoperlacostanza 
nello scriverci e come vedi alla Ime la 
fiduc1avienepremiala 
1)1nquestoperiodosiamoletteralmente 
sub1ssat1dadomande a proposito della 
sortedellaconsollelntellivis1one pur· 
troppo le risposte non sono certo alle-

~~~e avrai avuto occas1o~e d1 leggere, 
per le sorti dei videogiochi in generale, 
lasituaz1oneèdec1samentemigliorean· 
chesesitemecheicomputerpossano 
assorbireilcompi1ovideog1ochisticodel· 
le consolle. Personalmente spero che 
questononsuccedaancheseèsolouna 
speranza 
2) Sinceramente non sappiamo cosa ri· 
sponderllancheperchè,puressendod1· 
spon1bile in altn paesi da ormai molto 
tempo,crediamochequidanoisani:dif· 
fic ilmenled1spombile 
3)Nessunaltrooltreaquel11cheg13co 
nesci 
4) C'è: si chiama Hit Bit. Appena avrai 
(speriamo) il tuo CBM 64 partecipa, 
O.K.? 

30VG AL MESE 
Vi supplico, per pietà, n'spondete a que· 
sie mie domande o sono spaccrato.l!I 
Non sono da molto lettore della vostra 
rivista, ma vi assicuro che è semplice 
mente supermegafantastrcaHI Ne sono 
cosisoddrsfattoecontentochelacom· 
prerei 30 volte al mese.I Ed ora passiamo 
al dunque: posseggo una consolle Inie/li· 
vision(assolulamente splendida) e vor· 
rei porgevi alcune domande n'guardo al­
cune casse/le che ho e che desidererei 
acquistare 
1) Nel gioco Swords & Serpents come si 
distrugge il drago nel quarto lrvelfo? 
2) Di che cosa tratta il groc? "A. O &D. 
the Towerof theM1stery"?ep1ucom· 
plesso e d1fficrle del gioco "AD&O Trea· 
sureofTarmin"? 
3) Ci sarà una versione Po/e Posilion per 

lntellivision1 

4)FraleconsolleAtari,lntel/Jvision, Leo· 
nardo e Colecov1sion chi possiede una 
miglior grafica nei giochi? Forse la Cole· 
COVISIOn? 
5) Voi della redazione siete sempre cosi 
ingambissrma? 
Vi porgo i miei più cordtil.li saluti e ancora 
complimenti. 

Fulvio Ga/gani, Roma 



ì 
J_ 
J 
I 

1) Noo è che Il drago sia 1nv1ncibile o 
invulnerabile, è che la cartuccia è stata 
programmata cosi, per cui lo scopo fina· 
le non è ~uello di uccidere il drago ma 
è quello d1 stanarlo per rubargli 1 tesori 
che egh custodisce 
2) O dispiace ma finché noo proviamo 
una cartuccia noo siamo in grado d1 lor· 
rnrt1de!leioforrnazoo 

3) Crediamo proprlO che a questo pun1o 
sarilmoltod1fficile 
4)Generalmentenon facc1amodelled1· 
st1nz1on1 in base a questo crite110, ma 
vis to che 1ns1s11.. la nspostaèColeco 
5) Cerchiamo di essere prima d1 tu1to 
molto disponibili net vostri coofron11 Ah! 
Grazie det comphment1 

INTY & LUCKY 
Simpat1C1SS1ma RedazK>ne d1 Videoglf> 
chl,èlaquartavol/achev1scnvoespero 
che questa volta nspondiate alle mie do· 
mande.I!! 

-

Riguardano tutte 1/ {JIU bel sistema del 
mondo che ormai sia pian piano scom· 
parendo dal "palcoscemco ·. /'ln/el/ivr 
SIOfl 
V1 scongiuro d1 r1spondere alle mre do­
mande sulle pagine di VG e se potete 
spiegatemi come è poss1b;/e che /"lntel· 
/ev1sKX1siafa/ll/o 
Sono domande che Cledo mteressmo 
lutt1gl1/nte//ewSIQflafl 
I) La Matte/ ha completamente abban· 
donatof"lntyo contmuera a produrre sof. 
tware? 
2) Le case md1pendent1 (/magie, Act1vi· 
sion etc), hanno smesso d1 produrre gio· 
chi per/"lnty? 
Ed è questo 11 motrvo del ritiro dal m l:a· 
. l 



lo di Truckin ' proprio dopo la vostra re­
censione? 
3) L'espansione di memoria del Lucky di 
quanti ki/obytes dispone? 

4du/::S:J~t;rz~:;,ira~m}: ~i~~1t 
RA1 

Vinc~nzo Cioffl, Padora 

Purtroppo per te e per molti altri posses­
sori del sistema lntellivlsionlesperanze 
sono ormai p:>ehe. 
llmotNodel suontiro, ormaiquasislCu· 

~1 k"l7!J~'l'l"i'Tf7i ~~_JJ 
" 

scarso successo avuto in America dsl 
sistemaAcquarius(~hesié. aggiuntoai 
risultati poco sodd1sfacenll conseguiti 
dall'lntynell'B.3) 
PerlasuapiesentaziooelaMa\lelaveva 
faUolecosein .gran~stile; pubblicità , 
el'IOl'me promozlOOE!, Il tulio con un ecce­
ziooale dispendio di soldi che m ogni ca· 
so s1 pievedl'.va sarebbero rientrati gra· 
zie alle vendite. Qualcosa però non ha 
funziooato; forse a causa dell'eccessivo 
sovraffollamento nel mercato americano. 
StadilallochelaMattelsiènlrovata1n 
breve tempo con delle perdite enormi 
che l'hanno costretta a piendere delle 

dec1sl0fll non troppo felici quali !"abban­
dono del senore \ildeog10Chi" 
Per quanto riguarda Truck1n ', invece, ~ 
problema è~ conlrano 
Hanno venduto talmente tante copte, 
chel'lmagichasvuotato1sU01magazz1· 
rn 
4) A proposito del Lucky, nello SCOl"SO 
numero di Videogiochi, e m questo stes­
so PUOI trovare uno speciale servizio 

Tanti saluti da VG a Laura di Milano e a 
Luca Giacopuzzi di Verona. 

LA QUINTA VOLTA 
E QUELLA BUONA 
Carissima redazione di Video Giochi o/· 
tre a farvi i miei complimenti sono molto 
furioso con voi perché questa e la qwflta 
lettera che vi mando ma non ne vedo i 
fru/11. 
Ho molte cose da dirvr ma non so come 
commc1are. 
Vorrei sapere perché dite che ormai le 
case lnd1penden/1 non producono piU 
cassette per /"lnleflivision quando la noti­
zia non e ancora certa. 
lo sono un lntel/Msl0fl8no e vorrei chie­
dervi se secondo voi io ho raqione_ a dire 
che se contillUiJfe a dire COSI, molti pos­
sesson di una consolle Malte/ potranno 
buttare la loro bella consolle nel secct110 
delnfiu/1. 
Ora ho delle domande da farvi. 
I) Ouantopud costare un videogioco da 
bar se viene comprato per metterlo a 
casa e cosl giocarci invece di andare al 
bar e spendere 200 lire e facendo spes· 
sola fifa? 
2) Le cassette dell'Atarisoft per l'lntellivi­
s10n sono g18 arrivate? 
3) t arrivata la cassetta Gyruss (Parker) 
in Italia? C'é per /'lntellivislOll? 

~ ~J~~:;;aJar~~ ~:h[:~7em-
pre gli stesS1? Perché non viene mserito 
il gioco 7he Beuty and Beasi" o 'Ice 
Trek7 
Adesso vi saluto perché devo pensare a 
divertirmi e a fare i compili e forse a ri· 
prendere lfl mano H comando del mio 
bellisSJmolntelliYistOfl. 
Un saluto a tutta la redazJOne da 

bonardo Paso, Roma 

Cerca di calmare i tuoi bollenti spiriti: 



come vedi è arrivato anche il tuo turno 
Pultroppo, a proposito dell'lntellMs1on le 
sorti d1 questa base non sono certo posi· 
ove come avrai avuto occaslOfle di leg­
gere netle a!lre nsposte. D'a!1ra parte sa· 
rebbe disonesto se cercassimo d1 na· 
sconderelaverità.Passiamooraalledo· 
mande. 
1)Nonsappiamoselatuadomandas1a 
interessata direttamen1e per un even· 
tuale acquisto di u~Arcade 1n ogni caso 
commc1a a metterti da parte un bel po' 
d1 soldi Mediamente inla111 un QIOCO da 
Bar ha un costo che varia dai 2 ai 
6000.000eanchemoltod1piùset1nferi· 
sciadunvideogiocoallaser. 
2) $1! Le cartucce Atari·soft si trovano 
già nei negozi, senza alcuna difficoltà 
dovresti nuscue a trovare D1g Dug, Pac· 
man, Cen11pede e Galax1an 
4)Lacartocc1aGyrussèglàd1spornblle 
per altre basi ma non ancora per il tuo In· 
ty 
5)Lacar1ucc1aMotocrossèowiamen1e 
una s1mulaz1one della disciplina omoni· 
ma. Purtroppo, benchè annunciata mol· 
IO tempo fa, non è mai apparsa sul mer· 
calo. 
~) Questo devi chiederlo a ~tu OJgamzza 
I lmagic Match, l'Audist. Noi non c·entna· 
mo niente io questa gara·concorso e, 
quindi, non decK:liamo i giochi che vi par· 
tec1pano 

iONY HCICINTISll,, 

lt '-'. ,ifl(IHINl/I: L-----' 

ADAMO ... ADAM 
Spell. Redazione d/ Videogiochi 
Sono un ragazzo d1 13 anni e posseggo 
una base A TARI di cui, fino a poco tem· 
po, ero soddisfatto. Da quando perd ho 
mrz13/o a leggere yideogioch1 (dal nume· 
ro 11 compl1men/1 e perdonatemi di noo 
avervi scoperto pnma} ho notato che 

vendere l'ATARI per acquistare questo 
magnif/CO Videogame. Ora ho saputo 
della naso/a del terzo modulo deHa CBS 
/"ADAM di CUI vorrei conoscere I SUOI 
"da/1 personali. la potenza, il cos/o, se e 
gia mcommerciom Italia, see uncompu· 
ter valido e se possiede abbastanza sof· 
lware. Complimen/1 ancora per la rivista 
e pe! favore pubblicate questa le/tera, 
grazieec1ao!ll 

Mauimiliano Collorigh 

nessi.Hl vedogame balle la grafica del Jf 
ç?fecoyislOf'I e ~l mi sono deciso a , .1 IAN'é A!<JC 
i\ a !f o ~ G cJ1111r1~,J 

Come hai osato accorgerti di noi solo dal 
numero undici? Meriteresti una puniziQ. 
ne severissima ma per questa volta sei 
perdonato A parte gli scherzi passiamo 
alla tua nch1esta a Pfoposito del· 
l"Adam 



Per parlare dell'Adam in modo approfon­
dito occorrerebbero molte e molle pagi­
ne comunque per avere un'idea posso­
no anche bastare alcune informazioni 
gene<ai. 

l 'Adam dispone di un sistema da !Il 
kbyles Ram dei qua~. 28 sono a dispos!· 
zione della programmazione in Basic. t 
possibile, inoltre, espandeflo fino a 144 
kbyles nel caso abbiate intenzione di 

programmare da ~-
Le cassette da utiliuaie pur somiglian· 
doalleflOlmaliaudiocassette,possiedo­
nodeiforidisicurezzasituatisuilatidel­
la cassetta anziché sul retro; per cui p<>' 

Riceviamo questo videoracconto 
d i Massimo Jacomcll i che 

pubblichiamo volenti eri perché 
carino e spiritoso. Bravo 

Massimo e ... se la penna è se mpre 
feli ce mandacene altri! 

Una Giornata 
di Lady Bug 

Quella ma111na, come tante al· veramente EXTRA. anzi ad 
tre volte, la signora Bug. tn· dmttura SPECIAL signora 
dossale l'immancabile pale· Bug. le vuole?1 
tot rosso a palhrw bianchi s1 10uan10 costano?• disse la 
recò al mercato per fare la signora non troppo convinta 
spesa 1Per lei solo 1500 punti d1 bQ. 
.ACCldenll - borbottò sbut· nus11 
fando - la d1spos1zione d1 iCosa? Ma acciden!1 che 
questo mercato non m1 é mai premi E m1 dica piuttosto. le 
andata gni tra strade e stra· carote quanto vengono?• 
dine sembra propno un labl· cEh signora, con le carote sa· 
1mto, e come se non bastasse harno a 2000 punti. lo sa che 
il mio banco preferito é pro- man mano che s1 avanza nel 
prionel mezzol1 lab1r voglio dire. nella sia· 
E cosi, passo passo, la vispa g1one il bonus prezzi aumen· 
s1gnoras'incamm1nòlungole ta'• 
spigolose stradine cogliendo cNo, no. per canta, vada per 
-inguar1 b1leromantica - qua le melanzane allora, ma mi 
e là dei fiorel lini d1ssem1nat1 raccomando che non siano 
sul percorso piene di msetti come l'altra 
1Pr1ma di recarmi dal mio s~i· voltalll1 
lo fornitore devo ncordarm1 d1 1Senta - soggiunse la signo 
compraie p.-esso uno dei Ire ra - c'é qui vic ino qualcuno 
banchi che h vendono dei che venda della buona frut· 
cuond11nsalataede1cuor1d1 ta?• 
carciofo sooo degli ott1m1 1Guard1 signora Bug, dicono 
m~tiplicaton d1 pun. clOé d1 lutti un gran bene di un certo 
calonel1 signor Do, che ha aperto da 
Detto fatto la nostra amica poco un banco con della frul· 
raggiunge la bancarella abl· 1a squ1s1ta, pare che abbia 
tuale delle mele grosse e saporite. 
tBuooglOfllO - disse - cosa e delle othme ciliege O se no 
avete d1 buono e di fresco og· c'é la signora Kangaroo che 
gi? V011ei un po· di vefdu1a1 ha un negozlO molto formto e 

• lAbbiamo delle melanzane molto qrande anche se sem· 
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bra sia frequen1ato da gente 
un po· sc1mmiescaeches1 
debbasaltaredaunp1anoal 
l'altroperaccaparrars1 lafrut 
tamighore11 
1Saltareda un p1aoo al l'al tro? 
Per carità, m1 ha preso per :I 
signor Oubertini?I? Andiamo 
da ques1o signor 001 
All'arri vo dal frut tivendolo una 
simpatica musichetta accol· 
selas1gnoraBug,ches1trov6 
sub1toasuoag1oconquesto 
s1gnoredalnomecorto. unti· 
po un po' pagliaccesco ma 
mol1ovelocenel servireecon 
la pallina. pardon. con Il palh· 
no degli affari 
1Vede Slgnora ha fatto bene 
acornprarequestemele. pot 
che parteciperà al supercon· 
corso haluttlghacquuen11 
verràestralloaflaflned1ogm 
scherm .. clOé d1 ogni mese 
unmagnificod1amante augu 
ns1gnoral1 
1Che sagoma quel t1zK1 -
pensòlas1gnoraBug - lasua 
clientela non sarà scimmie· 
sca,mahov1stocert1catt1v1 
sog~et t 1 .. 1 
Cosi. stanca ma soddisfatta, 
la nostras1gnora r1 entraaca· 
saepreparalacenaaspet· 
tandoconans1ail manto 
cAcc1dent1.dovevaesserequ1 
gi3. da un'ora. possibile che 
sia ancora una v~ ta 1n r1ta1· 
do? Questa stona de~e fini · 
rel1 li suono del campanello 
interruppe i sw burrascosi 
pens1eri 1At1, fmalmentet1se1 
degnato d1 ar~1vare maritino 
carollacenaepronladaun 
pezzo't ma1poss1b1lechetu 
11 debba dilungare semp.-e 
sulla via del ri1orno1 Mio caro 
N1bbler, sei proprio una ser· 
peli!• 

di Ma""11o lacomelli 

o 



tre te ut~iz~ase solo casset~e originai (;o. 
leco. Ogni cassetta 'speciale" può coo­
tenere fino a 500 kbytes di dati inseriti 
1n forma digitale anziché analogica. La 
velocité di caricamento é maggiore ri· 

spetto alle altre audiocassette e attuai· 
mente~ software disponibile per l'Adam 
noo é mollissimo anche se alcune ditte 
hanno ~iii iniziato a produrre .di_'.'.ersi pro­
grammi. Per ora sono dispon1bih ollre al-

l'ormai famoso Buck Rogers, Smartba­
sic. alcuni programmi applicativi come lo 
Smartfiler (archivio eleflronico), Smar· 
fletter& Fotms per inviare lettere di di· 
verso tipo (lettere d'affari, inviti ecc), 
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Smart Money Manager (un µrogramma 
molto utile pe.r la gestione del bilancio 
familiare) e infine TYPEWRITER (per ap· 
prendere una rapida velocità di battitu­
ra). La tastiera dell'Adam dispone di ben 
75 tasticoloratiinsfumaturedigrigioed 
é molto simile alle tastiere IBM, inoltre 
unodeiduecomandiamanodelcoleco­
vision puòesseremessoafiancodella 
tastieraefunzionareanchecometast~­
rinonumerico. Accenniamo infinebreve· 
menteallastampantecheéamargherita 
intercambiabile e perciò vi permette di 
scegliere tra più caratteri anche se però 
lastampa èp1uttostolenta·(10caratteri 
alsecondo)eparticolarmenterumorosa, 
benché il risult~to grafico sia davvero et· 
timo.Essendo1nolt re unastampantead 
impatto potrete limitare fortemente la 
spesa della carta termica a vantaggio 
delle vostre tasche. 

~~n~~~ ~~,~~i6~ ~C~~~~;~;o ~ 
periferiche dell'Adam. Inoltre dispone di 
ben4portediespansionecheconsento-

~~~\0c~~a~~~~~.~~:~sli~~~er~ 
144K e{aggiunta di _un sistema a fioppy , _ 1 
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discda3pollicieunquarto.lnfineilprez­
zochesiaggiraintornoalmilioneemez­
zo. Ogni commento.sul!'Adam.è super­
fluo; come avrai capito e un ott1mo ~m­
puter che oltretutto consente un ulllizzo 
immediato e senza approfondite cono· 
scenzeinmateria. 

COME 
FOTOGRAFARE 
LO SCHERMO TV 
Se rg ioBern i ,unnostrolettoredi Fi re~ze, 
la rl fotografo e ha pensato ~1 da~e aiuto 
a tu1t11 recordman di VideoG1och1 inv1an­
do un decalogo su come lotografare lo 
schermo TV 
Ancheseabbiamopiùvoltericordatoe 
il l.ustratoilmodoperfotografarelatelev!­
s1onepensiamochenonfacc1amalen· 
petersi. Questavoltapoi èaddirittura un 
fotografo a fare la lezione! 
Grazieanomedilutt i! 
1)-Datoche iltelevisoreha unavelocità 
di scansionedi 1/25di secondo,seave­
teunamacchinafotograficaincuisipos· 
saregola1e laveloc1taotterretequas1si-

curamente dei buoni risultati: se non 
l'avete,vabenissimoqualsiasi macchina 
main_ questocaso viconv.erré.scattare 
più d1 una foto (2/3) e poi scegl ie~e la 
m1gl1ore(quelladove 1lpuntegg1oe più 
chiaro). Percolorochepossonorego· 
lare la velocità: La velocità ideale sa­
rebbe1 /25disecondo,masenon l'ave 
tepotete usarede1mul11ph,peresemp10 
1/8 di secondo)3scans1oni ): 1./4d1 se­
condo (6 scansioni) potete arrivare an­
chea 1 secondo(25) ma inquestocaso 
fissatelamacchinaal cavalletto 
2) - Regolazione del. diaframma: Se 
posse~ete una macchina co~ l'esposi· 
metro incorporato, scegliete 11 tempo e 



segw1ene le 1ncllcazK>n1, se la vostra 
macchma non ce l'ha (ma consente di 
regolare il diaframma) dovrete procede· 
re per tentalM, variando la sens1blhtà 
della pellicola 
Se potete regolare 11 diaframma solo su 
"SOLE" o "OMBRA'", regolatelo su "OM· 
BRA"· se non potete regolarlo, é owlO 
chenonlo!arete 
3) - Oscurate completamente la stanza 
dove si trova 11 televisore 
4) - Regolate 1 comandi dell'apparec· 
chio TV d1 luminosltil (il piccolo sole) e 
d1 contrasto (la pallina mezza nera e 
mezza bianca, senza puntini) al MASSI· 
MO. 
5) 

flash 10COl'porato, dis1nser11elo. se non 
po1ete farlo, copritelo con un panno NE· 
RO (se non avete il nero usate un altro 
colore molto scuro) 
6 - R~olate la d1slanza sulla macchina 
IL PIU VICINO POSSIBILE CONSI· 
GLJO il pili vteino, poss1ble, ma senza 
esagerare. non vi aVV1c1nate più d1 50 
cm 
Se avete una macchina in cui non si può 

regolarelad1stanza,piazzateviad 1me· 
tro dal teleschermo 
7) - Inquadrate con calma, ass1euratevi 
che 11punteggJO1agg1unto sia BEN VISI· 
BILE Al momento di scattare, lrattenete 
il l~to, pe1 un momento eviterete cosi 
ogni poss1ble v1braz1one e la foto nusc1-
1à megho 
Volate come raw a tar sviluppare la pel· 
hcola e 1nv1a1e la foto a VG o ad HG 
(d1pendedachecosalotografate).Ch1s­
sa che non sia il momento buono per 



:~~.r.,sgx CASA. 
Non si puO realizzare una rubrica tipo 
'PST, PSSI per i videogiochi anche da 
casa? 

Sal~atore Grasso - Catania 

Non perdete i prossimi numeri di VG .. è 
inarrivounasorpresaperVOt! 

HIT·BIT!! 
CanSsima Redazione di VIDEOGIOCHI 
sono Ufl 1agazzodi 15 aMelellore della 
vostra rivista fin dal primo numero. 
Dato che possiedo un COMMOOORE 64 
e ho moltissimi gìochi, possc spedile il 
record del m10 gioco preferito? (natura/. 
mente compresa la fotografia) 
Vi chiedo questo perche su VG a pag. 
22 c'é un quadrello giallo con tutti i re-

C::?fH~A~~~::O~~~~S:fia~;7a~ 
chi). Posso spedire, per esempio, la foto 
~µunteggio del gioco 'FL!P ANO 

Per ultima cosa vorrei ~arvi un suggeri·. 
mento: perche non lasciate più posto ai 
giochi da bar piuttosto che alla posta? 
(sicuramente questa proposta sara già 
statapresainconsiderazioneescartata 
ma 'tentare non nuoce· dice il prover· 
bio). 
A#uio Nicolosi-C11d1rino di Monte 

S. Pittro(BO} 

P.S. "' è la terza volta che vi SCflVO ma 
non ho ricevuto mai una nSposta ne sono 
stato messo nella posta di VIDEOGIO­
CHI ma la colpa non è vostra perche, si 

- ~ve=~~u::,;':{rns:::Z~. 
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Caro Alessio, 
certo che puoipartecipareallaHit·B1t, a 
direlaveritàpuoipartecipareconqua­
lunque gioco tu voglia, basta che non 
siainvenlatoda1eechesiaung1oco 
regolarmentedistribuitoinltaha 
le regolesonosemplici, inBonusdi que· 
stonumerotroveraile51eggi5cherego· 
lano la nostra compet1zione, ma soprat­
tutto non ti dimenticare il tagliando ben 
compilato e incollato, altrimenti 
Tentare non nuoce, ma la posta é tal­
mente tanta e voi avete cosi tante do­
mande da porci che se oducess1mo il 
"Posto della Posta·, non sapremmo prù 
achesantovotaici 
Tu stessodicicheélalerzavoltachec1 
scrivi, come vedi .... 
·chi l"haduralavioce"' 

GIULIO BODRATO: 
OUT! 
Canss1ma VideogJOChl, 
siamo due ragazzi Salernitani sedicenm 
e appass/Ofl8f1 di Vldeogl0Ch1 ed mf()(­
mat1CB m generale; 1 nostn nomi? Pier· 
paokJ e Gianpiero. 
Se ci permel/ete VOfremmo dire una ccr 
sina a quel tale Giulio Bodrato che con 
mollo ardire ha posto delle pesanti criti· 
che verso Riccardo Baroni e un non me· 
gllO identificato MCH, che tanto ci hanno 
fallo dwerlire (in mafNior modo MCH, 
che con fa sua recensione di Detender 
ci ha fallo piangere dalle risate) 
Caro Giulio, con la sua lettera ha dimo­
strato di non possedere neanche un bri­
ciolo di umorismo. Forse che non ritiene 
l'umorismo di,MCH ad alto livello? Forse 
lo ritiene stupido e futile? Anche i video­
g10Ch1 lo ~· ma nonostante ciO lei ci 
gKJCa e, addlfillura compta ~ ~ una 
f/VIS/a che, guarda caso, si chiama Vt-
deogiocht. . 
Oullldi es()(/18mo MCH e RICC8rdo Baro­
ni ad inviare altre loro opere alla redazi<r 
ned<""""9,och, 
Pnma di porgerVi i scli/1 safut1 e comph­
ment1 (sempte meritali) Vi chiediamo d1 



L'K:lea mi ve.nne un giorno in cui si doveva capire che 
l'estateerafmita(stavapiovendo) 
M1 misi a pensare (é un'abitudine che ho preso) e cominci· 
ai a lare uno schizzo di ci6 che mi veniva in mente, ne 
uscì il miocoin-opdelmese. 
A causa della memoria probabilmente ~sana. ho pen­
sato che sarebbe stato difficile creare~ game in versione 
home. 
il gioco si chiama (o si chiamerebbe) BONUS; perché? 
~ ovvio; perché l'un~ modo per fare punti é 1accogl;ere 
11 maggior numero ~1 BONUS possibili 
IL GIOCO I padrOfll d1 casa sono usciti per il week-end e 
lacasaédeserta;pciqualcosasimuoveeunodeisoldali· 
nidel piccolodifamighaprendevitaecon lozaincrjetdi 
cui é dotato spicca il volo da una scrivania 
L'immagine che ci si presenta é una visuale 30 della casa 
mentre ~ nostro rappresentante sul video é posto nella 
parte bassa dello schermo (più o meno come Pole posi­
tion). 
I nostro impavido soldatino (piuttosto simile ad H.E.R.O. 
per la verit.à) deve recuperare tutti gli oggetti disegnati 

~i, ~~ ~~'::J7'~~a~.tà dello schermo· mappamon· 

Per sapere dove si trova, l'ipotetico giocatore, potrà usu 
fruire della pianta della casa posta in alto al centro del 
video. Una volta raggiunto uno dei beneamati BONUS 
bisognerà solo atterrarvi sopra (lo si può anche toccare 
ma questo dà meno punti); il BONUS raggiunto sarà pci 
circondato da una sfera trasparente 
Dopo aver recuperato tutti i BONUS si passerà ad una 
casa di dimensioni maggiori e maggiormente arredata. 
NEMICI L'awersario da lemere di più é senza dubbio il 
tempo, infatti se i bonus non sono stati recuperati ro tem· 
po utile, {~ ~eek-end simulato) la famiglia tOfna a casa e 
il soldatinontornainanimato. 
Lacasastessaéuntemibileawersariosoprattuttonei 
livelli superiori dove l'arredamento ostacola i movimenti 
dell'omino;nelcasoilsoldatinoentrasseincoll isionecon 
un mobile non morirebbe ma il timer andrebbe più veloce; 
nel tempo che gli rimane il nostro eroe si deve recare, 

correndo, veiso la stazlOl'le di servizio giocattolo nella 
stanza di partenza 
L'orruno, correndo sul pavtmento potrebbe vederSI arrrva· 
re frontalmente uno skateboard o un pallone che dovran­
no essere superat1 coo i tel 
COMANDI Per muovere l'omioo si usa il classlCO joystick 
e perazionarei1ets1 preme il pulsante di fuoco 
STRATEGIA Quando dovete scendere da un tavolo ad 
una sedia, per esempio, evitate di azionare i jet che vi 
farebbero sprecare carburante e scer.detea piè pari, r.o­
terete che l'omino, dopo un'attimo d11ndec1sione, s1 11met­
terà in piedi 
Se state correndo verso la si azione di servizio ed i jet non 
funzionano per evitare gli oggetti che vi si fanno incontro 
premete a pulsante e mandate la leva da una parte· l'om1· 
nositufferàevoisaretesalvi. 
CONCLUSIONI Non so se questo arcade possa essere 
realizzabile, ma dovete ammettere che l'idea è ... BONUS? 
SALUTISSIMI 

Fabio Cunarini, La Spezia 

Bisogna dire che il tuo soldatino ~ i anima per un'impresa 
~n meno r.obile e coraQgiosa ~1 quella del Soldatir.o di 
PIOITlbo che pe1 amore si scioglie nel fuoco insieme alla 
sua amata 
Peiò ~gioco é canno e, se~ strappa una lacrima, porta 
però a un sorriso di simpatia. 
Certo, per realizzare ~ gioco secondo il disegoo che ci 
hai mandato sarebbe necessario programmare una pia· 
stra di un com-op però, se ti accontenti di una versione 
stilisticamentepiùsemplicepuoiprovaretustessoarea­
lizzarlo su un computer. Naturalmente sempre che tu ne 
possieda ur.o! 
Altrimenti speriamo che qualcuno dei nostri lettori compu· 
teristi (hei Zambfo's, se ci siete battete un col poi) si metta 
alacremente alla tastiera. 
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pubblicare la nostra lettera, di modo che 
altri lettori si sentano esortati ad aprire 
tra di loro un dialogo, magari anche cr1t1· 
co, ma sempre costruttivo e sullo spirito 
del v1deog1oco 
D1stmt1sa/ut1 

Di Maio & D'Elia • Salerno 

Non c'è che dire. la letterad1Giulioha 
scatenato ~funadeilettori•! 
Ma MCH e Riccardo non hanno proprio 
niente eta dire? 

LA CRITICA 
Spett redaztonediVIDEOGKXHldopo 
un lungo travaglto ho flll8/men/e dectSO 
di scrivervi: sperando, con questo rmo 
msano gesto, di sensibil11zarvi nguardo 
ad un problema che spero vogliate cor· 
/esemente nsolvere al più presto onde 
evitare, a me, e fl/engo ad allfl letl0f1 la 
sempre f)IU deprimente visKJne delle pa· 
gine dedicate al POSTO PERLA POSTA. 
Mio malgrado ho dovuto. per ovvie rag/O· 
nidi comunicazione. fare uso della sem· 
pre piU decadente rubrica ma spero che 
1/~iosacrificiovalgaa . qualcosa 
V1 prego.I! Smettete/a d1 pubblicare lette· 
re sempre piU demenziali; zeppe di inutili 
domande del tipo: perchè i! mio gioco 
Po/e Posoit10n per 11 2600 e molto più 
brutto della versione da f?ar??(sic!), e 

v:ar~,~~~t! feu;::r::;x:,:~: :r::~;: 
se osservazioni! 
Posso capire la scarsità di conoscenze 
tecn/Che di colui c~ ~ve al giornale, 
ma la nsposta a Slfflili domande e facil­
mente trovabile anche dopo una disal· 
tenta /e/lura del numeri della !MS/a che 
trattano d1 quel parlJCOlare soggetto; 
cosi non fate altro che npetervi!!! 
Scegliete le lettere con più cnter10, ,,. 
sponde/e solo alle domande ptù azzec· 
~teopquellepiY.111te1essantisoprale, 1 ii d!{CJ- Gc.J1 I JJ[J :;J.JJ 

quali sia possibile instaurare un discorso 
utile per tutti 
Lo so, lo so la maggior parte dei lettori 
della vostra rivista è composta da ragaz· 
zi di 13· 14 anni ma questo non toglie che 
esistano anche lettori più maturi. 
Basta con gli ignobili disegnini dei lettori, 
dalla warica spesso oscena e zeppi d1 
umonsmo da mal di panciallf Questo s1· 
gnifica buttare via spazio inutile .. . 
Ragazzi, si dico propno a VOI che 'legge­
te ' video giochi, svegliatevi!! La flsposta 
ai vostri dubbi e alle vostre domande é 

r:;~rr;:~§Woift). ~Stf~%i:fh 
quesiti, attenuando cosi il mio dolore nel 
vedere una cosi bella nvtSta deturpala 
dapfÌITUflvigraffiti!!! 
Basta cosi, penso di avere g!S crealo 
attorno ana mia persona una htta atmo­
sfera di odio e di r1provaz/Ofle per aver 
osato tanto, resta solo la speranza che 
la "lettera di quel presuntuoso· venga 
pubblicata creando cosi p1ofonde nfles· 
sroni tra chi scrive e soprattutto legge 
quella che rimane una splendida rivi· 
sta.I!.' 
p.s. • resto disponibile per eventuali in· 
su/ti dei lettori. 

VOSTER, SEMPRE VOSTER 
Fabio Zanicotti· Milano 

AVigìpiaccionotuttiidisegnide1le.t\ori 
e tutte le lorolettere,equandodec1d1a· 
mo di rispondere a qualcuno é propno 
perchèlasuamissivacihainteressato 
in modo particolare 
Epoimicatuttihannoincasalacollezio­
ne completa dei numeri d1 Vig1... e cosa 
dire del fatto che i nostri lelloricivoglio­
no bene proprio perché pubbtichiamo i 
loro disegni, aftatio 1nfant1~ per l"eta che 
hanno, e le loro lettere? E poi perché 
dovremmo non pubblicare ~ disegno 
"dalla grafica spesso oscena· (esagera· 
lo), visto che~ suo creatore ha magan 

impiegato due ore per regalarci il meglio 
di se stesso? 
Non tutti sono del grafici e quando i bam· 
btni Cl mandano i loro disegni (stampati 
non si riesce a capirlo, ma motti sono 
degli splendidi acquerel~). che non pos· 
sono d1 certo essere all 'altezza di Zam 
bro e Riccardo, perché non pubblicarli? 
VGappartieneanchealoro 
E poi, scusa, ma tu cosa c1 mandi in 
positivo oUre alle critiche? 
P.S Speriamo che tu sia veramente di· 
sponibile agli insulti ... VG 

SDOMANDE 
Cara redazione di VG questa e la secon· 
da /et/era che vi· mando. Vi seguo fino 
dal 15° numero e sono molto soddisfai/o 
de/JafiVIS/a 
Spero che rispondiate alle seguenti dcr 
mande 
I) Vorrei sapere il prezzo della cassetta 
compatibile lntellevision Smuri. 
2) PosSJedo la console lntellevision e 
avre1 m mente di acqwstare anche il Co­
lecovis/00, quindi vorrei sapere il prezzo 
esatlo, esepossocollegarloalla le/evi· 
S/Of"le lflSJeme al/'/n/e/leVISIOll 
3) Vorrei sapere cosa fare per ochiedere 
i numen affet1ati di VG. 
4) O sara una vers10ne per /'lntellivision 
diAstenx? 
S)lnoltreVOf1eisapereseein vendita il 
nuovo tenms lnlellevision 

CIAO 

1)Periprezzinondevifarealtroche 
consultarelepaginede "llMercato' alla 
fine di VideoGiochi. È una sezione spe· 
c i ~le del giornale. che tiene n~ta di tutti 
ghagg1ornament1su1prezz.id1vend1ta 
Comunque Il prezzo d1 'listino' di Smurf 
versione lntellivision è di Lire 62COO. 
2) Anche in ques10 caso per il prezzo 
della base Coleco guarda la pagina del· 
l"Hardwa1enellasezKlflede "llMercato'. 
non capiamo perché tu voglia collegare 
simultaneamente il Coleco e l'lnty al tuo 
televtsore visto che per passare da una 
base all"allra è sufticien!e togliere e riin­
senre ~ cave11o del segnale Video Oel 
videogame, ad ogni modo poichè tutte 
eduelebas1hanno1cavett1elescatotet· 
te di commu1azione assolutamente iden· 
tiche, non dovrebbero esserci particolari 
problemi 



3) Niente d1 più semplice: è sufficiente 
chetufacc1aunversamentoutil1zzando 
llcontocorrentepostaleintestatoalla 
JacksondiMilanoalnumero1166203 in· 
dicando nel versamento 1 nume11 che ti 
1n1e1essano al prezzo d1 Lire 700Jcadau· 
00 
4) DI Asterrx (il noto g1000 dispornblle 
atlualmente per la base Atru1) non verra 
ma1fattaunavers10neper 1l tuolntyan· 
che se l'idea non sarebbe male. 
5) Del fantomahcotenrns nuova veisio­
ne, chiamalo Super Computer Tenrns, s1 
sapocoonulla;tuttoqueUochesappia· 
mo de11va dai. vari cataloghi c.he vengono 
d1sl!1bu111per1od1camentene1quahl1gura 
l'immagine di un campo da tennis posi· 
z1onatoverlfCalmenteconunaprospet11· 
vamoHos1m1leaquellodelCreativision 
o OeffAta11. prue ;>er_~ che 1n ques~a ver· 
S100e c1 sia la poss1bihta d1 giocare~ dop. 
piograz1ealsupporlodelcompuler 

INTY CONTRO ATARI 
Caro Vldeog10Chi 
IO SOl7() un vostro assiduo lettO!i. Quando 
mio cugino viene a trov~rmi litighiamo 
sempre ~che avendo 10 /'lnlel/evision 
lui mi cntica perchè dice che è m1g//Ofe 
il suo. videogiochi che è /'Alari. Adesso 
wre1 un suo pa1ere su questa elema 
nostra discussione che va avanti da d1· 
verSJmesi. 
Spetando che voi mi 1ispondiate al pii 
presto vi saluto. 

Paolo Cappuccio 

Dopo un perkldo in cui sembr.ava c~ 
l'eterna rivalità tra Alari e lntell1vision si 
fossecalmata,eccochealcunilettorici 
riscrivono chiedendoci nuovamente un 
nostro parere. A questo punto. sarebbe 
fin trOpPO facile 1ispondere Ila le due 
basi vince 11 Coleco; non sarebbe altro 
che un modo per sfuggire alla domanda. 
Come beo saprete non é da noi dare dei 
giudizicategorici1nquantolaprefeienza 
per una base o pe~ un'altra è sempre e 
~amen1e sog.gett1v~. Ognuno infatti ha 
ilsacrosanlod1rittod1sceglierelaconso· 
leche preferisceequestasuasceltasa· 
rà tanto Pù azzec_cata. quanto ma9gio~i 
saranooleo1ed1d1vert1men\ochenusc1· 
iàadavere.Ognunoinsommaavrasem-

ICLUB 
DI VIDEOGIOGHI 

Forza 1agazz1 e rlCOfdatev1 che 
l"AIVA affilia lutll i club composi! da 
almeno 5 persone' Scri~ete ed 
1sc11ve1e~1• 
ATARI & CBM 64 
Ballarat1Maur1z10-V1aOurazzo. 18 
-99185Roma 
CLUB ATARI 
Carl0Accard1 - Padova 
049/850232 
CLUB ATARI COMO 
Enrico Gallio - Via A Perego, 17 -
22100Como 
CLUB VIDEOGIOCHI l C. 
Paol0Bamston1 -Vie Trento e 
Trieste. 18-31100Treviso-
0422/45990 
CLUB VIDEOGIOCHI 
INTELLIVISION 
MarcelloGonzato-Cso 

~Tif~~;g·E~l~~r~~ 
PALLA" 
Via S1lv10Pel l1co. 20-10064 
P1nerolo(TQ) 
CLUB VIDEOGIOCHI 
Via d1 R1pol1. 52JA - F11enze 
c/o GIOCHIA.....,0 CON VALERIO 
CLUB VIDEOGIOCHI 
An1on10 Ciarlo - Via Bolognese 67 
-Firenze 
INTELIVISION CLUB 
Mau11z10 Guera0871/66747-
G1anluca Guerra087 t/67035-
Ch1et1 
L.1.V.C.A. 
Fab10Ross102/9957782-
Ga1bagnate 
VIDEOGIOCHI SUPER CLUB 
V1aMarcoPolo, 17-40131 

~~n~·~u~~LLIVISION 
Ferretti Daniele - Via M Vettore 
23- 00100 Ancona - 071/42009 
CLUB COLECOVISION 
Valei10 Vecchione - Via Tripoli. 124 
- Termo- lei 011/391598 
CLUB CBM 64 
Angelo Gentile - Via Roma, 46 -

72014 C1s!erruno (BR) 
VIC 20 CLUB 
Scuvoletto G1ambattts!a - Via Nino 
Barone 212 - 97015 Mod1ce (RG) 
- tel 0932/943359 (ore pasti) 
VIDEO-COLECO-GIOCHI CLUB 
Per 1scnvers1mv1ate llvos1ro 
mdmzzourntoallahstadelle 
car tucce 1n possesso Scrivete o 
telefonate a SilvioGiorg1s-V1aO 
Moreno, 39 - 12038 Sav1gl1ano 
(CN)- tel 0172/32245 
INTELLATARI VIDEOGAMES 
CLUB 
e/o Massimiliano Rossi - Via Ugo 
Bassi 15 - 63039 San Benedetto 
del Tronto- tel 0735/3610 
CLUB STREPITOSO 
c/o Francesca Bernard1 -Via 
Mart1nd1 Tarcento, 2-32043 
Cortina d'Ampezzo (BL) 
INTELLIVISION MASTERS CLUB 
-1.M.C. 
c/0Enz0Aless1 -Via IV Novembre 

~rEfil~sf~~aCtijeG~~~~ (PD) 
Via Ode11s1 da Gubbio. 91 00146 
RO\'IA · tel. 06/5565843 - Mauo 
Mar lino 
NEW CLUB per ATARI VCS 
c/oVaccarn Stefano-Via 
Pr1maticcio,86-20147Milano1el 
02/4153410 S1scamb1anocassette 

rr~0UA~~OFT 64 CLUB VIC 20 
Vie dell'Arcella, 4 -35132 Padova 
tel049/612329 

CERCO CLUB 
StelaooZan1-V1aS Stefano. 

l~~112~~:~c0MPRESI 
"Avete un CSM 64? Scnvetem1 e 
faremoam1c1z1a Barbara 
Carragna -Via Volta.3 - 15011 
Acqui (AL)lel 0144/50271" 

rrie, n~lla scelta d1 una con5<?1le, delle, 1 "-------------------' 
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FANTASCIENZA 
E VIDEOGIOCHI 

UN RACCONTO DI F AP 
Correva nelle tenebre, 11 sudo­
re salmastro gli appiccicava 1 

capelli, sbuffava come una 
vecchia vapooera all'uscita 
della stazlOlle. Il sangue pul· 
savanelletemp1e,ilviso,con· 
tra ttoinunringhiol.eroce,era 
1llum1nato dai bagh0f1 rossa· 
sin che scatu1ivano come 
sae11e dall'arma che stringe­
va nel pugno Il metallo untuo­
so al tallo, era freddo come 
la morte che sapeva generai e 
crudamente nei nel'TUCI 
Nem1e1• kcaleuò per un po' 
sul palato~ suono della paro­
la Si adagiò ansimando al 
muro, addossato all'ombra 
appena pnma dell'angolo ~el­
la strada. li suono amv6 all'1m· 
provv1so, un rumore di metal· 
lo arrug1nito appena dtetro la 
piega del muro 
L'uomo, dal fisico asciutto h· 
picodiunacertarazzad1lol· 
1atonmati,s1rarncchiòancor 
più distendendo~ braCCIO 8!· 
mate, ~dito contralto sul gril­
leUo anatomico. Con un utt~ 
mo. lamentevole cigolio ap. 
parve la sagoma tozza del 
suo avversario. È un modello 
vecchkl, pensò digrignando i 
denti. Sparò con calma, con 
la consapevolezza di essere 
momentaneamente celato ai 
sensori scanchi del robot ne­
mico Tir6convoluttél'll'ldlce, 
un solo tocco, leggero come 
11 tocco della morte nelle notti 
d'inverno L'automa s1 agitò 
per l'ultima volta, come una 
manooetta 1mpauita, pot si 
adagi6 sul pavimento. La pi· 
stolaunticc1a,\rasudavaan· 
coral'energiasprig1onata una 
frizione di secondo prima Il 

grilletto ritornò automatica· 
mente a postro, senza sca1t1 
In un lampo meditallvo s1 
chiese come un meccanismo 
cosi leggero, delicato, potes­
se distruggere con tanta me­
tod1caprecisione 
Finito pure questo 
S1r1alzò1ntuttalasuastatua· 
naaltezzaestiracchiòsilen· 
ziosamente1muscoh Ancol"a 
vent1pass1allaportapo1, fuori 
la hberta La pace momeota­
neamente creatas1 lu rotta cla 
un nuovo, sinistro rumore Pn· 
masiudìlosfarfallioacustico 
d1unamatenahzzaziooe, pl'O­
Pf10 nel corridoio accanto al 
suo, poi incominciarono i ton· 
li. llguemerononsenestupi 
Il nuovo pericolo faceva parte 
del gioco ed una sofaocchia· 
ta al suo cronometro lo av· 
verti d1 aver lasciato trascor­
rere troppo tempo. Come 1p­
ootizzato ascoltò immobile 1 
colp1r~. aVV1C1nars1 
sempl'e piu Tendendo 1 sensi 
gh sembrò quasi d1 sentire 
fuori dalla porta, ancora na­
scosta l'ultima curva, ilrespr­
rolanguidodellanotte .. Forse 
fUOf l c'era la luna, sorridente 
e piena e le stelle che veglia­
no da secoli sui furtivi a\11 de~ 
larazzaumana.Dovevascuo­
!ersil Non poteva fallire pro­
prio adesso, cosi vicmo alla 
suameta.Giròuncursorena­
scosto sotto la cootura ed• 
sistemaausiliaoodi sostenta· 
mento entrò, pulsando, 1n hm· 
ZIOOe. Il sangue, arricch1tod1 
xonoss1geno, arrivò in ogni 
capillare del suo corpo 

fine t• partt 
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ottime raglOl"li per pr~fenrla ad un'al!ra. 
lnquestosensoc1ectiamochesia1nut1le 
da parte nostra dare una preferenza per 
unadeterm1nataconsolleancheperchè 
il nostro giud!z10 po1reb~ essere sem· 
pre susceUibile d1 qualS1as1 PfOVa con­
traria. 
Siamo convinti che tu e IUttt 1 leltori Siate 
abbastanza mafun per esp1"1mere a r~­
gion veduta una op1mone e che ~ compe­
to di VIDEOGIOCHI é quelo di dare delle 
informazioni nel miglior modo possibile· 
not vi forniamo del '1all1" e VOI traetene 

~s~~~:~~~En~n~~~u~!~~1~~~~: 
trastanocon levos1re. 
Certo, il VCS 2tìlXl é una consolle indovi­
nata .• sopra.llu!IO perché ha avuto il ~ri­
to d1 dare Il wi alla nuova generazione 
di videcigioch1; ha l'indubbio vanta119io 
di un uso semplice e immediato e d1 di­
sporre cli una quantrtà di giochi superior~ 
atutliglialtnS1stem. D'altrapartepero 
l'lntellevision ha U p!'eglO di possedere 
det giochi spesso e volentieri uruci nel 
loro genere supportah inoltre da una 
maggioreacc.uratezza grafica. ~ricerca· 

:~z~~nn:1~~1~~~a n~~e~~~: ~~Il~~: 
perklre ma solo diversa: l'lntellevi~ion é 
un ottimo Pfodo11o che ha avuto 11 suc­
cesso che meritava grazie soprattutto al 
fatto di aver saputo sfruttare adeguata­
mente ~ momento di staSI passato clal­
l'Atari, la quale_per un certo~hB: 
vissuto di 'rendita". La consolle e t giochi 
non erano pni al passo con il continuo 
evolversidelsettoreanchesemoltohan­
no fatto l'lmagic e l'Act1vis100 per la 00:~ 
Alari. Owiamente questo periodo è f1n1-
to e og_gi l'A1ari è ritornata nel m_ondo dei 
videogiochi con consolles aggiornate e 

g:; =:: qv~~i una risposta a ~ue-
sta eterna lotta oon es1ste; sta a V01 tro­
varia e regolandovi di conseguenza. 

f:.~IlUv:r.TJI 
SpeUabile redaztone _d1 V.G. '!"go roc­
cas1one per fa!V! 1 miei comp/1men/1 per 
la vostra rivista. Volevo, perd, anche sa­
pere alcune cose. 
l} L'ActivisionfartilaverstoneMalleldel 
Videogioco Oechallon? Quando? 
2) Il videoglOCO Parker Popeye (per Mal· 



M PROGRAMMI PER ZX11 
e ZXllO CON NUOVA ROM 
+ HARDWARE 
Comealfuttaretuttele 
ca~cltàdegllZXe. 
ed<liri!!ura,moltip!lcarle 
144 peg. L. 12.000 
Cod. 5200 

PROGRAMMI 
OIMATEMATICA 
E STATISTICA 
Comeecquistareleloglca 
neeessarlaatl•olverecon 
me1odo.senzaperdi tedl 
tempo,lproblemlconll 
calcolatore 
228pag. L.11.000 
Cod. 5520 

SINFONIA PER UN 
COMPUTER VIC 20 
lmpararediv11rteodo91•1• 
prerogati'iadlques1olibro: 
prlmaglocateepoidate 
un'ocd'liataallittatidei 
programmi 
122~~ L.10.000 
Cod. 5130 

75 PROGRAMMI IN BASIC 
PER IL VOSTRO 
COMPUTER 
f>l'ogrammisperlmenta1/e 
pr0<1tidausare, oppureda 
rielaborare, ampliare, 
modilicare, essemblare 
196pag. L. 12.000 
Cod. 5510 

77PROGRAMMI 
PER SPECTRUM 
DallaGra!icaaHa Business 
Grafica,da llamu•lcaalle 
animazioni, dai giochi 
ell'Elettronica ... tunele 
posaibllitàoffenedallo 
Spectrum 
150pag. L. 11.000 
Cod. 555A 

Libri firmati JACKSON 

La Biblioteca che fa testo 

~~~1~1v~~RH6 ~:g~~ 1 i - - C'EoOLA 0'1 COM'M1s'SioNE UaA'M.1:;' - -
llmodopiùdi'l9f1entedi 
a.,..;cinaraialcomputer. 
Una trentina di giochi perii 
vostroVIC20 
108~g. L l.OOO 
Cod. 5570 

PROGRAMMI UTILI 
PER IBM PC 
Oltre65programml 
ampiamente collaudati e 
pronti per f uso perii 
PersonalComputerlBM 
176pag. L15.000 
Cod. S"D 
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te/) è fedele alla versione da bar? tam· 
valo lfl Italia? Qual'è ti suo p1ezzo? 

Andrea Ciucci, Cascina (PI) 

Ti ringraziamo rnnanz1tutto per • compii· 
mentichefa1anoieallanostranvistae 
passiamo dunque alle domande A pro· 
posito della versione Matte! del Deca· 
thlon é bene spiegare alcune cosette 
Come certamente saprai la s1tuazK>ne 
Maltef, per quanto nguarda 11 settore vi 
deog10Ch1, non é certo allegra ormai la 
tua consotle é fuori produzione eia un bel 
pezzo, anche se rimaneun"ott1macon· 
solle_ con giochi come .·s 17 Bomber', 
Calc10,Tenrns ecc.urnc1nel lorogenere 
Vista la situazione è chiaro che alcune 
ditte produttrici di software {Activ1s1on, 
lmagic)hannocon:unctatoa preoccupar· 
s1 ea1ndmzzare li loro 1nle1esse verso 
settori di hardware pili redd1tm (compu 
ter e aure consolle) a scapito del tuo lnty 
lnta1t1 l'Act1v1s1on non ha prodot1olave1· 
s1one lntelhv1sion del Decathlon. Ma por 
provaaipollzzareperun.at11mochees1· 
sta questa versione per 11 tuo lnty te lo 
1mmagrni far correre !"atleta utilizzando il 
dJscod1rezt00ale? 
Una soluzione potrebbe essere quella d1 
t1ovare 1n Italia~ S1stem Changer grazie 
alqualepotrest1ulihzzaretu1telecarluc· 
ce per la base Alari sul tuo ln1ellivis1on; 
purtroppo però non è d1spornb1le 1n Italia 
e crediamo che non lo sarà mai 
Per quanto riguarda invece Popeye per 
lntelli\.'iS100bisognach1amechecosa1n· 
tendi per fedele. Ceftamente la versione 
home non é identica a q~lla coin-op an­
che se sooo presenti gli stessi schermi 
forse meno curati graficamente ma co· 
munqued1ott1mafattura.G1àdadiverso 
tempo è disponibile nei negozi specializ· 
zat1 e con un po' d1 attenzione dovresti 
11usc1rea trovarla 

A domanda 
risponde 

Perche l'lnteflivision diventa caldo 
dopo poco tempo che è stato acce­
so? 
Il motrvo é semplice. mentre l'Atan o il 
ColecovtslOfl dispongono d1 un tsaslor­
ma!ore esterno. il tuo lnty possiede un 
trasformatore montato a!l'rnterno della 
~ynsol' che è molto sens1b1lp perché , 1 
,1a uo ~ GcJu 1 J r1~ ,JJ 

reagisce anche alla tempera1ura ester 
na Avrai notato che 1n inverno questo 
problema è quasi 1nes1slente. mentre 
d"es1ate oppure 1n luoghi ch1us1 e nscal· 
dah 11 pi'Oblema nsul!a pui evidente In 
ogni caso non c'è assolutamen1e da 
preoccuparsi anche perché la tempera· 
tura del trasformatore dopo un po' s1 sta· 
bil1zza Per precauzK>neprovaamettere 
vicino al lato sm1stro rn alto {dove è mon· 
!ato1ltrasformat0fe) unpiccolovenllla 
tore oppure meglio ancora un Phon ad 
aria fredda e 11 aceo1geta1 che la sua 
tempera!u1a s1 abbasserà notevolmen· 
te 

Ouafi sono i titoli Atari-Soft per In te lii· 
vision? 
Attualmen1epuoitrovare1seguent1g11> 
chi Otg-Dug, Pac-man, Oefender e Cen· 
tipede Non sappiamo però se sono fac1I 
mented1spornbd11ntu1telec111à1tal1ane 

Esistera mai Zsxxon in versione Ata· 
ri? 
Crediamo proprio di no Se avete notato 
lo stesso Zaxxon m versione lnty, pur 
rimanendo un 01t1mo gioco spaziale, per· 
de molto dell"effello tnd1mens1onale e 
qu1nd1 .un"eveotuale t1asposmone per 

~~~~ 1 a~~;~~~~~o~s~:a~:~ ~~· 
munquecisonodegl1ott1m1g1och1spa· 
z1ali per 11 !uo VCS, non dovrebbe essere 
d1fhcilecosì "rinucia1eaZaxxon· 

Cos 't!l'Activator? 
l "Act1vator é un apparecchio che con­
sente di po1erg1oca1econo1tocartucce 
(oVVJamen!e non contemporaneamente) 
senzadovercontrnuafl']ente!ogherlee 
insemlenellaconsolle.Esuffic1en1ecol· 
legarel"Activatorallaconsolleeinseme 
le8car1ucce perscegherequalecartuc· 
eia giocare basta pi'emere uno degh otto 
relatrvi 1as11 nume1at1 

Esistono le versioni da casa di 
SCRAMBLE, EXCITING SOCCER e 
PENGO per l'lnteflivision, /'Atari o Il 
Colecovision? 
E!)jstesololavers1onedi PengoperAta· 

" 
Perchè nelle pagine del Mercato non 
figurano POPEYE, TUTANK-HAM, O 
BERT, LAOY BUG, ZAXXON per l'ln­
tellivision e ci sono i nuovi giochi del-

la Matte/ che non sono usciti ancora 
in Italia? 
Perché non esistendo un importatore 
Parke!' ulflc1ale. abbiamo d11hcol1à a re· 
peme 1111011ed 1 preZZI, mentre 1 nuovi 
g1och1Matteldovrebberoesserene1ne· 
goz1quando leggera1quester1ghe 

La cartuccia lmagic Wing-Ware solo 
per il C.B.S. Colecovision oppure an­
che per altri sistemi? 
La cartuccia Wmg War doveva secondo 
un catalogo d1 alcuni mesi fa essere d1-
sponrbile anche nella versione ln1elhv1· 
sion. Viste però come sono andate le 
cose alla mat1el, cred1amoorma1che la 
sua uscita sia molto poco probabile 

Leggendo le pagine del "mercato" su 
Videogiochi ho rilevato che esistono 
oltre si Soccer e Tennis Matte/ di L 
59.000 ciascuna altre due cassette 
chiamate "Super Computer Soccer e 
Tennis" di L. 79.000. Ouali sono le 
differenze fra le prime e le secon­
de? 
A proposito delle 'fantomatiche" cartuc­
ce del calc10 e del tennis nena verslOfle 
Super Computer possiamo solo dnt1 che 
il Supei Compu1e1. Soccer nspelto alla 
versK>ne precedente contiene ben due 
d1fferentig1och11lpmryoèuna normale 
parti1ad1calc1oconfalh,pun1z1on1eaz10· 
rnprogrammabiheilsecondoéunagara 
d1calc1d1r1goncool'rnterventodelcom· 
puter Il Super Computer Tennis permet· 
te d1 giocare anche 1n doppio con 11 cam· 
po, questa volta, 1n pi'OSpell1va verbca­
le 

Arriveranno In Italia le cartucce di 
guida Enduro (Activision), Po/e posi­
tion (Atari·soft), turbo (Co/eco) adat­
tabili al sistems lntellivision? 
L"un1ca cartuccia fra le 3 d1spoml]le per 
11 tuo lnty è, per ora, 11 gioco Turbo, OVVta· 
mente senza Il ramoso volante. ma come 
sempre avvincente e 1nte1essan1e 

Che tipo di accessorio è il Wico­
Keypsd per lntellivision? 
Il W1co Keypad per lntell1v1s1on non è al· 
!ro che un comando a mano a tastiera 
praticamente iden11co a quello solito con 
la differenza che al posto del disco dire­
zionale, viene u11hzzato un ioyst1ck lungo 
e aftusolato pruUosto preciso e ullle per 
ig1och1d1labmntoed1nsahta 
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~r READY 
~D'OCCHIO IUL MONDO Dli VIDIOGIOCHI 

UNA 
TAVOLOZZA 

ANCHE 
PER 

SUONARE 
Nello scorso numero d1 Vi· 
deoGiochi, all'in1erno dello 
speciale natalizio, vi abbiamo 
presentatolaPawerPaddella 
Chalkboard, unalavagnagra· 
fica sens1btle al tocco Basta 
1nfatt11occareconund1to 
questa specie d1 tavole1ta 
grar1Caperché114400m1e10-
interrul!Of1 posti sotto la pelli· 
cola protettwa della superfi· 
cie. trasme11ano 1 comandi al 
computer 
Ve ne avevamo parlato a pro­
posito del sol!ware grafico 
che ha disponibile 111 catalo­
go Ora presentiamo invece 
gh alln programmi che corre· 
dano quesla parhcolare pen­
fenca, lega!1 tra loro da un co­
mune 1n1ento educa11vo 
MICROMAESTRO È un pro­
gramma che permette d1 m· 
segnarelamus1Caconlacilità 
a chi dt mustea non ne sa 
niente. t possibile fare s1ngo· 
lenoteeaccord1attraversola 
tast1eraadueottavedisegna­
tasullamascherina, d1corre­
do del programma, da appli· 
care alla superficie della 1a· 
vagna" leno1e egh accordi 
vengonopo1v1suaJ1zzal1suun 
pentagramma che appare sul 
video 
BEAR JAM t un programma ct111nvece g1ci lo pratica I gicr 
che permette di msegna1e a cator1 (fino a un massimo di 
bambini m eta prescolare 4) possono disegnare un 
concetti astraiti quali s1militu- campo con il numero di bu-
dine, diversi lei , uguaglianza Il che volute e la d1fficoltci più 
programma procede per do· congeniale Tulle re opzioni 
manda e nsl)O$ta sul tipo d1 mazza le angola 
LEO'S LINK t un program- ZIOOI e I effetto da 1mprnnere 

- ~che11nsegnailgolloal1ena, ai colJ?l.
1 

gt1 ostacoli naturali 
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del teneno sono presenh nel 

l~1c MASTER t un pro· 
g1amma d1 logica per più gio­
ca ton Anche ou1 la maschen­
na nporta i simboli necessari 
alg10CO 
Tutti t prog1ammt che com­
pongono ~ catalogo della bi· 

btioteca Leonardo (è questo 
infatti 11 nome di questa serie 
d1 programmi educal1vi della 
Chakboatd) sooo d1stributli m 
Italia dalla società Arcona d1 
Milano I prew del Software 
vanaoo da un mm1mo di 
100COO a un massimo di 
195COO lne 



ELITE 
ALL'ASTA 
Un not1z1a 1nteressan1e pub- posto nella classifica d1 
blica1a dal se111manale 1ngle· PCN 
se Persona! Computer News La Acornsoft ha espresso sor· 
(PCNJgettaunpo'di!ucesul· presa per quest'asta, affer-
ledinam1chechestannod1e· mando che aveva con i due 
tro la cessione commerciale programmatori un accordo 
didir1ttid1g1och1eprogrammi standard 
di successo per gli home Secondo la Mar1acq Micro 
computer una clausola nel contratto 
Il settimanale riporta che una concedeva a Beli e Braben d 
società inglese, la Mar}3cq diritto dì 'sviluppare e com 
M1Cro, rappresenterà i due merc1alizza1e" vers10111 per al· 
crea1oridi Ehte,lanBelleDa· tre macchine 
vid Braben, nell'asta che si Questo significa anche che 
terrà a Londra per vendere i saranno possibili e probabili 
d1rit11 del gioco (di cui abbia- versioni per il 6502, cioè il 
mo parlato in Anteprima Ga- Commodore 64 e I' Alari, ben-
mes del mese scorso) relahv1 ché l'asta sia incentrala 
al m1CroprocesSOfe ZOO esclusivamente sul micropro-
C.O s1gmfica che potrebbero cessare 280. 
essere prodotte versioni per In particolare i dint11 per il 
lo Spectrum e per i computer 6502 s1gmficano una maniera 
MSX d"oro poichè una versione per 
L'asta dovrebbe essere, se- il64potrebbegenerareunvo-
condo PCN, una lolla all 'ulh· lume di vendite encxme Sem-
mo sangue poche i diritti di Pfe che, scrive PCN, si faccia 
Elite sono richiestissimi, visto 1n freUa· aUnment1 qualcuno 
che 1n poche sellìmane 11 gio- copierei l'idea e la slrul1ura 
e.o, umco tra quelli ~patibili del gioco per apl)foli11are de! 
con 11 ~BC, é arrivato al 3° suosucyesso 

;(elfo" GcJu JJIJ~,JJ 

UNA TASTIERA 
MUSICALE 

PER IL COMMODORE 
SID 658 I è 11 nome del chip 
chegest1scelasmtehzzaz10-
ne del suono nel Commodore 
64 Ma ilpoveroSID, anz1piU 
chelu1ilpoveromus1c1stache 
s1sforzavadifar fintachela 
tastiera altanumenca fosse 
unabellatas11eraa20ottave, 
racevanonsoquantalallcaa 
cavai fuon 1 suomda!lamac­
ch1na 
Una mdus1na 1tahanad1 stru­
mentlelettromc1 hacosi pen­
satod1ven1re 1ncontro a tutt1 
i nuovi Chopin, realizzando il 
"Mus1c 84" la Pf1ma tastiera 
musicale compat1bde con 11 
CBM64 
Dispone d1 qua11ro ot1ave 
complete (49 tas11 da DO a 
DO)éfornitad1uninterfacc1a 
e del software necessario al 

lunzlQl'lamenlo, d1spomblle 
s1asud1scochesucassella 
llsoflèhstab1leemod1ficab1le 
lasciando il sistema aperto 
agli interventi del program· 
ma tor e 
lls1stemapuòessereut1hzza­
to come un s1n1et1zzatore 
inonofoo1co a tre osc1llaton, 
con due oscillatoli che gene· 
rano Il suono e il terzo per 
creareeffettiditremoloev1· 
brato (programma Mono 64) 
Il sistema può anche essere 
usato m polifoma, permetteii· 
dod1suonarefinoatrenote 
diverse contemporaneamen­
te (programma Poh 64) 
Perquelchenguardail prez­
zoèmfer1orealle1recentom1· 
lal1re 



ANTEPRIMA GAMES: 
PYJAMARAMA 

L'Anteprima Games di que· dovete aggirarvi nelle stanze 
sto mese è un gioco che sta della casa smisuratamente 
facendo impazzire tutti i vi· grande e collezionare gli og· 
deogiocatori inglesi. C'è chi, getti necessari a trovare la 
addirittura, paria di nuovo sveglia. Alle volte dovete tro-
pac·man e già produce tutto vare prima uno oggetto per 
il merchandising di supporto: poterne conseguire un altro 
magliette, pupazzetti, adesi- Non solo tutto é cresciuto a 
vi. ecc dismisura-osietevoichevi 
Si chiama PIJAMARAMA ed è siete rimpiccioliti? - ma ari-
prodotto dalla Micro-Gen per che il numero delle stanze di 
lo Spectrum questa lussuosa abitazione è 
Gli incubisisasonotremendi enorme e in ogni dove si na· 
Sieti chiusi in una casa in cui scendono pericolose forbici 
tutto ha acquisito dimensioni checalanodalsoffittosforbi-
gigantesche: dovete alzarvi ciandopazzamenteepolliar· 
perandarealavoraremanon rostominacciosi. 
riuscite a svegliarvi In al to allo schermo c'è un 
Il protagonista del gioco è bicchiere di latte che rappre· 
Wally Week - un personag· senta la vostra e.nergia -.1~ 
gio ca10 a molti giochi della sapevatevo1che1fantasm1s1 
Micro Gen - e questa vol ta nutrono di latte? 
dorme un sonno profondo di· E per tenere sempre pieno il 
sturbato da incubi terribili. Il bicchiere dovete raccogliere 
vostro compito, come spirito viaviailcibocheil sogno di· 
del 'bell'addormentato' è di sponequae la perla casa 
svegliarlo in tempo. Per far La rivista inglese Computer & 
ciòdovetetrovarelasuasve· Video Games definisce Puja-

. ~~a;!1fa ~igliore tradizkl- ~:~~~h~ ~n~v~~~r~r ~;~: 
p~ degli advent~ dinamici , mane,~F! non mesi 
~ 2 if o " sii::JJ IJJrJ:;J,JJ 

NOVITÀ ACTIVISION 
Arriva anche in Italia GHO· 
STBUSTERS il, gioco Activi· 
s1on ispirato ali omonimo fi lm, 
da un mese nelle sale cine· 
matogralicheitaliane 
Il gioco porla la firma niente· 
popod1meno che d1 Oavid 
Craneevi trasporlanellaten· 
tacciare metropoli newyorke· 
se alla caccia d1 fantasmi, 
equipaggiaticontuttociòche 
è utile a un moderno caccia 
toredi ... spiri li. 
lamusicaoriginaledel filmvi 
accompagna ne~l ' 1mpr_esa, 
scandendo con brio 11 ritmo 
del9ioco 

~~,~~ie~~~it~~~;Ngli s~X'. 
DOW e TRACER SANCTION; 

due adventuregamegrafico 
testuali. 
laprimaèlaricercadellavo· 
stra identi1<l sconosciuta Vi 
svegliate in una sp1agg1a de~ 
sertaenonncordalepiùch1 
siete: nebbianelpassatoe 
nebbia nel futuro. Riuscite a 
far brillare il sole? 
Nel secon_do gi?Co,_The Tra· 
cer Sancllon, siete invece al 
centrodiintrighiinterplaneta· 
ri allacacciadi Winguntemi· 
bile criminale. Avete una fa. 
madasalvaguardare:nonpo. 
1etepermettervi dinonarnva· 
realterminedellam1ssione. 
Entrambii giochisonodistri· 
buiti inltaliadallaMIWATra· 
dingdi Milano. 

MARATONA AL COMPUTER 
Le maratone, cioè i record di 
durata, stanno ora conqui· 
stando anche i computeristi, 
quantomeno quelli inglesi 
Paddy Beli, 17 anni, e Sean 
Sullivan, 18anni,duegiovani 
di Bridlington hanno stabilito 
incoppiaunrecorddiperma· 
nenzaalletast1ered1p1ùcom· 
pu1er che, fino a prova con· 
traria, può considerarsi men· 
di aie 
Paddy e Sean hanno giocato 
per 50 ore consecutive ai co­
mandi di uno ZX81 , un Com· 
modore 64, un Drago~. un 
BBC e un Vie 20 per a1uta1e 
una organi~zazklne ben~fica 
dellaloroc1tt<laraccogherei 
fondiperaprireuncentrogio· 
vanirE! 
Paddy ha giocato dalle 8 di 

mattinalinoalleduedipome· 
riggio del giorno dopo, cioè 
per trenta ore, mentre Sean 
hagiocatolerestanti 20ore, 
dalle due del pomeriggio alle 
10dimattinadelgiornosuc· 
cess1vo 
Benché il Guinness Book o! 
Recordsnoncontemplilaca· 
tegoriadimaratona pergio· 
calori di computer·giochi, il 
tentativoèstatocondottose· 
guendo ~utti i canoni previsti 
dallaGu1nness. 
Per ogni ora di gioco erano 
concessi cinque minuti di SO· 
staepertuttaladuratadel 
record due controllori hanno 
seguito i due.ragazzicrono· 
metrando meticolosamente i 
cinque minuti delle soste 



EUREKA! UN PREMIO DI 25.000 STERLINE 
Fino a che qualcuno qua in corso (favoloso nel premio) 
ltaJia non organizzerà concor- che mette m palio ben 25.CXXl 
si conpremicosìsostanzios1, sterline,ovverooltre50milio-
continueremo a informarvi d1 nidilire,achiriusc1ràansol-
quellicheavvengonoall'este· vere per primo l'advenlure 
ro, anche se può succedere game Eurekal, owero le cin· 
che non siano ammessi con- que avventure che cost1tui· 
correnti non residenti nel pae· scono 11 gioco. 
se in cui è stato la/lClato 11 Leavventure,cheviporteran 
concorso, m questo caso l'ln- no dalla pre1s1ona alla Roma 
ghillerra. di Nerone, dall'lnghillerra di 
Ma andiamo con ordme La Re Arlù a!la Seconda Guerra 
società di sottware inglese Mondiale e a1 tempi nostri con 
Oomark, un nuovo nome nel· un avventura d1 spionaggt0 
l'affollato panorama mglese, alla 007 si esauriscono s1ngo-
Pt lanq1ato un fil'iO!oso con· • larmef')lf ma sono 1:1110 stesso 
J\ ~J[CJ" G '.:.JI I llfl:;j.JJ 

tempo collegate fra di loro 
Compatibili con 11CB64 e lo 
Spectrum, le awenture sono 
in •tempo reale", quindi biso· 
g.na_oltr~ che trovare le solu· 
zt0n1ensolvereglienigm1,la· 
re le cose in fretta, o meglio 
al momento giusto 
Per vincere le 25.000sterfine 
(sempre che come italiani sia 
possibile, 111formatevi diretta· 
mente al seguente md1nzzo 
eureka!', Freeposl, 
Dept.400, Mount Farm, Milton 
Keynes, MKI IHQ) non basta 
perònsolverel'avventurama 

bisogna t1ova1e un numero 
telefonico segreto e poi chia· 
ma rio 
Pernonfarefavonanessuno 
la Domark ha distribuito il gK>­
co, a livello mo!"ldiale, ~31 ot· 
tobre(losappiamo, sono gi8 
passati due mesi, ma abbia· 
mo pubòhca.to la notizia ap­
pena possibile) e ha dato un 
termine di 15 mesi per ~ con­
CO<SO 
Forzaallorac'éancoratempo 
per diventare riccM 

29 



UN LIBRO 
TRIDIMENSIONALE 

SUI COMPUTER 
In inglese si dK:ono "pop-up 
books", liberamente tradotto 
s1 pot1ebberochiamare "libri 
chesaltansu" 
Èpiùdiffic1lesp1egarecosa 
s1anochecap1rlounavolta 
chehs1évist1.Guarda1equm­
d1 la foto e poi con11nuate a 
leggere 
H libro m questione si 1nlltola 
'1nslde !he Persona! Compu­
ter" e ha un sottot1tolo che 
spiegaallCOl'piUch1aramen1e 
d1 cosa si tratta· un'1ntrodu­
zrone 111us1ra m t1e d1me11sio-

"' Infatti aprendo il libro s1 mate· 
nahzzaooivanelement1d1un 
computer lastiera e monitor 
m1Croprocessore, disk dnve 
stampante, ecc 
llhbros1apreconunamtrodu· 
Z10ne generale sui computer, 
input, output, CPU, software, 
ecc., accompagnata da un 
modellino tnd1mens1onale di 
uncompu1erconmonitor, 1a· 
stiera, e due disk dnve, uno 
dei quali "funzionante", cioè 
condisco inserito 
ll'secondocapitolo"presenta 
unmodellinodi una1astierae 
tratta es1esamente l'argo­
mentoinput,quindiilsistema 
b1narKl, 1lcod1ceASCll,1blte 
bytes, ecc 
Nel terzo capitolo s1 parla di 
chip~ . li modellino raffi9.ura un 
c1rcu1to stampato e 11 testo 
parla di RAM; ROM e Bus. 
Il capitolo successivo è dedi­
cato alla memoria esterna. Un 
modemno di disk dnve apnbi­
le (anch'esso con disco all"ìn-

comefunz1onaecomeè fatto 
un dischetto Il successivo 
capitolo tratta del monitor, 
dei pixel e del tubo a raggi 
catod1c1con una spie9azione 
s1mpat1cad1comele 1mmag1· 
rn vengono 'scntte• sul vi· 
deo 
L'ultimo capitolo parla infine 
delle stampanti Un modellino 
d1stampante,contantodiru· 
mo1e campeggia 1n mezzo al· 
la pagina 
Insomma, non è un hbl"o per 
1n121at1, ma se vi manca l'idea 
per un 1egalo questo 1ns1de 
the Persooal Compu1er· po­
t1ebbe fare al caso vost10. R1· 
ceverlolaràp1acereach1un­
que e poi la OOV1tà del ·po~ 
up"ècosis1mpabcachevelo 
potreste au10<egalare per il 
gustodiaverloincasaefarlo 
vedere agli amici. 
Vistocheillibrononè, attual· 
mente, importato in Italia, 
l'unico modo per ottenerlo è 
richiederlotram1teunalibreria 
special1zzata1nlibri esteri 
"lns1de the Persona! Compu· 
ter" è edito dalla Abbeville 
Press, lnc. 505 Park Avenue, 
New York, N.Y. 10022. 
L'autore è .s~aron Gallagher 
e1modelhn1d1car1asonosta· 
ti realizzati da Van der Meer 
PaperDesign. 

_ terno)illust1a il funzlOf\élmen· 
todel';inveeil~ospiega, , 1 
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SULLA SIERRA ... 
Con il cambio del nome (da 
Sierra On·l1ne al pni corto 
Sierra) la società cahf0<n1ana 
haanchepresentatounase· 
ne d1 hlol1 nuovi d1 lutto n· 
spetto 
Oltre a van programmi d1 u11h· 
ty ha presentato ac·s Grog's 
Revenge il seguito delle av· 
venture del famoso perso· 
naggKld1 Hart 

Sullo stesso stile d1 BC's 
Ouest lor the Tires questa 
voUa 11 srmpahco cavernicolo 
deve salire 1n cima a una 
montagna collez100ando pun· 
hlungolastrada.LaSierraha 
ancheannunc1atolapross1· 
mausc1tad1 unasenedigKl 
chi educa11onaJ: di quelli del 
tipo "gioca a1 dadi che cosi 
1mparilamatemat1ca'l 

ZAP · L'ASCESA 
E LA CADUTA 
DELL'ATARI 

È uscito da poco negli Sta11 
Urntiill1broZap!·TheRiseand 
FallofAtari diScott Cohen. Il 
libroracconta lastoriadella 
famosa società di Bushnell 
dai sOO umili inizi lino ai p!U 
recenti momenhd1cns1 
È unlibroentus1asman1eche 
con le sue st0<ie di chip Sih· 
con Valley e probabilmente 
!erràsveglKlper l'1nle1anotte 
più di un leltOl'e amencano 
Il racconto parte dall'1niz10 del 
boom della valle del Siticlo, e 
segue le tappe della socie1à 
che, da un valore d1 500dolla· 
n, passa 111 pochi anni a un 
fatturatodimilionididotlan 

L'autore si sofferma anche 
sullepersonechehannocon 
tribu1 toasvilupparel'Atarinel 
corsodegl i a~n.i : manager,di· 
ngent1, pubblic1tar1, ecc. 
Purtroppo deve essere anco­
ra scr1ttounodeicapitoli ~U 
interessanti quello della nuo­
va geshone di Jack Tram~ 
1n1z1ata nello scocso mese dt 
giugno 
Vedremo se Cohen se la sen· 
11ra d1scr1vere la continuazio-

"' n libro è edito dalla Mc Graw 
Hill Book Co 1221 Avenues 
of Amencas, New Y0<k, 
NY\0020 



BURRO DI ARACHIDI 
NEL COMPUTER 

La CBS Sottware 1n collabora· 
zooecooilCh1ldren'sTelevi· 
s1011Workshop-unode1p1ù 
imporlanhgrupptd1produz10-
ne telev1s1va nel mondo del 
l)fogramm1 didattici e educa· 
IM per bambini - hanno svi· 
luppato un pmgramma 1n cui 
ibambini,tralapreparazt00e 
di un sandwich di "peanul 
batter" (burro di arachidi) e 
l'altro s1 scambiano info1ma· 

zioni tra loro per raggiungere 
1r1s1eme la soluzione del gio­
co 
Il gt0e0 prepara 1 bambini a 
lavOl'are congiuntamente per 
la risoluzione d1 un problema 
comune 
Il programmad1spornbilenel· 
leversiorncartucc1aecasset· 
ta, e per meglio invogliare i 
piU piccoli si presenta come 
un tip1cogiocodi az1one 

PER I PIÙ PICCOLI 
Non vi siete mai 1ntenentJ a 
guardare un bambmettoche 
in punta di piedi con Il collo 
allungato per riuscire a vede· 
re una nga1npiùd1 schermo 
gi~a con entu~1asmo a un 
com-opoaunfl1pper? 
Personalmente Si, em1diver­
teanchemol1oguardarli gio­
care così 
Forse per6 loro sarebbero più 

cootenll se fosseros1stemat1 
megho 
Guardate come 1n una sala 
g1och1amencanahanno11sot 
to il problema dei palchetti 
appositamente costru1t1 che 
s1 appoggiano davanll alla 
macchina e funzionano da 
"seggiola su cui mettersi in 

"""'" 

IL RITORNO DELLO JEDI 
È UN ARCADE 

Dopo Il successo d1 Star 
Wars, l'Atari arcade (ancora 
d1 propneta della Warner 
Commumcatl0r1S) ha pensato 
bene dJ concedere ~ bis 
eteando un nuovo videoglOCO 
da bar 1sp11a10 alla trilogia di 
Guerre Stellari 
h lltolo, e 11 lema, del nuovo 
gioco é questa volta tratto 
dall'ultimo film della serie, Il 
ritorno dell0Jed1 
llg1oco1iproponeconuna 
graflcade1ta9l1at1ss1maleav 
venturedelfllmene1panrndi 
Luke Skywalker, Chewbacca 
eLandoCalnss1an{il!rad1tore 
poi nconvert1to atla causa 
am1COHanSolo) 
Come Luke Skywalker dovete 

guidarel'astronave finoal vil· 
!aggio degli Ewok su Endor: 
come Chewbacca maoovrate 
·uno Scout WaJker verso il 
bunker di cootrollo e, infine, 
come Lando Calnss1an s1a1e 
ai comandi del M1llenn1Ufl'l 
Falcon nell 'attacco alla Death 
Star 
Come g1a nel primo gioco an· 
che qui vi sooo musìca e ef­
fetti vocali s1ntetizza11 dal 
fi lm. 
llgiocohaot1olivelli diditti­
colt8eunacarattensticade· 
nominata "Spht Wave·. che 
permette di alternare l'azione 
di gioco Ira 11 pianeta Endor e 
lo spazio 

EX-IMAGINE PER QL 
Sembra esserci vita dopo la 
morte nel mondodegl1 home 
computervistocheungioco 
delladefuntalmagine(aveva­
mo dato notizia della sua 
chiusura qualche numero fa) 
énsortoclallecenen 
S1 tratta di Bandersnatch, il 
"megagame· che lu l'ull!ma 
creazt0ne della SOC1el8 d1 Li· 
verpool, ~ quale é stato adat· 
lato per Il Ol e dovrebbe ap­
panre 1n commercio sotto 11 

marchioS1ncla1r 
Lepersonechestannodietro 
questorevivalsonoidueex­
d1rettondellalmagine, Oav1d 
Lawason e lan Hethering1on. 
lduehanooacquislato idirilli 

del g1ocodalhquidatoredel l ~ 
lmagme e l'hanno successi­
vamente venduto alla Sin· 
cla1r 
Quando l' lmagme chiuse. il 
gioco era p<onto all '80% per 
cuidovraesserecompletato. 
Bandersnatches1steva1nver· 
sione prototipo sul s1s1ema d1 
sviluppo Sage, ma usando il 

~ ~1~ilem~o~~:~:: 
68008 del OL, l'adattamento 
noo dovrebbe risul tare com­
plicato 
Ciònonostantenonsihanoti· 
ziadella datadicommercia­
tizzazione né del prezzo del 
gioco. 



IL SOFTWARE MSX 
COSTA CARO 
Le prime 1mpo1taz1001 d1 sof­
tware MSX sul mercato IOQle· 
sehanooriservatounaspia· 
cevolesorpresa· l'elevatoro 
sto dei. pr~ramm1 
Lasocietàm.glese MK:roPer· 
hiepralsche1mportasoltware 
MSXdalGiapponehastabili· 
tounprezzod118,95sterl1ne, 
ovvero circa 4J.44 mila lire, 
contro un prezzo medio che 
vadalle 10alle15sterline. 
La spiegazfone di questo 
prezzo,datadaunportavoce 
della società importatrice, è 
che ·sono cartucce da 64K" 

BARZELLETTE 
AL COMPUTER 

Se non sono pazzi non li vo- do le fa apparire a casaccio: 
ghamo, disse un gt0rno l'm· ilterzolelaanch"essoappari-
ventore del computer. re casualmente ma vi dii la 
Beh, non è anelata propno possibilità di indovinare la 
cosi, ma l'Klea della inglese battuta finale: Il quarto e ulti· 
Compu1erworld Software è mo vi offre la possibili1à di 
certamente insolita sceglierelabarzelettachevo-
La CS ha infatti raccolto una letench1amandolapernume· 
serie di barzelletteefreddu· ro prowessivoev1 permette 
re, le ha inserite su un pro· 1noltred1r1ch1ama1edellebar· 
gramma e l'ha intitolato"The zelle1\e nascoste nel pro· 
World's First Compu1er Joke gramma che possiamo defini· 
Book", ovvero il primo libro del re un pochettino osé. 

~~te%1~f{~1~ ~ d;ra~~ \1,~~~~: ~ir~i:~~i~r:f~ 
ga in inganno, é un program· casse1a o microdrive 
ma non un libro) Se non sono pazzi non li vo· 
Il programma contiene oltre gliamo, diciamo noi. E allora 
5C() tra barzelle11e e freddure mandatec1 le vostre "compu· 
che l'autore ha raccolto dopo terzellette". Ci interesserebbe 
una serie di incontri con gio- conoscerle Ne sapete qual 
vani studenti dallo spmto ar· cuna, no? 
guto. Specll!ele al seguente llldiriz· 
Il prog1amma funziona in zo, mdicaodo sulla busta 
quaUro modi. U primo modo COMPUTERZELLEffi: Vi· 
la scorrere in sequenza !utte deogt0eh1, Via Ariberto, 20 -
F 500 ljl' barzelletti!~ il secon· , 20143.Milano. 
i}aif CJ, G cJ11 JJn~.JJ 

VIDEODISCO A BBC 
L"Acorn Computer Groop ha 
recentemente lanciato un 
nuovo prodotto e una nuova 
compagnia, la Acorn Video, 
per commercializzarlo 
llprodottosichiamaAcornln· 
teract1veSystemedé1nprah· 
ca un sistema composto da 
un let!01e per videodischi Ph1· 
lipslaservisioncontrolla1oda 
un computer BBC 
Il sistema viene veodu1o co­
meunpackageurncoalprez· 
zo d1 3500 s1ell1ne, più d1 7 
mihonid1hre 
L'Arcom ln1eractive Systems 
funzionapiùomenocomeun 
normale telecomando con· 
sentendo all'utente di creare 
dei video utilizzando dei vi· 

deodisch1 es1sten11. si posso­
no montare diverse 1mma91rM 
m modi e sequenze diverse. 
Il sistema consiste 11"1 un com­
puter BBC. una ROM aggiun­
ta, un cavo d"rnterfaccia, al· 
cun1 (non sono specdicati 
quanti) disk drive, un monitor 
e del software su disco come 
l'ArconAuthoreilMicroText. 
L'AISconseoteinoltredimon­
tare e combinare insieme 
schermi del BBC con 1mmag1· 
n1trattedaunvideodiscocon 
la semplice aggiunta di una 
piastragen·lockchesincro· 
n1zza l'uscita video del BBC 
conl'usc1tav1deodel lettore 
di videodischi --!!!lii 



L'ORECCHIO 

{•Il 
L'Orecchiocchio lancia una 
sfida a tutti gli appassionati 
diadventure~am.e:éunalun· 
gacorsaach1.am.vaarisolve· 
re Lo Hob~I , Il QIOCO che da 
mesi tiene occupati molti gio­
catori. 
Al gtOCO sarà poi dedìcata 
un'intera settimana di tra­
smissionedurantelaqualein 
dire11a i QIOCalori condurran­
no B1lbo nel la montagna del 
drago per sottrargli 1 tesori. 
L'Albo d'oro dello Hobbit - la 
rub1icacheospite1àilgioco 
-verràcondottada 10awen­
turienestrattiasortetratutti 
quelhcheinvierannolasolu 
z10nedelgioco. 
Per pa1tecipareoovetemvia­
relafotodell 'uU1mascherma­
ta o la copia da stampante a: 
L'ORECCHIOCCHKJ - COM­
PUTER CLUB · RAI - Viale 
Mazzini, 14 ·00195Roma. 
Il materiale deve arrivare en 
troil28febbraioprossimo 
Miraccomandoallegateil vo­
stro norme, cognome, indiriz­
zo, ecc. ecc. 

Ouesto mese la nostra caccia 
è staia pili che fruttuosa e 
siamonuscll1ascovarequal­
che perla di notevole valore. 
Vedete un po· se sie1e d'ac­
cordo anche voi. 
Cominciamo da questa chic· 
catrovatasulsett1manalein­
glese Persona! Computer 
News (PCN). L.eggendo qua 
elà per1varig1omahd1com· 
puter putx?licati in lnghilterr~ 
(maéun.'llzio, ch1hscnvegh 

~~~~~~n:~n=~~~ 
ha buttato l'occhio su una 
pubblicità del nuovo compu· 
ter MSX Toshiba. li testo del· 
l'annunct0dicechel'MSXT0-
shiba haunalimenta!Ofein­
corporato come l'Oric A\mos, 
hal'uscitaaudioattraversoil 
TVcomeloSpectrumehase­
dici c~ori come l'Electron. 
Bene, l'Oric Atmos non ha un 
alimentatore incorporato, k> 
Speclrum non ha l'uscita au­
dio atlraverso il TV e l'Elec­
tronhasoloottocolori.Ciera 
capitatodileggeredellapub-

:i~i~e~~o~~~r~ 
la prima volta che ~.giamo 
commenti cosi pos1tiv1 sulla 
concorrenza tanto da citare 
quali til. inesistenti .. 

BYTES 
Questa l'abbiamo lena sul 
settimanale inglese Per~ 
Computer News e merita d• 
esSeferesanotaanchequiin 
Italia. cPoco tempo fa abbia· 
mo incontrato un genitore il 
cui figlio frequenta la stessa 
scuola acuiandavaSirCltve 
Sinclair quar:do era gio.vane 
«Sapete•. ci ha confidato, 
«che Sir Clive é ancora inie· 
ressato alla sua scuola? Ha 
persino clonato alla scu~a al· 
cuniSpec:trum. 
Comunque la scuola li ha ven· 
duti e s'è comprata dei B.BC•. 
Niente di personale. Sir, ci 
piaceva la barzelletta. Che, 
comunque, é realtà, non fan· 
tasia .. . 
Sezione Le·abbiamo-provate 
·tutte ._per · far· qualch~ · 
soldo- 1n-fretta · e·po1· 
andarcene · alle· Bahamas 
una società inglese di nome 
Habital ha condotto uno stu· 
diodi fattibilità per vedere se 
agli appassionati di computer 
potevano interessare ~ 
computer colorati con ~ 
all'ultima moda oppure nve­
stiti di rattia. U risultato é stato 
negativo e l'idea é stata ab­
bandonata: ai computeristi il 
"loock" del proprio computer 
non interessa,bastachefun-

ZIOnL. Conosce1e JetSet 
Willy, vero? Ma.gari l'avete rj. 
sollo tutto, Visitando 09"i 
stanza della mastodontica 
casa. Beh, se così fosse non 
é ancora giunto~ momento di 
buttarvialacassetta. Unaso­
cietà inglese pubblicizza in· 
falli un programma chiamato 
JetSet W1llyEditorcon1lqua­
le potete rid isegnare comple­
tamente tutte le stanze e 
creamealtrellenuove. llpro-

~~~m'.u~odr ~99! 
postaecosta~er1inee 
mezzo (ovvero poco più cli 
8.0CO lire). l 'indirizzo a cui 
scrivere é 1 Rowan Piace, 
Dundee, 003 OPH. Prima di 
inviare i soldi assicuratevi 
pe:òcheladittasiaa~corain 
att1v1ta. Nella recensione di 
Summer Games, apparsa su 
ViGi20.avevamodettodifar· 
ci sapere se qualcuno arriva· 
vaatotaliuarepiùdi14nelle 
due prov.e di ginnastica. Bene 
c'é nuscllounlellOfedi lugo 
di Ravenna: F~ippo Bosi, di 
15 anni, ha realizzato 18,1. 
Bravo Filippo! 
That's all, f~ks e Buon 1985. 

Mr. Bytl 

NELLE PAGINE DEL MERCATO 
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L'estensione di memoria 
trasforma il LUCKYBASIC in 
un linguaggio molto più 
professionale, questa volta 
dedicato non ai neofiti quanto 
a gente un po' più esperta. 

La possibilità di ut1hzzo delle 
funzioni CALL SHOW e 
CALL GRAB (vedi numero 
precedente) sono molto 
incrementate e con esse 
sembra che saràixissrbile 
linalmentecreareque1 
vtdeogt0Ch1 complessi che 
tulll sognano dr 
programmai e 
n hnguaggio resta Il Basic, 
ma con mol\1 11fe11men!J al 
Fllfth e parecchie istruzioni 
nuove,t1acu1unatralep1ù 
inleressan11cisembra 
i nstant Replay", che 
permette di rivedere le 
azioni che sono state 
appena compiute sullo 

indirizzato ad un pubblico di 
novizi della 
programmazione, e pertanto 
le94 pag1ned1cuis1 
compone, troppo 
schematicheesbngat1ve, 
non offrono quell'aiuto 
dele1mmanlecheinvece 
sarebbe siate 
md1spensab1le Riuscirà la 
Mattelllahanaadovviaiea 
questomconvenientecon 
qualche pubblicaziooe 
specializzataomaga1i 
cost1\uendounclubdi 
utilizzatori? 

I programmi 
schermo. I prezzi, llpr1mo packagedi 
decisamente "alt ini" duran1e programmi offerto a 
la prima fase d1 supportodell'ECSnon ha, 
commercializzazione del perla11erità,destatouna 
prodolto~ si sono un po' grande impressione, 
rid1mens1ona1i. Oggi 11 soprat1utto in chi pensava 

~~~:at~~~~ag~~OOJ~~~ di ~~6b:~~o q~~~emOOo 
mentre per avere la tashera rivoluzk>oatoe stupito lutto 
musica~ dovrete sborsarne Il moodo 
199.0CO. 11 costo videogame-compu1eristico 

~/~~~~=r~i:ia, ~r.E°8S~~~~~~~f~:~ 
145.0CO lire Non Cl resta sono otto, ma a tutt'ogg1 
che dire del manuale di quelli disponibili ~ poco 
istruzioni. Purtroppo non ci è più della metà. Tuili, 
sembrato all'altezza della comunque, sono conse1Vati 
sduazJOOe, soprattuUo allo stato solido con 
perché ~ computer è cartuccel 

~=ir::;" G::J1 nln:;J.ll 
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Uno d1 essi, SCOOBY 
000 S MAZE CHASE (Vedi 
prova suVG 14), èstatoil 
primoadesse1estato 
commercializzato ed é un 
gioco in sensostrello, un 
lab11in1ocometant1alt11io 
cui un cagnone 
surdimensooato d.i la 

cacc1aahefantasmi 
cio0dolant1ecercad1 
sfuggire dal~ gr!nfie di un 
brutto\eschiacclO 
disseminando sul suo 
percorso le ossa. Le 
poss1btlità di 1nteivento con 
~ compulef sono motto 
llm1tatees1 riducono alla 
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possibilità d1 cambiare ~ sloodo spaziale e dal sapore 
perwso dei labirinti o di vagamente scacch1shco, tra 
crearne 1.mo comple1amente due squadre d1 pedine, 
nuovo ciascuna impegnata 
Ben altri intenll ha invece nell'improbo compito d1 
MINO STRIKE (VG 18) che, catturare la roccaforte 
un po' pretenziosamente, dell'avversario 
propone una sorta di Qu1s1 usa la tast iera per 
irenirjsticapartilil._a , interve')i\i!sullatavo!ada 
j ;:;Jfé.!" GcJ11 JJrJ~.JJ 

gioco ma anche e 
soprattutto per 
programmare, anche se 
mol1osemphcemente, le 
strategiad1dueg1ocatoo 
animati dal computer che, 
dasoh, disputanopart1te 
molto accese 
MR. BASIC MEETS BITS'IN 
BYTESéhnahzzato 
all'apprend1mentode1 primi 
arcamdella 
programmazlOl'le 
La caituccia conheoe Ire 
giochi che possono essere 
gesllt1 sia con 1 comandi 
lrad1Z1onah oppure, 10 modo 
moltoptùst1molante 
allraversolalastiera 
Persuo tram1teè1nfatt1 
poss1b1ledi volta involta 
digitarevenepropn 
programmini per ~overnarne 
m modo ottimale 1 

pJOtagornst1 sul videode1 Ire 
glOChi, unommochecorre 
sultellodi unacasa 
cercando d1 abbattere del 
prpistrelh, un carro armato 
che combatte testa a testa 
conunallfomezzo 
corazzato che cerca 
ostinatamentedi bu11arlo 
fuoridalloschermo, ed uno 
stranotipochevaga1nuna 
sala da computer 
perseguitato da b1ts e bytes 
chesimaterial1zzanoapiù 
non posso 
MELOOY BLASTEA. per ora, 
èl'unicogJOCOpreVISIO 
espressamente per essere 
ulll1zzatocon la tastiera 
musicale T1alealtrecose, 
otfreunadivertente 'cacc1a 
allano1a'etfe11uata 
battendo sul la tast iera le 
notecornspondenti aquelle 
chep1ovonodalv1deohnoa 
compDfrerapidied1vertenti 

brani musicali 
Degli altri prog1amm1 non ..., 
possiamo di1e molto perché 
non sooo stati ancora 
1mpDftahmaapnmaV1sta 
sembrano i m1gliot1dellotto 
Due sonoeducatMesono 
fmal izzatiall'apprendimenti 
dell'ortografia con i g1och1 di 
parole (JETSON'S WA Y 
WHIT WOROS) e a quello 
della matemahca nelle sue 
operazioni (NUMBER 
JUMBlE) 
Oulcis 1nluf'ldo,i nmanenh 
programmi dovrebbefo 
esse1e GAME FACTORY 
(Fabbricad1g1och1)ches1 
propone d1 aiu!are lutti 1 
programmatori di 
videog1och1merbaa 
comporre sul video quei 
videogames che, per ora, 
IECS fa soltanto m1ravedere 
e il tanto agognalo 
BASEBALL, proposto 1n una 
verSIOfle che dovl'ebbe 
avere del fantaSCJent1fico 
Altri programmi sono stati 
annunciali ed altri ancora 
dovrebberoaccompagna1s1 
all 'espansione di memoria 
(SCACCHI, OTELLO, etc) 
ma diessi per oranonsi 
sentecheungranparlaree 
nulla più 

Conclusioni 
L 'Entertammento Computer 
Sys1em è un prodotto che 
non s1 allinea con gh home 
computer che vanno per la 
maggiore Da esso potrete 
ncavarequa!chedelusione 
ma anche molte 
soddisfaz1oni.C1òcheva 
necessariamente capi to, 
almenofinoachenonsarà 
disponibile l'espansJOne. é 
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cheilsuoutilizzoviservirà 
per addentrarvi nei meandri 
del Basic e della 
programmazione con molta 
piùlacilitàdi quantonon 
avrestepotuto fareconaltri 
macheperconversoquesta 
maggiore facilità traduce in 
una pratica impossibilità di 
servirsene per scopi che 
vadano al di là della mera 
finalità educativa o 
blandamente ludica 
lnsomma,ilLuckyèappena 
nato e sembra fatto apposta 
per crescere insieme ai 
·neonati" della 
programmazione, mentre un 
"adulto" probabilmente non 
saprebbe che farsene. 
Seperòavretelapazienza 
diaspettare,noisiamocerti 
checrescerà insiemeavoi 

Appendice 2 
Ci mancava poco che il 
Luckynonfosseancora 
uscitoneinegozichegiài 
lettori cominciavano a 
spedirci i programmi 

Per questa occasione ne 
abbiamo scelti due, che 
sono entrambe riadattamenti 
di nostre precedenti 
pubbl1cazioniperaltrihome 
computer 

PROGRAMMA 1: 
L'ENIGMA 
Èil classicogiocodeipollie 
deiconiglidicui sipossono 
contaresololeteslee le 
zampe. llproblemaèdi 
trovare ilnumeroesattodi 
unitàdelleduespeciedi 
animali che popolano la 
fattoria 
llprogrammaciè stato 
inviatodaunnostrogiovane 
lettore romano molto in 

~~~ib~e~t~:~~, R~~f~~~~o 
nost10,abbiamoaggiuntoun 
po' di righe al fine di offrire 
unpiccoloaiutoachi 
propriononselasacavare 
coni sistemi di equazioni 
Per rendere un po' più 
intrigante il tutto abbiamo 
poifattoinmodoche il 
numerodeipolli .edeiconigli 
venissedivolta1nvolta 
sceltoacasodalcomputer, 
utilizzando per l'occasione la 
funz1oneRNchegenera, 
appunto, numeri casuali da 
Oa99 
SFM(O) • O 
102 - 0 
20 P • RN (0) 
30 L • RN (0) 
40Z • Z+1 
41 1F (z.6) GOTO 300 
45FM (4) · 7 
46 PRIN "IN UNA FATIORIA" 
47 PRIN "Cl SONO DEI 

POLLr 
48 PRIN "E DEI CONIGLI" 
SO PRIN 'SI CONTANO", 

P+L 
55 PRIN 'TESTE E", P'2+L'4 
56 PRIN 'ZAMPE" 
60 PRIN 'QUANTI POLLI Cl 

SONO?" 
701NPUJ 
80 PRIN 'E QUANTI 

CONIGLI?" 
901NPU K 
100 IF (J-P)GOTO 110 
110 IF (K•L) GOTO 160 
120 IF (J< P) GOTO 195 
130 IF (J> P) GOTO 195 
140 IF (K< L) GOTO 195 

lri~}'Jr L)GOT0 195 

160CLR 
165FM(4)•2 
170 PRIN 'HAI RISOLTO 

L'ENIGMA" 
180 PRIN "TENTATIVI 

FATII", Z 
190END 
195CLR 
197 FM(4) - 1 
200 PRIN 'FORSE NON HAI 

LE" 
210 PRIN 'IDEE CHIARE SUI" 
220PRIN 'POLLI E SUI 
CONIGLI" 
230 PRIN RIPROVACI" 
240GOT040 
30JCLR 
305FM(4) · 0 
310 PRIN 'NON CE L'HAI 

FATIA' 
320 PRIN "IN CINQUE 

TENTATIVI" 
330 PRIN "I POLLI ERANO", P 
340 PRIN 'E I CONIGLI", L 
350 PRIN "SE VUOI 

GIOCARE ANCORA" 
360 PRIN 'BATII 1/RTN" 
365 PRIN 'SE NO BATII 

0/RTN" 
3701NPU W 
300 IF (W•1) GOTO 5 
400CLR 
405 FM(4) · 6 

410 PRIN "ALLORA TI DO 
LA FORMULA" 

420 PRIN 'PER RISOLVERE 
L'ENIGMA" 
440 PRIN "A• TESTE", P+L 
450 PRIN "8-ZAMPE", 

2"P4"L 
460PRIN 'X•POLLI" 
470 PRIN "Y-CONIGU" 
490 PRIN "X- {4A · B)/2" 
500 PRIN 'Y • (B · 2A)/2" 
510 PRIN "CIAO, 

RIPROVACI" 
520 END 

Programma2: 
Il moltiplicates-T 
Ecco un'altra rie laborazione 
di un nostro programma 
pubblicalo i~ ~n precedente 
numero di V1g1. A 1rascr1vere 
laversioneper ilLuckyè 
stato un intraprendente 
Geometra di Gubbio, 
Gabrielelaurenzi,che,a 
quantosi intuiscedaciò 
chesi leggetralerighe 
della letterachepresentail 
programma,con ilLucky, 
insiemeasuoligho, si 
divertemoHissimo. 
Il programma è un test che 
verifica le attitudini alle 



molt1pt;cazoo1 di chi lo richiamato da un GSUB 
effettua, ed è capace di 10 p .. o 
proporre le venti prove in cui 15D--O 
siarhcolainbase adun 2QE .. o 
coefficiente di difficoltà 25U--0 
dilferenteasec:oocla 30Z· O 
dell'età 35 CLA 
li lavoro è stato effettuato 40PRIN 

. con molta dovizia di "MOlTIPUCAZIONl-TESr 
partic:olan e può essere 55 PRJN 
tramutato fac~meote 1n un 56 FM (4) • 1 
test di addiZIOfll o d1 fìO PRJN "CIAO, COME TI 
sottrazioni semplicemente CHIAMI?" 
modificando la linea 150 65 GET A 
{cambiando il segno tra le 70 PRIN 'FELICE DI 
due variabili) e, CONOSCERTI" 
naturalmenle,c:i6che viene 71 PUT A$ 
stampato nella riga 161 in 75 PRIN "SCRIVI LA TUA 
cui, al posto di ETA'" 
"MOLTIPLICATO" andrà 77 INPIJ A 
eventualmente sostituito 80 IF (A < 5) GOTO 75 
'SOMMATO A" oppure 81 IF (A > 99) GOTO 75 
"MENO". 85 PRIN 
lnquest1 casi, però,~ test 90 C•A 
risul1eràmol1opn.ifacile. 95Q..-O 
E" interessante notare inoltre 100PRIN"BENE" 
il sistema con cui si 101 PUT A S 
permette alla pagina di testo 102 PfllN "SCRIVI 1 PER 
d1 rimanere sul video senza INCOMINCIARE" 
subire losc:rollingchene 105 INPU P 
impedirebbe la lettura, 110 CLR 
Ottenibile con un semplice 115W-O 
ciclo "FpR ... NEXr 120 F~ E•1 TO 20 

;~3 f{ '.:J " G::J1 I JlfJ:;j.lJ 

125PAIN 
l:l> PRJN "OK. 
131 PUT Al 
135 S· RN (0)/100 
1365- S"C+l+ (C/2) 
137 X•IT(SJ 
138 S· RN(0)/100 
139 s- s·c+1+tCf2) 
140Y•IT(S) 
145T· 1 
150G- X'Y 
151 FM(OJ ·O 
152 PRIN "QUESTA E" LA 

DOMANDA N.", E 
155 PRIN 
100 PAIN X 
161 PRIN "MOLTIPLICATO" 
162PAJN Y 
163PRIN "•?" 
165PRIN 
166FM(4)•0 
170PRIN "PROVA N.", T 
175 INPU N 
100 IF (N•G) GOTO 240 
185T .. T+1 
190 1F (T-3) GOTO 210 
195 PRIN "NO, SPIACENTE" 
196 PUT A S 
197 PRIN "LA RISPOSTA E" 

ERRATA" 
198 PR!N "TENTI ANCORA?' 
200GOTO 170 
205 PRIN 
210 PRIN "PURTROPPO HAI 

SBAGLIATO ANCORA" 
211 PUT AS 
212 PRIN "LA RISPOSTA 

ESATIA E'", G 
215 GSUB 400 
220 W•W+l 
225 U-0 
2:ll 1F (W·2) GOTO 361 
235GOT0275 
240PRIN 
241FM (4)• 7 
245PRIN 

"CONGRATULAZIONI" 
246PUT AS 
247 PRIN "LA TUA 

RISPOSTA E" ESATIA" 
255 GSUB 400 
256W-0 
2600-0+1 
265U•U+I 
270 1F (U•4) GSUB 380 
275CLR 
280NEXTE 
281FM(4)• 7 
285PRIN "ll TEST E' 

FINITO" 
286 PUT AS 
295 PRIN "TU HAI 

RISPOSTO 
ESATIAMENTE" 

XO PRIN "FRA20 
OOMANOE, A", O 

305 PRIN "PUNTEGGIO IN 
%",5'0 

315PRIN 
216PRIN 
317 GSUB 400 
320 PRIN "MODIFICA 

DIFFICOLTA'" 
325 PRIN "INCREMENTO•", Z 
330 PRIN "DECREMENTO 

.·.o 
335PRIN 
336FM (4) • 1 
340 PRIN "UN Al TRO 

TEST?" 
341 PAIN "BATII Il TASTO 1 

SE~ .. 
342 PRIN "BATII Il TASTO O 

SE NO' 
345 INPUJ 
3501F (J· 1)GOT055 
351 PRIN "E' STATO BELLO 

FAlìE" 
352 PRIN "CALCOLI CON TE" 
'53 PUT Al 
300 END 
361 C-C-3 
362 IF (C < 2) C·2 
365 W-0 
3700 .. D+l 
375GOT0275 
3&:1C· C+3 
385U· O 
390z .. z+1 
395GOT0275 
400FOR P•l TOSO 
405 NEXT P 
410RET 
l "unic:amodific:ache 
abbiamo apportalo al 
prog1amma é stata 
l'aggiunta della nga 151 con 
cuisistabiHsceche1valon 
numeric:istampat1sulvldeo 
non abbiano 1 decimali 
peral tro, per 1mpos1az1one 
del programma, sempre pari 
a O. EliminanOOa i dati 
avranno due decimali, ma 
CIÒ potrebbe fuorviare i 
giocatori più giovam, dal 
momento che gli inteo sono 
sepa1at1 dai decimali con un 
punto e non con una virgola. 
Setramutate~tesl in una 
prova di sottrazioni dovrete 
presupporre, da parte di chi 
lo utilizza,tac:oooscenzadei 
numeri relallv1. - " 



DUE ANNI 
DOPO ... 

Sono passati due anni 
dall 'uscila del primo numero 
di VideoGiochi e ci sembra 
arrivato il momento di 
1ifletteresucosac'éecosa 
sta succedendo nel 
complesso quanto 
entusiasmante mondo del 

gi~i~~~~:~\08 dare 
un'occhiata in giro 
soprattutto stimolati dalle 
cen!inaiadile1tereche, 
precx:cupate si interrogano 
sullach1usuradique!lao 
questa società o sulla 
carenzadi"soft'pe1i 
sistemi di videogiochi 
domestici o ancora 
annunciano di avere 
cambiato la propna consolle 
per un computer. 

Un po' da tutte le parti si è 
senhtopar1aredicrisidei 
vK:leogioch1 e di 'boom" dei 
computer e in effetti nel giro 
di un anno abbiamo assistito 
all 'invasione della parola 
homecomputer. Dalle 
edicole ai computer shop, 
dalle librerie ai supermercati 
gliocchieidesideri dei 
ragazzi sono bombardati 
dall 'offertadi computer e di 
programmi 
Che cosa sta succedendo, 
viene comunque da 
chtedersi?Percercare, se 
non una1isposta, almeno un 
chianmento, abbiamonvolto 
qualchedomanctaadalcurn 
"addetti ai lavori": produllori, 
distributon e venditori. 
Ecco cosa ne è veoutofuori. 

A che punto è il mercato dei 
videogiochi e degli home 
computer? Cosa ci aspetta nel 
1985? Ne abbiamo parlato con 
alcuni "addetti ai lavori". 
di Benedetta Torrianl 

E le consolle? 
Iniziamo da!l'argomeoto che 
stapiùacUOl"eai 
videogioch1st1 puri e cioé 
che prospettive ci sooo per i 
vicleogiochidacoosolle. 
I paieri sono discordi e 
riflettono l'llcertezza del 
mercato che ha 
caratteriuato questo anno 
1984. Mac'échihaparole 

di speranza 
Secoodo Gabriele Ceccato, 
amministratore delegato 
della Miwa Trading, •questo 
Natale ha registrato una 
forte richiesta di basi, come 

~:~~i~~ ~1~~~~n~gi. 
g~iirr::~ ~r":V~~~i 
confront1diunaclientela 
che fino ad oggi noo ha 
avuto la possibilita 



economica di comprarsi una 
consolle. 
«Credo, però1 prosegue 
Ceccato«cheanche il 
software dovrebbe scendere 
considerevolmente se vuole 
diventare competit ivo coni 
programmi che girano sui 
computen. 
SempresecondoCeccato, 
infatti . .JackTramiel(il 
fondatoredellaCommodore 
e ora presidente dell~ nuova 
Atari, n.d.r.)quandoha 
comperatol'Alarihaanche 
comprato un considerevole 
stock di basi a un prezzo 
decisamente inferiore che gli 
ha permesso, di 
conseguenza, di ridurre 
ancheil prezzoalpubblico 
Forte poi dell'esperienza 
Commodore, Tramiel è ora 

o meglio, è cambiato il 
pubblicoacuiinteressanole 
consolle. «Adesso le 
consollesonop1Uappetibili 
per i bambini piU piccoli 
che, del computer, si 
stufanopresto. lnfindei 
conti non riescono a 
sfruttarne a pieno le 
maggiori potenziali •. 
Concorde nel giudizio anche 
l'Atan, che è stata- volente 
o nolente- una delle 
principali fautrici di questa 
nuova politica dei prern. 
Tra chi invece le macchine 
le vende anziché produrle 
c"è piUincertezza. Alcuni 
pensano che la riduzione dei 
prezzi sia positiva e possa 
portareaunaripresama 
solo se accompagnata da 
un 1caloanchesoftware 

in gr.a.do ~ i produrre a dei al trimenti il vantaggio non 
cos t1 mfenonche c"è1, (spiegaSalemi, 
dovrebbero permettere di responsabile dei Bit Shop 
continuare una politica di Primavera) altri, invece, 
bassi prezzi hanno addirittura deciso di 
Fiducioso è ancheVale1io nonvendereneanchepiU le 
Ghirardelli , direttore consolle. 

~~~;~~c~~ l~ah~~;giunge ~~~~r~ii ~~~:~e~~ ifuturo 
unaltrofattoreaspiegare la videogiochi sono i produttori 
leggera riP.resadelle di computer. In testa a tutti 
consolle. t awenuto un la Commodore che dice, 
i;_ambiarnento nel Ql!bbhco, , nelle pJ!rple di Messa, suo 
J(8Jfo" Gc::J11 JJrJ~j,JJ 

direttore generale, 1perchè 
sprecare 1propn sold1m un 
videogioco e non comprarsi 
un computer?• 

Quale 
software? 
Mailproblemadi una 
dualità tra computer e 
v1deogioch1, posto 1n qu.esti 
termm1, cisembra ridutt1vo 
Se infatti andiamo a vedere 
qual'èiltiP:Odisoftl':'areche 
vended1 p1Uc1 rendiamo 
contocheititohche "vanno· 
sono proprio i giochi. Anche 
chi possiede un computer lo 
usa essenzialmente per 
giocare. 
Allora si può affermare: i 
videogiochi-1ntesimegl io 

comegiochielettronici­
andrannoancoraemolto 
Quello che cambia e 
cambierà è la macchina che 
li fa ~irare: .una consolle per 
1 p1U p1ccol1 e per chi dei 
computer non ne vuole 
propriosapere:unhome 
computerperipiUgrandie 
interessali. 
Infatti chedifferenzac"è tra 
Pillali per VCS e Pitfal l per 
Commodore 64? Non sono 

entrambi videogiochi? 
Eidatidivendilanon fanno 
checonfermarequellocheè 
ancheilpareredi molti. 
1Per il CommodOre si 
vendono soprattutto giochi• 
dice MarzOfatidirettoredella 
Bits& Bytes ipoi vengono i 
programmi. educativi e poi 
qualcheut1hty. Al' 'interno 
dei giochi poi, la 
r::omponente maggioritaria è 
rappresentata dai giochi 1ipo 
arcade 
Gliadventure­
percentualmente inferiori­
sono_giochi.che stanno 
susc1tando1nteresseperché 
i genitori li ve?~no quasi 
come "educativ1" nel senso 
checostringonoiragazzia 
impararel'inglese1 
Naturalmente è anche 

Alcune Immagini del 
consumer Electron/e 
Show: I• più Importante 
fiere mondiale di 
elettronlc• di consumo. 

" 



aumentato un uso, diciamo, 
più ·serio" dei computer •S1 
sono venduti anche 
programmi come 
Introduzione al Basic, 
Manager, Cale Aesi<t 
programm1~piùclidattiei 
e professionali. E poi anche i 
programmi di grafica1 
conferma Messa 
Pur uli~zzando gli home 
computer essenzialmente 
pergiocaresiassis1erà 
probabilmente a una 
evoluzione del concetto di 
gioco elettronico 
tCoivideogiochi1dice il 
direllOfegeneraledell'Atari 
ltalia csirichiedeva 
essenzialmente abilità e 
riflessi; coi computer invece 
sipuòstimotaredipiùla 
fan1asiaelacreativi tà 
attraverso giochi più 
complessi come quelli di 
s1mulazioneediawentura1 

Ma quanti 
sono sti' 
computer? 
Si parla, s1 par1a-d11eteV01 
-ma le cifre? 
Na1uralmente parlare di cifre 
é difficile: I produt!Oll, I 
distributon, 1 rivenditon 
sembra sempre che 
facciano a gara a chi meglio 
gira attOfno al diSCOl'so per 
evitare una risposta diretta. 
Comunque alcuni dati sial'QO 
riusciti alla fine a 'strapparli' 
Per quel che riguarda 
l'hardware, come era facile 
prevedere, nel 1984 si sono 
venduti motti più computer 
checonsolleeaquesto 
punto il panorama del parco 
macchine è no1evolmente 
mutato. 
Secondo Gabriele Ceccato 
•cisaranoom tutto circa 
200.CXXJ consolle installate 
mentre per gli home 
computer la cifra Qlobale 

:r=.~,~~~~~tOfno 
E le cifre lotali fornite 

invece, il loro sistema, da 
solo, avrebbe venduto 
B~CXXlpem 
0 discorso SI ribalta invece 
quando andiamo a guardare 
1 dah det software. 
In proporzione~ software 
per computer ha venduto 
meno di queDo per consolle 
c7.CXXl programmi conio 
32 cm cartucce1 dice 
Ceccato: c100.CXXJ cartucce 
e 10CXXlprogrammi1dice 
Gh1rardelli; cdi software non 
se ne vende motto• 
sostengono motti rivendi!Of1 
Ma coma mai? Dovrebbe 
essere l'opposto vis ta la 
diversità numerica delle 
macchine installate. li motivo 
é che il software per 
compu1er sicopia. È questo 
ungrossoproblemadicui 
da tempo Videogiochi si 
occupa diffusamente. 

La copia 
illegale del 
software 

daJl 'Atari più o meno Tutti, nessuoo escluso, 
concordano· hanno rilevato dati quasi 
"'250.CXXl,ID).CXXl un1tà1 drammatici 
~la Commodore, , •MUOYJélJTlO quasi 
;.(21r0 , G cJ1 nJn'.;).Ji 

esclusivamente hardware, 
vogliamo vendere poco sof1 . 
perchè ci perdiamo Lo 
copiano Lo copiano 1 
negozianti che SI servono 
unavoltad1 un piccolo 
quan1Jtallvoepo1 lo 
duplicano Lo copiaoo i 
clienti 
Sopratlutlo icllenb sono 
assetat1d1 lltolinlJOl/IChe 
neanche vengono 
uff1Cialmeoteimportat11n 
t!alia1 o arrivano troppo tardi 

:~1g~~~~~Ss1mo 
softwa1e1ciraccon1a 
Ballaben1 responsabile dei 
BitShop Primavera 
E anche l'Audist 
(importatncedell'lmagice 
oradistributricedellaAIOEN 
Software) si lamenta 
1Abbiamo deciso di 
importare solo cartucce o 
dischi, non casselle. La 
cas~tta é troppo facile da 
copiare•. 
Forse, perimaniacidetle 
cifre i dati sul sol! non ~ 
sapremo mai! 
cl 1985, sarà un anno .. • 
verrebbe facile dire a 
conclusione dell'articolo. La 
tentazione di lare previsione 
è forte soprattutlo Quando, 
tirate le somme deU'anno 

appena trascorso, SI cerca 
d1 indinzzars1 e prepararsi 
aB'annonuovo 
E qu1nd1 azzardiamo anche 
oo alcune - poche -
previsiom; che po1 sono 
essenzialmente delle 
speranze 
È probabile che assisteremo 
a un certo assestamento: il 
mercatosi stabilizzerà­
soprattutto per quel che 

~fo~~r~a1!· ~~~~~:rt~ - e gti 
potran_no rivolger.si con più 
attenzione a capire cosa di 
vet"ameni, unico si può fare 
con il computeJ. 
Sia le macchine che i 
programmi saranno sempre 
più sofisticati e sempre 
maggion possibilité saranno 
offerte agli utenti per 
giocare, intrattenersi, 
studiare e ... chissa cosa 
ancora! 





Il Jacksoniano ha il Basic 
Video Basic, corso su cassetta per parlare subito 

Oggi è daw era facile imparare il 
Bas1c, con Video Basic il corsa su 
cassetta che ti permette pi programmare 
subita il tua computer. E facile: 

}~é1J\e8i, ~ZWfl'IPr~~jrnpori. 

Posso dopo passo. Sul tuo schermo 
appaiono le domande, le risposte, gli 
esercizi e tu, senza fatica, presto e 
bene, impari a dialogare col tuo 
computer, sia un VIC 20, un 



col tuo computer. 
Commodore 64 o un Sincloir. 

I Video Bosic è in edicola. 
· Provalo subito. Oggi il 

d9ts ~\i'J'tt?f~':ffì. 

VideoBosic 
Il corso su 20 cassette per imparare il Basic. 
Per VIC 20, Commodore 64, Sinclair. 



VIDEO BASIC 
abbonarsi conviene 

Video Bosic lo trovi in 
edicola o lire 8.000 il 
fascicolo con cassetto e 
monuole. Mo obbonorsi 
conviene; con 165.000 
lire ovroi infatti il corso 
completo, o coso tuo, e 5 splendidi 
(e pratici) raccoglitori del valore 
di 40.000 lire. 
NON PERDERE L'OCCASIONE! 

r--------~----------, 
I 

Desidero abbonarmi a Video Basic o· Spedicoo• I 
D Per ~I computer Commodore VIC 20 

1 
' · ~~;~!~~ni, 12 I O Per 11 computer Commodore 64 20124 Milano I 

O Per il computer Sincloir Spedrum 

I Allego lire 165.000 con assegno n• dello Bonc oollego fotocopio dello ricevvtodi I 
1 

:i~I~= ~:;;;:;i,~oeFS~~:!::.~o o GRUPPO EDITORIALE JACKSON MILANO, che mi dò diritto di ricevere o coso 
1 

I Nome Cognom I 
I ~ I 
I fi'1trc;" G~fmrrrg:f P'

0
''"" I 
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@J~@tIB[Q)~~MU~~ 
A CHE GIOCO GIOCHIAMO! 

PSYCO 

SHOPPER 

PSYCO COMPRATORE 
CASA PRODUT.: MASTERTRONIC 
SISTEMA PROVATO. V/C 20 + 8-16K 
COMPATIBJUTA. -
PREZZO· L. 7.900 

Chi l'avrebbe mai detto che una semph· 
ce spesa al supermercato potesse tra· 
sformarsi 1n un viaggt0 pieno d1 mSldie 
d1 ogni lllXl quali autisti della domemca, 
trentveloc1ss1m1, sperlCOlat1cam1omst1e 
m1etd1ahvecch1e1te? 
Se vi p1acc1ono i giochi d1 destrezza ca· 
ra11enzzatida personaggi un po' msol1ti 
es1eteab1liaFroggero aFreeway,avete 
sottomanoc1òche fapervoi 

IL GIOCO - Si traila di condurre, altra· 
verso4 d1vers1 set ton, un buffissimo omi­
no d1 nome Arlhur a fare le compere ad 
un supermarkel (4° schermo) dopo aver 
1accolto le monete dissermna1e per i 3 
schermi precedenh. ~ fin QUI mente d1 
partlCOlarmenle d1fflcde 
I problemi nascono quando s1 scopre 
che le strade da at traversare sonofr~ 
quenta1e da automobilisti senza la ben· 
chèmm1maeducazionecivicache,mcu­
rant1delpover0Arthur. sfrecc1anoatul· 
ta velocité per le strade del primo scher· 
mo (ma anche in quelle dei successivi), 
cercando d1 "s11rare' li nostro eroe. Come 
senonbastasse, unavoltag1Unt1sul 
marciapiede, bisogna stare attenti ad 
una lremenda nonnina, che nsponde al 
nome d1 Gladys, la quale percorre ~ mar­
c1ap1ede orizzontalmente ad una veloci· 
ta mollo prossima a Mach 1! Come é 
facilmente1ntuibile, se lavegliarda rag­
g1unge1.lnoslroomino9lifape1dereuna 
delle vite a d1sposiz1one. Nel primo 
s~hermo dobbiamo raccogliere un totale 
d1 4 monete prima cli passare allo scher· 
mosuccessivoattraverso l'usc1tamalto 

a destra cara!terizzata dalla scntta 'En· 
ter Here·, dopo aver attraversato i due 
passaggi pedonali che c1 separano da 
essa 
Nel secondo schermo dobbiamo altra· 
versarela "ma1nroad"sullaqualescorre 
il sol11o traffico da ora d1 punta. La strada 
maestraé formatada2stradedi2corsie 
ciascuna, con in mezzo il marciap1e<le 
percorso dalla velocissima Gladys. In 

~· .,,~I 
e u _ l 

~ .,~ 

~' lutto lo schermo vi sono 5 monete da 

~~~;; ~r~~1ioe~~~~t~I~ ca-
11 terzo settore rappreseota un tratto ler­
roviano composto da 5 bman sui quali 
transitano altrettanti treni rapidi (di nome 
e d1 fatto!). Qui bisogna raccaUare le ull1· 
me 7 monet~ prima della 'spesa· e pre­
stare attenz100e alle vecchiette che, 1n 



tullo lo schermo sono ben 4 Alla fine si 
escedallacasella"Th1sway"s1tuata1nal· 
IO 
Ed eccoci finalmente al quarto schermo 
dove spenderemo tutt1 1 sold1n1 raccolti 
sino ad ora ~tanto agognato supeJmar· 
kel 
Mentre fa 1 SUOI acqu1st1, Arthur deve evi· 
tare le nonnine che brulicano nel supet· 
mercato Quando ha tin1to deve dmgers1 
atla cassa (casella check out) dove nce· 
verà un prem1o·p-.m\1 a seconda del tem· 
po impiegato a completare 1 quattro 
schermi. 
Oopod1chè il livello d1 d1fflcoltà aumenta 
ed Arthur ricomincerà Il suo pericoloso 

~~~~!~~~r ~fs~~~!~~~ ~~u;in~fi'~; 
tempo" che corrispondono a due pr1m1 e 
venti secondi Se impiegate un tempo 
supenorea 230urntà, lo sch1mocornin· 
cerà a lampeggiare di una luce rossa per 
segnalarvi Il pencolo d1 perdere una vita 
se non riuscite a concludere m fretta 1 
vostri acqu1st1 

COMANDI - Si può giocare sia col toY· 
shck che con la tastiera A - sm1stra, S 
• destra, P • alto, L • basso Il gioco 
può essere momentaneamente 1nterrot· 
to premendo FI e npnst1ntatocon F3 Vi 
sono, inoltre cinque liveUi d1 difficoltà 
per coloro che s1 reputano già bravi e 
vogl~ cormnc1a1e l'az.IOl'le con mag· 
glOf dinamismo All'lniz.IO d1 una nuova 
part1taappa1esemprellnumero1(1ivello 
facile) che potete cambiare o con FS o 
muovendo 11 ioystick verso destra Per 
incom1nc1are Il gioco bisogna premere la 
'spacebar'(barraspaz1atrice)oppure il 
pulsante 'fire" (fuoco)del joys11ck 

PUNTEGGIO - Nei primi due schermi 
diciascunlivello(attraversamentopedo­
naleestra~a.maestra)lemonetevalgo­
no 10 punti ciascuna, nel terzo (la ferro­
via)sisaleaSOpuntiper"soldino"raccol· 
t~. mentre nel quarto ed ultimo schermo 

~~ s:eer:~~ non,!;~~~~:: 
trasseg.nati dalla ~tefa "F" (che molto 
probabilmente sta per '1oocf che 1n m· 
glese significa appunto cibo) e van frutti 
quali mele, arance etc. del valore di 10 
punti per ognuno dopo, naturalmente, 
aver preso il carrello all'entrala (non 

• manca proprio nullal) che vale ben !:K) 
pYnk <;he sprecoJJ]1 Per forturi.a vi sono , 1 

1,=1rCJ-0cJ1 nJn:;J.JJ 

dei bonus ben più sostanz1os1 tra uno 
schermo e laltro 400 punii dopo aver 
completato il primo settore, 600 dopo 11 
secondo, 800 dopo il terzo e. udite udite, 
1())) a m1ss100e completata 1ncred1bile 
ma verol I suddetb bonus sono 1nd1peo· 
denti dal tempo impiegato a complelare 
11 singolo schermo a differenza del già 
accennato ·11me bonus· che, alla line del 
quarto settore. mol\lplicaper 10ciòche 
viènmastodelle250umtad1tempo 1m· 
ziall e lo aggiunge al segnapunt11I quale. 
a proposito, è formato da ben 6 cd re ma, 
petquantomr riguarda la prima a s1n1· 

l.'• .. ' 
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stra è perfettamente mutile e forse s1 puO 
d11e al1rettanto della seconda Solamen· 
te se siete dei campioni, mta\11, potrete 
vedere IVi indicata una cifra che non ~a 
llsohlozero 

SCHERMI - Come già detto. gh schermi 
sono qua Uro ed appaiono sul Video vis li 
dall'alto,mentretutt11personagg1mmo­
vimento e non, sono 1appresentat1 d1 
profilo Per ogm settore viene 1nd1cata 1n 
alto una sfitza di lettere e numen che 
hanno il seguente sigmficalo S • ·score· 
(punleg~io), H • 'hlgh score· (massimo 
puntegg10 consegwto). T •"time· (tem· 
po nmasto a disposizione), L • 11ves· 
(vitenmanenti). 

STRATEGIA - Questo è il classico gio· 
co a .'pattern" per due motivi: primo per· 
ché Il computer nsponde sempre nello 
stessomodoe secondoperchè1l ma1g1· 
ne d'errore é daweromolto piccolo e 
quindi ci consente, specialmente nei h· 
velli superiori, un solo modo per supera· 
reinumeros1pericohche1ncontreremo 
Giusto per daie un aiuto a1 meno abih d1 
v~ . trov~rete qui ~i seguito la risoluzione 
d1 tutto .11 primo livello; per 1 success1v1 
armatevi d1 caria, penna e tanta paz1en· 
za ... 
1° settore: 1rnz1ate immediatamente cor· 
rendo verso destra fino alla moneta qu1n· 
di fate pochi passi verso srmst1a ed 1m· 
boccate ~ passagg10 pedonale e, senza 
mai fermarvi ainvati sul marciapiede, 
correte sino all 'estrema destra dove s1 
trova la seconda moneta. Qui Glaclys 

non potrà mai raggiungervi A questo 
punto fermatevi ed aspettate l'amvo del· 
la nonnina Quando ella inverte Il senso 
d1 marcia corretegh dietro sino al secon· 
do passagg10 pedonale e, dopo 11 transi 
10 del camlOf'I, salite sulle zebre quel tan· 
!oche basta a far passa1e la vecchietta 
sottod1 VOI. ritornate subito sul marcia· 
piede di mezzo per 1ecuperare la mone· 
tasullas1ms1ra,npor1atevia11·a11ezzadel 
secondo passaggio pedonale ed 1mt)(X> 
catelo fermandovi a metà Appena tran· 
sita l'automobile portatevi sul marciapie· 
de m alto e raccogliete l'ultima moneta 
sulla sm1st1a, ancora pochi passi ve1so 
destra e vorl8! 
l' settore correte a destra sir.o alla mo­
neta, invertite la marcia e raccogliete 
quellaall'estremasm1stra, 1ndi11portate· 
vi al centro del marciapiede. Appena 
passa 11 camion portatevi nella corsia 
centrale della prima strada e fermatevi 
Quando passa quella specie di Formula 
1,completatel'attraversamentoeporla· 
tev1 sul marciapiede centrale, andate e 
raccogl+etelamonetaasinistraererma· 
tevi. All'arrivo d1 Gladys dovete andarle 
dietro sino a metà schermo, quindi altra· 
versarelastradaperntornaresulma1c1a· 
piede d1 partenza dopo che è npassata. 
A questo punlo aspettate quel camJOO 
che passa quando la nonnina si t1ova 
all'est1ema destra (sulla moneta che 
dobbramo ancora raccogliere), indi rial· 
traversate la strada, questa volta fer· 
mandovl nella corsia centrale, e 1acco­
gliete anche la moneta a destra. Al 'arr~ 
vo della vecch+etta andatele dietro sino 

a metà marc1ap1ede e, appena passa il 
solito bolide, attraversate anche la s& 
conda strada, recuperate l'ultima mon& 
ta a destra ed 11 gioco é fatto. 
3° settore correte verso destra a recu· 
perare la prima moneta e, man tendendo­
vi sempre all'estrema destra, salite rn 
vefticale tutto lo schermo raccogliendo 
le Ire monete che incontrerete ferman· 
dovi, ovviamente, traunbrnarioel"al!ro 
G1unt11ncuna, portateviall'estremasin~ 
st1aenpetetela stessaoperazionesrno 
al penultimo binano Tornate sui vostn 



pass1edentratenellacasella"th1sway· 
n 4° ed ul!imo schefmo è d1 una semplici· 
ta disarmante non dovele lare auro che 
segu1reunaquals1as1dellevecch1ette 
raccogliendo tutto ciò che incontrerete 
Adoperaziooecompletatad111getev1su· 
bitoallacassa ses1etesufhc1entemente 
sicon, altnment1 fateoo portare dalla 

"""""'' Altri consigli 1n generale non ve ne sono 
tranne quello di non farsi troppo prende­
re dalla fretta perchè il tempo é amplia· 
mente sutfic1ente ma, se 1 bordi dello 
schermo 1rnz1ano a lampeggiare e non 
sietegiàalsupermarket,émeglklchevi 
fermiate ad aspetta1e lo scadere del 
tempo dovrete si nco.TI1nciare da capo, 
ma non rischierete d1 perdere due vite 
1nuoavoltasola 

1~~~;;~i:~~~1lo~;~c:1 b~~~~~~ 
gliunici"diletti"chesipossononscontra­
re SOflO la necessita dell"espans10ne d1 
almeno 8K, la grafica un po' spartana ed 
1 lungh1ssmu 8:8 gm di registratore (poco 
più d1 4 minuti) necessan per caricare ~ 
prog~amma, per ~ resto, se amate 1 g10-
ch1 d1 questo gewe, siamo d1 fronte ad 
un prodotto decisamen1e supe!"Kl!"e alla 
media. 

Alessandro Diano 
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Ctl d1 VOI , dictuaratamente o nel segreto 
del propl'IO animo, non ha mai avuto ~ 
sogno d1 potersi librare nell 'aria, sovra· 
stando città, man e monti' 
Se v1 crucciate tanto per l'1mposs1b1htà 
del realizzarsi d1 questo sogno non d1· 
sperate' 
e ime ad ogni vostro problema ecco 
eh" VI viene incontro ~ vostro amico 
Speclrum, che VI permellefi d1 decolla· 
re proprio da casa vostra (il "po1t!re· 
delcomputer!)conGlider,g1ocoeducat1· 
vosvlluppatodallaMacmillan per conto 
della Sinclair, potrete mettervi a1 coman­
d1 d1 un ahante che vi porteri 1n alto nei 
cieh a de!1z1aM coo splendide e decisa· 
mente reahsbche vedute aeree. ma al· 
tenzlOne, non crediate che la guida sia 
unacosafac11e1 
lnfatttdovretesfruttarelecorren11ascen· 
s~ah(zoned1anacaldache , tendendo 
a salire verso l'alto, vi permetteranno di 
aumentare la vostra quota 1ns1emead 
essa)che1ncontrereteperpotervolare, 
o m casi più disperati, per evitare di 
sch1antaM rovrosamen1e a terra 

IL GIOCO - Dopo avei' caricato 11 pro­
gramma, potrete finalmente salire sul vo-

slro ahante dimostrando cosi la vostra 
abthtielavostraaudacianelvoloavela 
·A11acc1a!elecmtured1s1Curezza·. e so­
prattutto, sedetevi d+ fronte al vostro vi· 
deo 
Loschermochevedreteéd1v1so1ndue 
parti la pnma, a destra, contiene Mia 
la st1umentaz10ne che dovrete controlla· 
re per mantenere m asseno d1 volo 
l ahante, mentrea s1n1stra s1lrova1ttel· 
tucc10 dell 'abitacolo attrave1so questo 
potrete vedere Il paesaggio a VOI sotto­
stante 
Tornando alla strumentazione d1 bordo, 
questa comprende (partendo dall 'alto) 
un orologio, un 1nd1catore del tasso di 
sahta, un altimetro, una bussola per mo­
straM la duezK>ne dell'aeroporto 1n cu1 
dovrete atterrare (SI sperai) ed infine un 
indicatore che VI 1nlormEH'i, con s1mpat~ 
che 1atf1guraz1orn, sulle cond1Z1orn del 
tempo:sec'éilsole,seénuvolosoose 
èg1àscesalasera 
Tra questi strumenti assume una una 
grande importanza l'indicatore del tasso 
d1 sah1a che espresso m metn al secon· 
do VI 1ndichera Il variare dell'alt1t1Jd1ne 
delvostroa!1antenel tempo 
L"ut11ità prallca d1 ques!o strumento è 
quella d1 avvisarvi quando incontrate 
una corrente ascensionale, che v1 potrà 
por1areaquotep1Uelevate,prolungando 
cosilavostrapermanenzahalenuvole 
A questo punto non vi resta che prepa­
rarv1 al volo. sceg!iendo mnanz1tutto l"ora 
acu1voletedecollare Ouest'operaziooe 
SI effel1ua con SPACE per selezlO/lare 
l'ora, e ENTER per confermarla 
Ora basta aspettare pochi att1m1, giusto 
iltempoperfarv11ra1naredall'aereotrat· 
tore nell'al1ode1 cieh 
Arrivali a quota 300 verrete sganc1at1 
e lasc1at1 in balia delle correnti aeree 
ma anche del vostro peso che 1nesorabll· 
mente lenderi a farvi scendere verso ~ 
basso 
Per ev1ta1e c16 dovrete •svolazzare· alla 
ncercad1cor1ent1ascensionalichev1 
facc1anosal1red1quota 
I tasti per muo:vervi in direzione degli otto 
punti card1nah sooo T (NO). Y {N). U (NE), 
G (0). J (E), B (SO). N (S). M (SE), men Ile 
Il lasto H VI serviri per girare m circolo 
nel puntoincu1V1trovate questaopera­
ZIOl"le serve per slru11are le correnti 
Ora, dopo avervi ben 1stru1to, r.on m1 re· 
sta che au~urarvt un buon atterraggio 
Ah, diment1cavocheunavol!aatterrati 



(o schiantati) per v1s~hzzare il punteg 
QIO dovrete premere ~ tasto SPACE, e 
per ncommciale CAPS SHIFT e A 

TATTICA-PUNTEGGIO - Come abbia· 
mo già ripetuto, per rimanere più a lungo 
1nvoloènecessanoce1care,etrovare, 
lecorrentiascens1onali Unconsiglio:so· 
htamente q~stes1 trovano sopra a ter· 
reni che 1rrad1ano calcMe come città o fai· 
torie 
Per quanto riguarda il puntegglO questo 
Vtene calcolato 11"1 base al tempo trascor 
so m volo e a secondo della distanza che 
avete ragg1un10 dalla base d1 partenza, 

1nd1pendentemente dal tipo dt atterrag· 
QIO concluso (regolare o catastrofico). In· 
vece a seconda dell'atte1raggio potrete 
avereunbonusd1500puntiseatterrate 
su un prato o di 2000 punti se riusci te 
alarlo alla base 

CONCLUSIONI - Ouesto QIOCO dt srmu· 
lazione permette d1 conoscere le fTIOdaij. 
tà 1ecmche e fisiche necessarie nel volo 
a vela 
llprogrammaèawmcentegrazieall'otti· 
ma,senonperfetta,s1mulaz1onedelvolo 
edi.tu1tele varra.biliimphcate1nesso, e 
graz1eadun~graficamoltoorig1naleche 
permette V1S1001 del paesaggio su scale 
diverse, a seconda della quota 
lnoltreilQIOCOSlp!'estaalragg1ungunen. 
lo d1 recoJd (videogarmst1 d'assalto late· 
vi sot to!) 
Ou,ind i v1l~nc1olaslidaad iven taredegh 
ott1m1p1lot1,ech1ssàchedalvostrocom· 
puter {)()(I passiate ad un vero aliante! 

Fabrizio Guccione 
Gabriele Petris 

ECCO I VINCITORI 
DEL CONCORSO ABBONAMENTI 1983 

Vl1gglo •ogglorno 1 LOndr1 di 5 giorni 1>9r 2 p1rson1 
1) De Marzo Vito· Via Rondoni 6 • 20146 Milano 
2) Brandolln Hublòrt - Via Leoni Condominio P - 34170 Gorizia 
3) Giovanno Cecchini - Vicolo delle Grotte 52. 00186 Roma 

Premio 1bbon1!1 1 lnlorm11ic1 Oggi - P9non1I Comput1r IBM 
1) Santelmo FrancHco - Via Belluno 47 - 01100 VilMbo 

Premio 1bbon1!11 Elitttronlc1 Oggi· 01clll01coplo Phltp1 PM3211 
1) Lecora Ivo· Vii Passo P. Barsantl 4 • Hl125 GenOYa 

Pr.mlo 1bbonatl 1 EJ1ktor - 01çlllo1coplo Un1ohm 
1) Pielrini Giuseppe - Via P. Della Valle 1214 . 50127 Firenze 

P,..mo 1bbonlitt 1 l 'El1ttronlc1 • 2 Per1on1I Computer 
Ep1on HX- 20 . 
1) Ceccottl Enrico - Via Eurialo 35 - 80124 Napoll 
2) Oecuui Giu1eppe ·Via Reggio Cal1br!1 52 • 75014 Grassano (Mn 

Pramlo 1bbon1!1 1 Strumenti Mu1lc1ll - Chtt1rr1 .r1ttr\ç1 B.C. Rlch 
1) Barboslo Mario - Via Ausonia, 48 - 90144 Palermo 

Pr•mlo 1bbon1tl 1 Bit • P1r1on1I Computer IBM 
1) Murgla GIOYannl - Via V. Emanuele ti, 80 - 08022 Oorgal i (NU) 

Pr1mlo 1bbon1tl • Personal Soflw1re - 3 Personal Computer 
ZX Specirum 
1) Ferrarlo Ezio - Via Tr ieste 6 - 20051 Limbiate (Ml) 
2) Tommasuni AttlHo -Via S. Faustino 56 . 24027 Nembro (BG) 
3) Franco Lino· Vii Ogl laro 58 - 13050 Pavlgnano (VC) 

Pramlo abbon1ll 1 Autom11lon1 Oggi • Plott•r Ml4 
1) Facchlnottl Guido· Via XXV Aprile 21 • 20094 Corsico {Ml) 

Prlmlo 1bbon1tl 1 T.t1eomunlc11lonl Oggi 
31elllonl • m1rgh1rltae31-sir1t1rte1.re1onlch1 
1) Russo Giuseppe - Via Menofilo 33 - 00178 Roma 
2) Chierici Lido -Vll S.Francescollltrav. 7-18011 ArmadiTaggla(IM) 
3) Massa Vincenzo • Vii Vico Manno • 09017 S. Antlaco (CA) 
1) Mariani Sergio - P.ua IV NoYembre 29 • 20099 Sesto S. GloYannl 

(Ml) 
2) Esposito Antonino • Via S. Cesareo 81 • 80067 Sorrento (NA) 
3) DI PielroGloYannl ·Via Matteotti 119 • 71100 Foggià 

Prlmlo 1bbonatl 1 Video Giochi • 5 conNll• Yldeoglochl Altri 
1) Aogialti Simone - Via Fossombronl 31 • 52100 Arezzo 
2) Briganti Andrea • V/1 Giacomo Bresadola 26 - 00171 Roma 
3) Mantovani Siivio ·Via Del Navile 1/ 4 - 40131 Bologna 
4) Ottaviani Franco· Via S. Cosimo 6 - 37121 Verona 
5) Morinl Maurizio • Via G. Di Vittorio 28 - 42017 Novellara (RE} 
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PREZZO: L. 79.000 

AS~ 
Alicionados, esperti, recordmen, repute· 
ranno a giudizio unanime 1nd1spensablle 
l'usodeljoyshckneig1och1d'az100e,tan· 
to che questo potrebbe essere conside­
rato un comandamento nell'universo­
video. Per associazione di idee ad un 
gioco d'azione si la corrispondere un lar-
90 imp1ego del joystick. Ma a voler dimo· 
strare lavulnerabilitàdicertiass1omi.ec· 
cocheunacasadirottalasuaattenzione 
sull'impiegodeitasti:èilcasodellaSun· 
riseedelsuoGust Buster,ungiocotan· 
tocarinoquantoe!ementare, ·chepropo­
ne il divertente tema de! luna park come 
alternativa aJ tanti di guerra, guerriglia, 
pseudoguerra etc. Voi vi chiederete: ma 
che centrano i tasti con le peripezie di 
un venditore di palloncmi?Eh ... Eh .. (ri· 
satasadica). 

IL GIOCO - Pet vendere palloncini all'1n· 
letno di un luna park noo bisogna aver 
consegU1to la laurea, direte vot, però, a!{ 

. giungiamo llOI, bisogna esse1e dotati di 
~?8 certa scaltrem conoscenza delle , 1 
l.l e!f CJ" <.:J'cJ1 llJrJ:;j,JJ 

correnti d'aria e, dulc1sinfundo,essere 
1nvulnerabili!ll 
Non abbiamo mai cosi sofferto nell'os· 
servareuninnocentevendlloredipallon· 
cmi adempiere al suo compito, proprio 
perché chi doveva stabilirne l'intinerano 
eravamo noi Tanlopiùche~protagorn· 
sta di questo gJOCO è un orig1nalone ha 
pensato di percorrere ~ luna park sfrut· 
tando l'oggeUo delle sue vendile: i pal· 
lonani, che con opportuni. e Qra~uali 
pompaggi gli offrono la poss1biLita di sor· 
volare il campo divert1ment1 Dovrà però 
rispettare le correnti d'aria, il cui verso 
di percorrenza é indk:ato da tre maniche 
a vento. Le.raff.iche non seg_uono_sempre 
lastessad1rezt0necheanz1oohveltipiù 
avanzali muta senza preavviso 
Il venditore dispone di quattro palloncini 
cheportaconséper .. . volare, più i venti· 
cinquechedevevendereallafolla, che 
trep1danell'attesadell'atterragg1odel 
simpatico omino (il che richiama alla 
menteleimmaginidilncontnRaw1cinati 
del Terzo Tipo!). 

DINAMICA - Per portare a termine una 
partita decente a Gust Buster dovrete 
tene1e conto di questi punti 1mportan11s· 
s1m1. Le vere chiavi di volta del gioco 
sono:lecorrenlid'ariacheassumoooun 
ruolodeterm1nantenelcorsod1unapar· 
t1ta. dovrete sempre tenere d'occhio le 
tre maniche a vento che ne mdk:ano d1· 
rez10ne e velocità le banderuole divido­
no in prahca ~ campo di gJOCO 1n t1e fa· 
sce, e l'omino a seconda della sua alt1tu· 
dine sarà sospmto dalle forze aeree che 
agiscono m ognuna delle tre (una mfeoo­
re, una mediana, una superiore), che ne 
determineranno il tragitto. Se per esem· 

• •co•!i ~:L aaa•' 

- : 

piot'ominoavrAraggiuntounaqootarne· 
dia, saràtrasportatodallacorrented'aria 
di mezzo e a seconda che la manica a 
venlorelalivaaquesfull1mas1aorienta· 
la verso est o verso ovest~ nostro-Vola· 
tile"seguirà unade!leduedirezion1. 

I PALLONCINI - Come abbiamo già 
dello, il nostro etoe dispone di quattro 

palloncini 1nd1spensa~h per i suoi spo­
stament1 aere1più1 ven1lc1nque che deve 
nfilareallafolladellunaparkFirstofall, 
prima d1 tutto, imparate a non immettere 
troppa aria nel palloncino, causa lo scop­
pio Quando il palloncino avrà raggiunto 
la massima capienza d'aria, awerttrele 
un segnale acustico che vi 1mpedirA un 
ulteoore pompagg10. Pero molto spesso 
vi sono sovrappos1ziom d1 em1ssioru scr 
nore che rendono difficoltoso ~ gioco. 
Naturalmente ognuno dei quattro 'globi" 
pu6 essere sgonfiato a proprio piacimen· 
to per abbassare la qoota nel caso una 
corrente d'aria inferiore abbia una dire· 
ziooe più congeniale. 
Per vendere 1 palloncim di SCOf!a basterà 
59onliare i quattro che l'omino_ ha con 
se. A quel punto Il nostro eroe si produr· 
rà 1n un atterraggkl in piena regola ma 

• •co•5 ::Laila•• 

- i: • 

blsognachel'oblellivodelsoolentopla· 
nare Sl8 la folla Appena l'omino vi sarei. 
capitato m mezzo. il numero dei patlooo 
ni, 1ndica!o da un contatore a destra 11'1 

alto, commcerà a decrescere e nello 
stesso tempo mcrementerete punii· 
bonus per ogni palloncino venduto .. Se li 
venderete tutti, dov1ete rimpiazzarli con 
allri venhcmque. Per procurarveli dovre· 
te atterrare sul cam100Cino dei pop-corn 
che appare casualmente così come la 
folla. 

LO SCOPPIO OEI PALLONCINI - Se 
avreteeccedutonelgonfiaggiodi unpal· 
loncino udrete un bel botto ovvero lo 
schianto del suddetto. Per rimpiazzarlo 
dovrete at terrare in un qualsiasi punto 
del luna park che non sia il tendonec1r· 
co, l'insegna d'entrala o una fontana 
zampillante (luoghialquantoimprobabili 
dove potersi rifornire d1 palloncini in veri· 
tà). Di colpo riapparirci. il palloncino che 
vis81à pef<idetrattodal nurne1odei pal· 
lonam eia vendere. Se quesfull1mo sarà 
composto unicamente da zen. l'opera­
zione non avrà successo e dovrete vaga· 
reconsolitrepallonamallaricefcad1un 
carretto det pop corn 

GLI OSTACOLI - Sono van e molteplici. 
In successiooe si incontrano: 



L'INSEGNA DEL LUNA PARK che SI SOf· 
vola gonfiando interamente un pallonc1· 
noepermetéunsecondo. 
LA TORAETIACONIPARACAOUTI, al· 
trazionet1picamenteamencana,s1supe­
ra con tre palloncini completamente gon· 
fi ed uno quasi sgonfio 
IL TENDONE DEL CIRCO si supera co­
me l'insegna 
I FLOCHI ARTIFICIAU per evitarh baste· 
rà volare radente l"msegna "FIRE 
WORKS". 
IL PIPISTRELLO BIANCO che s1 ev11a 
sfiorando la sommità delle palme 
LA FONTANA della quale SI deve scan· 

G~~ l1Ei~~jc~~~~~~~m'é che una pista 
d'atterraggios1trova1nunlunapark!) 
per evitare collisioni aeree volare 1aden· 
te il casolare marrone 

schermo da sinistra verso destra s1 é 
spessocostrett1aragg1ungerequotein­
des1deratemcuilemarncheaventoso­
no puntate verso ovest e tornare indie­
tro, ne!l"attesa che volgano a destra 

I COMANDI - Pnma d1 poter "agire· su 
ognuno del quattro pallonc1rn se ne de· 
vono premere 1 tasti comspondent1, che 

~ ocu6 ~ ~~ Ili o~ • 

- Wll!iiiì"!i!i:!1111 .. 
sono: 1'1 perquellorosso,113peril g1allo, 
il7peril blueil9perilverde. 
Tenere premuto il pulsante laterale de· 

PUNTEGGIO - Il punteggio (100 punti 
a palloncino) dipende esclusivamente 
dalla permanenza dell'omino tra la folla, 
sempre che questa non s1 dilegui. 1n !al 
caso rischierete d1 vendere i palloncini 
·a meia·. ottenendo meoo dei 100 punii 
Pfefissa11 
Inoltre c"é ~già citato bonus di 100'.l pun­
ii al superamento d1 ogni stage 

STRATEGIA - Già nel libretto delle 
1struz10rn(benchènelcomplessoSGarno 
dl1ndicaz1orn)sonocontenu11alcurnsug· 
genment1chelormanouncapitoloasè 
stanle 
l consighpiUullhsonodue Nonatterrate 
troppo vicino ad un ostacolo potreste 
non fare 1n tempo a gonfiare i palloncini 
perrag91ungerel'altezzades1derata,an­
dandovi cosi a schiantar controd1 esso 
Non vendere sub1to tuthipalloncini: po· 
trebbeaccaderechenescopp1unodi 
quellicheavete1nmano, edalloranon 
avre1ep1U rifornimenti! 

L'ELEFANTE: bisognerà evitare le ara· 
ch1di lanciate dalla s1nUosa proboscide 
del pachiderma, con precisioneeastu· 
z1a. llsuperamentodiquest'ultimosanci· 
sceil passaggioal 2°stage,conde1do· 
verosi HXXl punti d1bonus 
L'mcorwernente che comportano gli 
ostacohè, oltre alla perd1tad1unom1no 
1n casodicollis1one,llfattoche,essendo 
il normale verso di percorrenza dello 

stra farà sgonfiare i palloncini, premere CONCLUSIONI - Ab1 tuat1 a scenari 
npetutamentellpulsantes1rnstrocause- di ben altra portata 1 Colecov1sionari 
rà l'effetto contrar'° Come avevamo g1é avranno qualcosa da nd1re sulle poten· 
puntualizzato !"impiego della levetta del z1ahtà grafiche d1 GUST BUSTER, il che 
pystick è nullo ProprlO cosi comunque non ne mtacca l"or1g1nal1\à. 

-----------'-----'----------- Fabio D'Italia 

In quanti modi si può 1ovinare un computer, grande o 
persona! che sia? L'autore di questo volume ne elenca 
molti: alcuni dovuti a sbadataggine. altri a troppa 
confidenza con il mezzo, altri ancora a scarsa 
conoscenza dei suoi meccanismi e della loro estrema 
vulnerabilità. C'è, anche, un'intera parte dedicata ai 
sabotaggi da calcolatore: furti , spionaggio 
industriale. distruzione delle 1nformaz1oni 
Insomma un libro curioso. ma prezioso, per 
vivere per anni, senza problemi, insieme al 
proprio amico 'cervello' elettronico. 
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THE Bll 
CASA PRODUTTRICE SUNRJSE 
SISTEMA PROVATOc SPECTRUM 48K 
COMPAnBIUTA: -
PREZW L 20.000 

Se credete che la vita della rock star sia 
tutta rose e fiori, provate v~ a vedere 
cosavuoldiresuonarepersetteserealla 
settimanainpos1icosilon1anitradiloro 
come Glasgow e Bournemouth o Londra 
e Bellast e poi, nel tempo libero, provare 
dalla mattina alla sera per migliorare il 
proprio 'sound". 
Cari miei, la sllada per il sucCesso è ripi· 
dae1rtadiditticoltàeveneaccorgerete 

~~~~ ~~~i~11~~:~s~~PFn q~: 
sto gioco sul ·music business' ideato 
dalla Virgin. 

~~:~nu:~~~~~~r:t:: 
casa discografica come la Virgin, !lata 
come llldipendeote 1n coot1appos1zione 
alle case discografiche 'is\1tuziooalì, pcr 

- leva prendersi gioco, con ironia, del 

~)~Cj~~·~J I JJrJ~,j) 
" 

The B1z (il nome deriva da una storpiatu· 
ra della par~a bus1~ss che significa al· 
fari) è un gioco d1 simulazione ben con· 
gegllilto, realistico e pieno di spinto che 
non mancheré di appassionar.i. 
Pensate che un nostro amico, d1 meshe· 
reOtscJockeyradiofon1CO, S1étalmente 
entuS1asmato che quasi pensava.di com· 
prarsi lo Spectrum solo per poter giocate 
The B1z. Fortunatamente per h.Ji, la ver· 
siooe per d Commodore 64 é in fabbrica· 
zooe e qullldi gli toccherà sottan1o 
aspellare un po' di tempo 

PRESENTAZIONE - l 'obiettivo del Q!O' 
cosi spiega in due, pardon tredici parer 
le: portare un propr~ 45 gi~1 al pnmo per 
sto nella classifica d1 vendita inglese 
The B1z é un gioco realistico e, come 
nella realtà, per avere successo bisogna 
lavorare sodo, suonare tanto, avere il 
"look" giusto, essere appoggiati dai gior· 
nali e dalle radio e avere anche un po' 
di fortuna. 
Il gioco è, diciamo così, diviso in diversi 
scherm1dicuiilpiùimportanteèilcosid· 
detto "status screen·, cioè lo schermo 
chevirelazionasettimanalmentesulV<r 
strostato. 
lo schermo 'status' vi tiene al corrente 
del puntegglO (dato in punti pefcenluali), 
dal quale dt~rà ~ vostro successo 
nelmusicbisiness. 
Le voo importanti da tenere sempre sol· 
l'occhio, analizzando qualunque vana· 
zooe 1n postlM> o negativo, sono sette: 
band llghness (unione del gruppo), sta· 
ge presence (presenza scenica), VISual 
1mpact (impatto visivo), song qua!ity 
(qualità del suono), fan follow1ng (segui· 
lo ~i fan), dril/e/ambltion (iniziativa/ 
ambizione) e overall star rahng (valuta· 
zionecomplessiva). 
Ouest~ sette ~ariabili d~term1na"9 gh 
esiti d1 qualsiasi vostra azione. Vediamo 
come 

Se dovete.incidere un disco, la sua quah· 
tà sarà direttamente propomooale al­
l'unlOl'le del gruppo e alla Qualità del si.IO­
no, mentre se dovete fare un video sara 

l"impat1o V1s1vo a determinarne la riusci· 
la 
lo schermo "status" 11por1a inoltre il no­
~ del gruppo, la città di pr~entenza, 
a 45 gin pr~110, l'ebchetta d1scoçirafica 
che lo pubblica, la dìrezooe musicale, 1 
dischi m magazzino, _quelli venduti in 
quella sethmana, quem vendut11n totale, 
le settimane di permanenza 1n classifica, 
la più alta posizione raggiunta, la posi· 
ZJOne e gli incassi relatM alla settimalla 
1n corso e l'ammontare del conto m bair 
ca 
Come potere vedere c'è tulio quello che 
può interessare per la vostra scalata al 
disco d'oro. 
Il gioco è strutturato m settimane PQ!Ché 
nel mondo della musica questa è l"unité 
d1 tempo, scand11a dalla pubblicazione 
delle classifiche d1 vendita 
Dallo schermo slatus , premendo il tasto 
~iififte1e accedere ad una serie di possi· 

Vi sono nove opzioni Ira cui sceglie1e, 
ciascuna comspoodente ad una lettera 
che dovrete premere sulla tastiera per 
accedere al serviZIO richiesto. 
A) P1omoziooe A seconda dei soldi che 
avete potete pubblicizzare lavostra1m· 
magine, 1 vostn concerti e/o il vostro di· 
sco la portata della prornozooe dipen­
de ovviamente dal soldi che avete, così 
le scelte vanno da.i del semplici volantini 
distribu1t1 a mano localmente alla pubbli­
cit8 televisiva naziooale. Se poi s1ete ric· 
chi potete scegliere ~ cosiddetto 'the 
works' owero la combinazooe d1 tutte 
e otto le opzioni promoZJOOali preceden­
ti. Per daM un'idea del costi vi basti sa· 
pere che i volantm• distribuiti a mano ccr 
stano 450 sterline mentre the works ben 
45.000 sterline. 
Ultima annotazione. Qualunque promo­
zione dura tre settimane, quindi quando 
decidete di farla fate in modo di avere 
un disco o di programmare una tourneè 
in quelle settimane 
B) Direzione musicale. Richiamando 
questaopzionepotetecamb1aregenere 
musicale se v1 siete stancati di quello 
che state suonando Calcolate però che 
cambian~ genere 11 vostro gruppo per· 
derà 1n unione e qualità compos1t1va. 
C) StudlO di 1eg1strazooe. Quando avre­
te deciso che è il momenlo di incidere 
un disco, questo è il posto dove andare 
Premendo ~ lasto C vi verranno ottert1 
qual\ro diversi studi d1 reg1st~az100e (da 
4 a 24 piste) tra 1 quali sceghere. Ovvia· 
men1e 1 costi sono proporzooah alla qua· 
lità tecnica dello stud10 e a.i glOl"rn che 
deciderete di restarvi dentro a 1flCldere. 
D) Stampa looso il disco blsogllil stam­
parlo e questa è l'unica fabbrica nel rag· 



gio di cen11na1a di chilometri che può fa1· 
lo. Si possono ordina1e da un mirumo di 
2COJ copte fino ad uo massimo 1ndefin1to 
che dipende SOiamente dalle vostre la· 
sche 
E) Società di produzione vK!eo. I vide1r 
chp sono la moda del momen1o nel cam· 
podellamus1cae,ovviamente,nonpote· 
va mancare uno studio d1 produzione vi· 
deo. 
Anche qui avete diverse scelte. Dal vi· 
deo in studio senza fronzoli che costa 
10.COO sterline a quello con super effetti 
speciali, comparse e scenografia al com· 
pletodaSOCXXlsterline 
F) Manager Premendo ~ tasto F 1elef<r 
nerete al vostro managei-, il quale due 
volt~~ tre avrà frel!a, ~n ci sa_rà oppu· 
rev1d1ràsemprelesoll1ebanalltàcome 
"doveteprovatedi~U" o 'sevoletesfon· 
dare dovete scrivere una canzone di 
successo" 
G) Casa discografica. Anche la casa di· 
scograficanonhamoltafantasia,quas1 
meno del manage1. Ouando telefonate 
vi risponde 1mmancab1lmente di mandar· 
gli unnastrodimostrativo (senonavete 
ancota IOCISO un disco) oppure che man· 
deranno un \alen1·scout a senlirvi nei 
pross1m1vostri~rli _ londines1(se 
aveteg1à unoop1Ud1sch1all 'allivo) 
H) Procuratore legale. Sinceramente non 
abbiamo ancora capito a cosa serva i! 
'solic1tor"o procuratorelegale.Lasua 
! un~ione , in teoria, sarebbe quella di aiu· 
t~rv1 legalmentearompereuncontratto 
d1scograf1COomanagerialenelcasos1a· 
te insodd1sfatt1 delle cond1z1oni sol!<r 
scritte, ma tutte le v~te che abbiamo, 
per curiosità, tentato di interpellarlo ci ha 
sempre risposto che non jXlleva fa1e 
mente, ma in compenso ci chiedeva flOf 
de quattrini come parcella. 
I) Agente. 11 tasto I è sicuramente quello 
che premerete di più poiché è tramite 
questo tasto che vi appare lo schermo 
della settimana i.n corso e vi vengon~ 
offerte le poss1b1l1tà d1 suonare nei locali 
che l'ag~n teé riu.scitoa trovarvi. Se non 
suonatem pubbhcoavretelapossib1lità 
di provare in studio o semplic_emente, 
farvi i falli vostri. 

IL GIOCO - Per quanto The 81z sia 
un'olhma s1mulazt00e del music busi· 
ness non meravtglia!evi se una vostra 
aziooenonottienesempreilrisultatoche 
la logica su~gefirebbe : è successo an: 
che a noi p1u volte e non siamo nusc1t1 
atrovareunarispostaadeguata. 
Maand1amoconordine. La prima cosa 
dafa re,unav~tacheavreteinse ritotutt 1 
idatirichiest1dalg10CO, ècominc1area 
prpvarQ per qualche settimana cosi da , 1 
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lai salire le percentuali di band Tighness 
e song quahty positiva. Una vol1a che 
awe1e raggiunto una percentuale sodd1· 
sfacente é il momento d1 procurarsi un 
manager. Il manager é importante per· 
ché fa automat1camente salire ~ vostro 
valore s~I mere.alo e i vostri ingaggi sa· 
rannopucospcu1 
F1rrl)ato1l c?ntrattoconilmanager(fate 
pero attenzione che non sia tropjXles<r 
so)potetecominciareasuonareneil<r 
cali Una o due settimane di continua 
1ourneévicoosentirannodi 1ncremen1a· 
re le percentuali di presenza scenica e 
impatto visivo anche se possono far 
scendere la qual1là comjXlsitrva 
Da questo momento Stele proprlO nel 

"blz· poiché dovre1e tenere costante· 
mentesottocontrollolepercentualirela· 
tive a quest~ qua1\ro vari~bili facendo 1n 
modoche1'1ncrementod1 una non vada 
a discapito di altre 
Continuale quindi alternando prove a 
concerti finché le vostre percentuali di 
un~delgruppoeivostrisoldisono 
!ah da consentuv1 di recarvi m sala di 
reg1strazt00e per incKlere un disco Una 
buooa percentuale da cui partire è ~ 
50% 
Fatto il disco, dovete stamparlo e poi 
farepromozioneprimadirecarvimtour· 
neé e presentarlo al pubblico. Alla fine 
dellasettimanaapparelaclass1fica,uno 
dei .momenti p1U emozionanti. del gioco 
saraentrato 1nbuonapos1z1one?Sarà 
sahto?oinvecesarà "stiffed"c1oèusci1o 
d1class1fica? 
Dopo la classifica di vendita é la volta 
della radio La playlist di una radio é la 
hs1a dei dischi mandati in onda durante 
la settimana· se Il vost10 disco vende 
sarà mandato 1n onda 
Questo é il meccanismo settimanale del 
glOCO che pu6 sempre essere scosso da 
qualche sorpresa. Qualunque cosa sue· 
cedaviverrànportatasulloschermosot· 
1oforma d1 messagg~: cos_ì potrà acca· 
derecheunprest1g1oso91ornaleabb1a 
pubblicato la vostra foto m copertina o 
cheunallroabb1arecens1tonegallva· 
mente un vostro concerto; che un neg<r 

zio abbia ordinalo altre 500 copie del 
vostro 45 giri o che 11 vostro pulmm Sia 

slato rubato e dobbiate sborsare dei sol­
di per comprarne un aUro. 

STRATEGIA - La strategia di questo 
gioco é un po' difficile da spiegare per· 
chèlecose cambiano da una partita al· 
l'alt ra. Cisono,ciònonostante, delleco· 
stanti che val la pena sottoHneare. 
Innanzitutto è importante che il vostro 
stockdidischisiasempresopra ~livello 
di guardia poiché non riuscueteadarri­
vare nelle pos1zioru alte se ave1e pochi 
dischi o se, ·addmttura, ne rimanete 
sprowisti quando il 45 tira ancora. 
In secondo luogo pianificate attentameo· 
te la promoziooe (ncordatev1 che dura 
tre settimane): fatela tragion veduta, 
cioè quando avete un disco o quando 
dec1detediandare 1ntourneè 
Un 'al tra cosa consigliabile è nonaccet· 
tare subito la prima offerta discografica 
se considerate che non valga la pena. È 
meglio andare avanti da soh che affidarsi 
ad una casa discografica che vi dà pochi 
soldi e per giunta fa fare lul!o a voi. 
lnfine~nivoltacheviv1enedala l'op. 
poriurntaassicuratesemPfe1vostns1ru· 
menti e a vost10 pulmroo. È meglio spen· 
de1equalchesoldocosi,che!rova1sipoi 
dopo a dover pagare d1 tasca propria 11 
costodellariparazioneoadd1ritturadiun 
nuovo pulmino 1 

CONCLUSIONI - Avre1e capito, leggen· 
do sin qui, della compless1tàdelg1oco 
È pmprioquesta laquali1àchelorende 
cosi affascinante 
Se poi nusarete a porlare un vostro di· 
sco al 1° posto, tnviate la foto dello 
schermo alla Virgin Games e anendete 
la risposta. Se sarete 1 pnm1 (net mondo) 

~h~;~~v~/~~:u~~:~~ g~~i:CJe1f:8 
canzonictiesono1ncisesullacassetta, 
eappa1ireteinconcertoconilsuogrup· 
po, i Fresh1es 
lnsommaentrere1ea far parte, questa 
vol ta veramente, del "b1z" Cosa chiedere 
dipiU? 

Riccardo Albini 



ROLLOVERTURE 

ROLLOVERTURE 
CASA PRODUTTRICE SUNR/SE 
SISTEMA PRO~ATO COLECOVISION 
COMPAnBIUTA: -
PREZZO: L. 76.000 

In tea1ro ~ pubblico è 1n feMda a!lesa! Il 

~~~ ~ir~~:l~a:~ee~~a~~~ ~ 
1arà la sua trionfale comparsa sul palco 
tra pochi istan\1. Dietro le quinte il picCO· 
lo 3T contempla soddisfatto la sua pia· 
tea. Un'ult1maocchiata allo spartilo pn· 
ma di mostrarsi 1n sala e ... unurlod1su· 
mano segna lo svenimento 1mprovv1so 
del povero maestro 
Tembile!Sullosparti1odelmaestro l'ord1· 
ne delle note é stat,o completamente 
sconvolto; laconfus1oneto1ale,forse 
l'opera d1 un vandalo 
Per Teodoro T. Tophat è la vergogna, ma 
a questa subentra presto .. . la vendetta! 
Lasciandola q~indi da parte, e ~rma1osi 
di grande pazienza, 3T cerca d1 COl'reg­
gere i r0V1nos1 error1 sullo spart1to, lacen· 
òo ncorso a tutta la sua espenenza. po­
chi mmut1 e tutto é a posto come prima. 
Tuttavia é meglio lare una bella prova 
generale, anche se~ pubblico già 1nneg­
g1a allo scandalo! 

$çENl\RIO - a ..ttQviamo esa.ltamente , I 

,i.\53!{CJ" GcJI I JJfJ'.;j.JJ 

sul luogo del delitto il palco del!'orche· 
stra qui rappresentato da sette rampe 
(la penultuna è per6 un veloce nastro 
scorrevole in COfltrnuo mov1mento)onz· 
zontalmente disposte lungo l'intero 
schermo Sparse un po· ovunque abbia· 
mo delle scalette senza le quah il pas­
sagg10 da un livello alrallro sarebbe im­
possibile, cuisiaccostano '1nnocui' hm· 
ghetti (due azzurri e sette rossi) usati 
come 11requ1ele lampadine. gli ostacoli 
più fashd1osi per 3T come vedremo rn 
seguito Quindi due piccoli trabocche!l1 
(5° e 7° livello), vahcablh con un salto 
(già, perché il nostro eroe 'tuttocihnd10· 
può anche saltare, e che salti!). Il tutto 
1ncorrnc1atoconbuongustodalclass1co 
pentagramma ed accolita 'ch iave di vK>l1· 
no" (in alto) e dalla presenza, nelle pro­
fondità pili recondite del video d1 un 
gruppo di sette lettere alfabetiche 
(A B,C,O,E,F e G) m successione onz· 
zontale 
Lameccan1cad1questoprogrammadel­
la "neonata· Sunrise é piuttosto comph· 
cala ma senza dubbio rngegnosa sul 
pen1agrammag1ilfiguranoquattronote, 
ecioeun"1nterabattutacheno1dovremo 
solamente confermare abbinando ero· 
me, sem1crorneetc alleleteresollostan­
li Neo appena tulle e qua11ro le note 
saranno perfettamente abbrnate alle 
omonime lettere, protremo goderci una 
bella e celebre 'ouverture· magnrhca­
mente srntet1zzata dal generatore dei 
suorndeJlaCOflsoleColeco 
Ma non è così facile, come aff apparenza i 
Percolprre le lettere, che andranno pot 
automaticamente sotto lo 'spazl0-no1e", 
abbiamo bisogno d1 una pallina {sarà una 
~pecie d1 "Pach1nko" leggermente modi· 
f1cato) con la quale abbmare lettere a 
note Lo "spaz10-lettere" è per flOI zona 
v1etatae.la'b1glla" èl'unicaacu1écon­
sentitolaccessoallelettere, ch1usea 
loro volta da botole che possono essere 
aperte tramite le sette levette sparse 
quàelàperllpalco(unaperogmlivello) 
Basteràche3Tc1passiaccantoperché 
la levas1sposlisvolgendolasua!unzio· 
ne Se sapete quale è la lettera daabb1· 
nare alla nota sullo spartito, vi basterà 
apme labotolachelaCOlllleneelapalh· 
na (sempre che le altre sei siano ben 
chiuse) vi s1 infilerà senza ba11e1 c1gl10, 
'catturando" la lettera da VOI designata 
e portandola d1retamenle sotto la nota 
destinata 
A questo punto avrà 1ruzio una breve 
operazione di 'riconoscimento". Vale a 
dire che se tale lettera corrisponderà el­
fettivamente alla noia incontrata, que· 
sl'ult1maverrà finalmen1e suonala men­
tre una nuova pallina verrà lanciata sul 

palco dall"appos1to comdOIO laterale nel· 
la parte alta dello schermo, a sinistra 
Nelcasoche1nvecelaletteranonC01ri· 
sp!)ndaallano1a1nesame lastessale1· 
teraver1ànmandatadililatoversoilcor-
1id010 laterale d1 lancio. trasformandosi 
munapall1nap1Uveloceepencolosadel­
la preceden1e, con grande dolore per 3T 
Purtroppo a completare il quadro sono 
present1ig1àc1tat1funghel\1,chesvolgo­
no una funzione d1 notevole disturbo No­
terete che periodicamente uno dei sette 
lunghi rossi e uno det due funghi azzurri 
s1 accendono 
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Ebbene, se un lungo rosso attivo viene 
disattivato dalla pallina (quando lo travol­
ge, essendo sulla sua strada), tulle le 
botole che pnma erano chiuse s1 aprono 
mentre quelle aperte s1 chiudono Il fun­
go azzurro mvece è prù 'benigno" se 
spenlo provoca un bel diSO<dine tra le 
lettere(laG,vaalpostodellaFevicever 
sa). Insomma, cilecche a non fìmre se la 
pallina dovesse trovarsi proprio da quel· 
leparb 
Infine c'è il nastro trasportatore Dlsohto 
scorreversoll latos1rustrodelpalcoma 
3T può cambiarne la direzione - verso 
destra.CIOè-salendoc1ecorrendoesat­
tamentenellastessadirez1onenellaqua 
lescorreilnasllo 
Ounql.IE!, dopo aver ultimato la compos1-
z1one del 10 round, s1 passerà, a suon d1 
fanfara,al2"(ow1o): p1ùnotedasuona· 
re, e disposte sul pentagramma in modo 
1aledarendere lasf1da piUawincente, 
ma spessoesasperantei 

COMANDI - Semphc1ss1mi1 La manopo· 
lad1sco1daledellaconsollegu1daimovi· 
menti(su , g1U,destraes1nistra)diT~ 
doro, mentre entrambi 1 pulsanti laterali, 
pressati, lofarannosalta1e1runterrotla­
men1e come un 1nlahcablle saltimbanco 
Peggio d1 Mario il falegname e Charhe il 
paghaCC10, vel'ass1curo1 
Abbiamo poi 1 soht1 4 livelli d1 difficoltà, 
per uno o due giocatori, cons1slenll 1n 
una magglOfe velootà della palhnae 1n 
composizioni prU lunghe e complesse da 
suonare 



PUNTEGGIO - Non s1 può dire che 11 
menù" del punteggio sia molto vario 
100 punti, magri magri, per ogni nota 
·azzeccata", ma mcompensoun bonus 
d1 ben 50XJ punti a compos1z1one te1m1-
nata 
$1 parte con t1e ·maestri" a nostra d1spo­
s1zione. 1ncluso quello "m az100e" sul pal· 
co G~ ·exlra· si ottengono ogni 200CO 
plS 
Nessun compenso. invece, per la "d1sa1· 

:~::i'~ ~z~u:~ny,~~~ 1f:::1~s~~ 
frenehcade1g1oco, dub1tiamochequal­
cuno riuscirti 1n poco tempo a raggiunge­
re i soli 100 00) punii, ma se que! "qual· 
cuno"c1riesce, beh. s11scnvasu~!oal 
ConservatonopiùvK:1no, non senepen­
t1ra1 

STRATEGIA - Diventare novelli Chopin 
1n Rolloverturenonèd1fficile, ma non è 
neancheun lettod1rose:occorrono in· 
nanz1tuttobuornnflessinel salto(spes· 
so , m f att1,1pu~ant1la t eral1nonnspondo· 
no come dovrebbero) ed una memoria 

Gaetano Marano 
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alquanto discreta Pernonstarerncollat1 
sulvideodueoreacercared1mdov1nare 
quaJeletteravacollocatasottollpenta· 
gramma(s1nschianodecmedi1nutihc1· 
lecchel), OCCOl"re memorizzare le note 
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che, 1nbaseallaloropos1z1onesullo 
spartito, comsponderannoallelettere1n 
basso.Capiterà 1nfattlchep1ùnotecorr i­
spondanoad una sola lettera1unatabel· 
lacon tantodi grafico sulla "scalamus1· 
cale" dovrebbe a1utarv1 m buona parte 
dellepati!elndefinit iva,labattagliasarà 
soltantolravo1edimalefic1funghiross1, 

E zxac CON NUOVA ROM +HARDWARE 
Per le sue Qualità e il suo modestissimo prezzo lo ZX 81 della 
Sinclair è il computer più venduto nel mondo 
Oggi, sempre con una modestissima spesa. si può imparare a 
sfruttare questo eccezionale strumento al limite delle sue 
capacità. Basta scorrere questo libro per scoprire quante cose 
lo ZX 81 può fare con l'aggiunta di alcuni semplici ed 
economici componenti. Ad esempio, tramite un semplice 
circu ito musicale può riprodurre 50 note su 4 ottave e, sempre 
grazie a una modifica hardware da poche migliaia di lire, lo 
ZX 81 diventa anche l'unico computer in grado di conferire 
effetti sonori ai giochi inseriti tra i suoi programmi. Ma non è 
tutto. Un'altra novità di quest'opera, preziosa anche per chi 
possiede lo ZX 80 con ROM, è il regalo di alcune tastiere 
disegnate da sovrapporre a quella sensitiva dell'apparecchio. 
per ricavarne altre, speciali funzioni. o 
136 pagine. Lire 12.000 Codice 520 D t~ GRUPPO 
p., acqulltua I volumi ln'tl•I• Il Y01tro - -., IDITOIHAU 
online a: Gruppo Editoriale J1ckaon ~ JACXSON 
Via Roselllnl, 12 • 20124 Miiano. 

per 1 quali è megho sondare spesso il 
lofo terreno, sempre che la pallina non 
s11rov1g1àsullevostretracce! 

CONCLUSIONI- A mio aVV1so Aollover­
ture è uno di quei pochi giochi che sanno 
unirel'ul!leald1lettevole può mfatt1 es 
sere un buon "educationar. almeno per 
quanto concerne 1 prrm1 concelt1 fonda 
mentahdellamusica, (lascalamuSICale 
1n tutte le sue mollephCJ vanazK>ni). Se 
poi agg1ung1amo 1 p1acet1 del "clim~ng· 
allemagmf1che-sonoc1rcaunadec1na 
- ouvertures eletlrornche (solo perque· 
stos1menterebbeunArkieAwardquale 
m1glK>I' commento musicalel) olterremo 
un gioco davvero interessante 
Grafica sonoroecolon(soprattutto1co­
lori} apprezzabil i anche se qualche 
aman1edella"hHesgraph1cs"(graficaad 
al ta r1soluz1one)s1aspetterebbequalco­
s1na1n piùdauns1stemadella terzage­
neraz1one 
Teneteocch1.anz1 orecchieapertee 
"Mus1ca, maestro1· 

Fabio D'Italia 
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OF SAROS 

LA SPADA Df SAROS 
CASA PRODUTTRICE STARPATH 
SISTEMA PROV: SUPERCHARGER 

~giPAnBILITÀ: · 
PREZZO: L. 21.500 

Vi piacednschioel'awentur.a?l labinnt1 
e lestanzemag1~hevi.affascinano?AllQ. 
raveniteconn~al l a ncercadellaspada 
di Saros att1averso le segrete sotterra· 
needelMagodiabolicoedelsuoalleato 
volatile.Nellevesti d1uneroicoawentu· 
riero iniziate la ncerca delle varie parti 

~~~h~1~:pr~~~~~:e 
ottenerelalibeftàelinalmenteuscuedal 
labirinto. 

IL GIOCO - I QIOCO s1 com~ di ! 
labirinti che oltre a van e complica ti com· 
doi, sono suddiv1si 1n 8 stanze ciascuno 
che contengono diversi tesori prote1t1 da 

_ pericolosiss1m1mostn. 
Solounadelle8stanzedellablrintocon­
~~ k"porta maciçadietro la.quale si, 1 
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nasconde una della parti della spada 
Per aprire questa porta però, dovete 
averelachiavegiustaaltriment1dovrete 
procu1arvene altre cercando in un· alt1a 
frale8stanze. 

I LABIR/Nn - Nel I" lablnnto dovrete 

~f~et~: r'n!1 ~~~: ~~ri::: ~ fo 
5, nel 5° 6, nel 6" 7 e nel 7° tra8 porte 
t sempre solo la porta che contiene una 
parte della spada. Ovviamente per trova· 
re il pezzo della spada dovrete, sopra!· 
tuttodal4°1ab1rintoinpoi,entrare1npiù 
d1 una porta (difficilmente al ~ tentativo 
riuscirete a trovél!elaportaQ1Usta. Anzi 
v1sfldiamol)Perciòcercated1procurarvi 
un certo numero di chiavi. Se all'1niz10 
possedete almeno una chiave. tu tte le 
voltecheentrereteinuna stanza trove· 
rete le porte semiaperte, mentre se n~n 
ne avete nessuna, leportesarannoch1u· 
se.lnoltreseconunachiaveapriteuna 
portasbagliata,ol treaperderelachiave, 
vedre1e chiudersi anche tutte le altre 
porte. 
Una volta trovato il pezzo della spada, 
passerete automaticamente al labirinto 
sucessivo 
RICOl'date che per portare a termme il 
giocoaveteadisposizione25viteetutte 
le volte che il mago "G 0 (uo soprannome) 
o uno dei mostri che custodiscono i teso­
rivi colpiscono, perdete da una a cinque 
vite. 
Quando scendete sotto le 10 vite, ~ vo­
stro avventuriero lampeggi~ per awertU"· 
vi che la situazione si facntica. 
State lontano dal mago "G" perché se vi 
acchiappa, oltre a perdere delle vite, vi 
porterà automaticamente 1n un particola· 
re schermo, situato in basso, incuid<r 
v~et_e evitare degli .scheletri giganti lan· 
c1at1 dal mago. li sis tema più efficace è 
quello di muoversi a slalom oppure dia· 
gonalmentea piccoli scatti: questo per· 
chéitvostroominohalacaratterist1cadi 
muoversi lentamentenelledirezioiniver· 
ticalievelocemente in quelle diagonali 
e orizzontali. Se riusci te ad evitare gli 
scheletri e a riraggiungere la parte alla 
dello schermo vi troverete nuovamente 
nellabirito 
Se uno degli scheletri vi tocca, perdete 
da I a 4 vi te. Se invece vi lrovate nel 
labirintoevenilepresidalvolatile, l"an1· 
male verrà sostituito dal mago "G' e sare· 
te così sue facili prede. 
l71abinnti, oltreadesserediversiperle 
ditficoltàinessicontenute,siditferenzia­
noancheperla visibilità. lnfatt1neiprim1 
duelabirint1ilvostroavventuneronusc1rà 
a vedere normalmente, mentre nel 3° e 
4° labirinto la visibilità si nduce e vedrete 

i comdoi man mano che avanzate: Negli 
ultimilab1nnti1nlinelavisibilitàsaràvera· 
mente scarsa perché, i comdoi si spen· 
gono dtet10 le vostre spalle. Naturalmen· 
te per ovviare a questo inconveniente ci 
sono dei poten magici contenuli in alcuni 
oggetti d1 cui parleremo in seguito. 
Tuttelevoltechevitrovatenellablrinto, 
premendo ~ pulsante di fuoco potrete 
consultare un elenco particolare. Questo 
elenco contiene: il numero di vite che 
avete a disposizione (25 all 'mÌZJO) e 
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porte. Al1'1rnz~ del g10CO disponete di un 
ogge110 mag!CO per ogni tipo e. questi 
oggetti, aumenteranno d1 volta 1n voO~ 
quandohprenderetedallestanzemag1· 
che; ciascun oggetto per6 pu6 essere 
accumulato finoa9volte.Ouestiogget11 
sonocomedellearmididifesacontroil 
magoeilsuovolatile. tpossibile usare 
un 50!0 oggetto ~Ila vol ta,.e per farlo è 
suff1c1entetrovars1nel labir1nto, premere 
il pulsante di fuoco per far apparire la 
lista, muovere il joystick per far spostare 
la striscia verde sull'oggetto e premere 
di nuovo il pulsante d1 fuoco. A questo 
punto ritornerete automaticamen1e n~ 
labirinto e l'oggel1o scomparirà dalla ~· 
sta e inizierà ad agire contro~ mago e ~ 
volatile per 10 secondi soli. Se inv~ 
non volete usare alcun potere, posizKT 
nate la striscia verde dell'elenco suDa 
scntta RETURN. 
Passiamo ora alla elencazione degli og· 
getti e del loro poteri magici: 
GaD (cassa di monete): retteuo delle 
monete non pu6 essere scelto perché è 
au1omal!CO e lunzlOfla solo nel 7° piano, 
1n quanto, più monete avrete più volte 
potrete corrompere 1 mostri delle stanze 
1n modo che vi lascino cercare l"usc1ta 
finale senza impedimenti. Infatti nel 7° 
p1ano,unadelle8stanzecontiene8por· 
te. ma solo una di queste sarà la porta 
che v1 permetterà di uscire definitiva· 
mente dal labirinto. Tutte le volte che 
proverete ad aprire una di queste porte 
vi veiranno sottratte un pò di monete 
fino a che non troverete la porta finale 



GEMS (gemme): se nelle varie s1anze 
riusciretea racimolare9gemme,otterre· 
te come bonus un altroopiUoggettia 
vostrascelta traquelli checompongono 
l'elenco magico 
LAMP(lampada): è utilissima dal 3° labi­
rinto in poi, po1chè per 10secondi vi con· 
sentiràdi vedere chiaramente l'intero la­
birinto 
POTION (pozione): grazie alla pozione 
potrete riottenere da4 a 7 vi te nel caso 
siatestati catturati piUvolte 
CROSS (croce): usando la croce, sia il 
rr:iago "G' che il suo volatile ana vostra 
v1stacercherannod1scappare 1l p1ù lon­
tanopossibi le(Durata 10second1) 
SCR(!LL (pergamena): la pergamena vi 
servira nei labmnt1 con poca vis1b1l1ta, 
po1chè vi permetterà ugualmente d1 ve· 
deredovesi lrovano i vostr i due nemici 
per almeno 10second1 
RING(anello): indossando l'anello li ma­
go e. il suo ~alat i le non riusciranno_ a ve· 
derv1 po1chesareted1ven tat1111v1s1b1h, e 
persino nelle stanze_ magiche 1 var i m~· 
stri non vedendovi, rimarranno 1mmobil1 
Non toccate li però, perchè vi farebbero 
perdere ugualmente da 1 a4 vite. (Du 
rata10secondi) 
KEY {chiave): è l'unico oggetto che v! 
faràaprire leportechenascondono 1 
pezzidellaspadao l'usc1tafinale 

LE STANZE - Come vi abbiamo detto, 
ogni labirinto possiede 8stanze; in ogni 
stanza ci sono 8 nicchie, ognuna della 
quah contiene un oggetto magico Per 
prendereunoggetto,dovetemuovere il 
ioystick, perspostareil vostroavventu­
riero davanti all'oggetto e attendere al­
meno 2 secondi, dopo di che l"oggetto 
scomparirii e andrà ad aggiungersi a 
quelhg1ii 1nvostropossesso. Ogni stan­
za possiede negli angoli superiori e inie· 
riori delleusciteperntornarenel labirinto 
cheperòsononascoste: staavoiriusci­
rea trovarle.Ognistanza,inol tre, èvigi­
laJa?aundifferenlemostro ilq_ualecer­
chera d1 ca tturarvi per 1mpedirv1 d1 pren· 
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usate il po~ere_ magico dell 'anello. per 
rendervi mv1s1b1le al mostro. At tenzione 
ai mostri nei labirinti successivi poichè 
s1farannosemprepiùastuti eveloci.Ec­
co l'elencodeivari mos1richeincontrere­
te nelle stanze 
Ragno nero: il più pericoloso perchè per 
ca tturarviutilizzaancheunaragnatela 
che vi lanceràind1rezioneverticale 
Il serpente verde, la volpe arancione, lo 
scorpione grigio, il granchio blu, il rospo 
verde, lapiovra1osaeilgufogrigio. lnfi­
ne,tutte levoltechesuperereteunlabi­
rinto, oltreapassareaquellosuccessi­
vo,verrete insignit1diunaparticolareno 
mina. 
Al 1° labirinto sarete un APPRENTICE 
(apprendista) 
al 2" labirinto sarete un MAG/CIAN (ma· 
go) 
al 3° labirinto sarete un CONJURES(pre 
stig1atore) 
al 4" labirin to sarete un SPELL CA­
STER. 
al 7° labirinto sarete un WIZARO(strego­
oe) 

STRATEGIA - Cercale di non fi ssarvi 
solosudeterminati oggetti tralasciando­
nealtri. Tutti. chi p1Lio meno, sono ne· 
cessari esenon losonoal1'1niziolodi 
ventanoai hvellipiUalti_Troppevolteab­
biamo vistomorirel'avventurierosempli 
cemente perché chi giocaya cercava di 
accumularesolo lechiavi.Eprat1camen­
te impossibile arrivare al 7° labirinto se 
nonsi utilizzanopiùdi unavoltaipoteri 
dell'anello, della croce. della posizione e 
della lampada 
Imparate inoltre a muovervi diagonal· 
menteoorizzontalmentedentro le varie 
stanze, poiché solo in questo modo il 
vos troavventurieropotràmuovers1velo­
cementeequindidistanziare ilpiUpossi 
bileil mostro.lnollre, memorizzatesem 
prelaposizionedellas1anzacon leporte 
enoncercatediapmleseavetesolouna 
chiave;procuratevenealtreperpoterfa· 
re maggiori tentativi 

CONCLUSIONI - Sicuramente insieme 
a.Escape_fromtheMindmasterè ilgioco 
più indovinato tra quelli d1spo111bi11per11 
Su_perch_arger. lltemad_ell'inseguimento 
ne1labrnnt1, la cacc1aa1tesor1e lalotta 
cont~o i mostri, già sfruttato in _altri gio· 
ch1,estatoqui ut 1 lizzato 1 nm~111eracosi 
originaleda lasciarestupiti. E unacas· 
sellachecoinvolge,affasc1naenon 
stanca mai, anzi 
Insomma, seave1e i1Supercharger, non 
potetenonavereSword olSaros 

Stefano Tucciarelli 
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TRASHMAN 

LO SPAZZINO 
CASA PAODUTIRICE NEW 
GENERATION SOFTWARE 
SISTEMA PRO'w' ZX SPECTRUM 48 K 
COMPATIBIUTA -

In questi anni s1 continua a parlare d1 
inflazione, recessione, d1soccupaz1one, 
tu1t1fatton.chepossonomdurre1giovani 
a cercare r lavon più d1sparat1 (vedi noi 
recensionrst~; tra questi può esserci an· 
che l'antico, quanto utile, mestiere del 
netturbmo,ovverocolu1cheèmcancato 
di raccogliere tu1t1 gh scarti e sprechi d1 
questa società consum1shca (o capitah· 
Sl!Ca) 

Ed è forse per preparare la vldeo­
generaziooe a quesla evenluahtà, cheta 
New Generatt0n ha preparato questo 
gioco che insegna tutte le malizte che 
deveavereunaddettoallaNettezzaUr· 
banacostrettoasot1ostarealladura leg· 

~~i~~\l~~~~ra tevi a scendere in strada 
per combattere contro la fatica, i cani 
malefici che si divertiranno con i vostn 
polpacci, e con automobHisli e. ciclisti 
chenonsifarannomoltiproblem1a1nve­
stirvi 

IL GIOCO - Durante il caricamento di 
Trashman, mentre attenderete i lunghi e 
solferti minuti ormai usuali per un povero 
possessOl'e di SPECTRUM senza mtero­
dnve (quanto costano!), apparirà davanti 
a1 vostn occhi un miracolo 
Oforseun'incredibilerealtàchehaper· 

- messo la 1eahzzazione d1 un g10CO con 
lJ')i gr1fica così _wzesca, sJupenda, , 1 
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super ed eclatante ( n.d a accettiamo 
vostn suggenment1 per ultenon aggetti· .,, 
Infatti la grafica che ammirerete nella 
schermataépropnoquellachevieneut1-
l1zzata nel QIOCO, con la "semplice diffe· 
renza" chenell 'ulllmovisaràunan1ma· 
z1onerap1daedaw1ncente 
Terminato d1 caricare il programma verrà 
visualizzatosulvostroschermounban· 
do di assunzione per il posto di addetto 
al laNettezzaUrbana,diunanonspecifi· 
cata cit tadina inglese. In poche parole 
l'annunc1oochfedeunbaldogiovanevo­
lenterosoche sia intenz100atoa traspor­
tare pesanti bidoni canch1 di 1mmond1-
z1a. 
Ledot1chedovràavereques1olavorato­
resonoquellediesserevelocenetmovi­
menti ed1sopportare1ldurolavorolisi­
co Qumdi voi, con tutta la g1nnashca 
che fate con i JOYShck, sareste adatti a 
nspondere a11'aw1so, cosa che potrete 
late mserendo il vostro nome I las\i per 
msenrlo sono 6 e 7 per selezlOf'lal'e le 
lettere, e 0 pe1 confermar1e 
Premendo un'altra volta il tasto 0 verrete 
subtt~ messi alla prova, mcom1oc1ando 
così 11 vostro primo giorno d1 lavoro U 
vostrocompitosa1àquellodivuotare1S 
bidoni di spazzatura della Montagne 
Road (una strada). 
La disposizK>ne dello schermo sarà quel­
I~ d1 una .tipica strada ingtese con le linde 
v1 lle1tea1 suo1lat1. Voi dovrete entrare in 
ogni giardino e prendere il bidone che 
trovere1e, per poi vuotarlo nel camion 
chevistaaspettandonellavia.l!astiper 
muovervi sono le frecce (5/6/7/8), men· 
treloscancodelsecchioawieneauto­
maticamenteposiz1onandos1diet10 1lca· 
mionl'operazionesatàcompleta\asolo 
quando udrete una nota sonora, ed è a 
questo punto che potrete riportare indie­
tro, nelposto1ncuiloavetetrovato,ilbt­
done 
Per vuotate i secche, che nel pnmo 
schermo (o via) sono cinque ma che au· 
menteranoo nelle strade successive, s1 
ha a dispos1z10ne un certo lasso d1 tem· 
po che viene 11'1dicato, 1n alto a destra 
del Video, come Bonus. Ouesto dimmui· 
ràcotpassaredeltempo,eses1azzere-

1àpnmacheabbcate portato a termme 
il vostro 1ncanco, potreste essere l1Cen­
ziati (1eteatoridelg10CO vi danno comun­
que .tre possiblll/8) 
Se invece nusc1rete a finire m tempo 11 
lavoro, ~ bonus nmaneote s1 sommerà al 
pun1f9910. che dipende anche da! nu· 
mero di btdoo raccotl1 (100 punti Cia­
scuno). 
Oltre all 'ostacolo del tempo limitato, do­
vrete vedervela con il traffico c1Uadmo 
che oltre a os!acolaM, V1 potrebbe spe· 
direalcreatore-questonelcasovema­
te mves1111 da un'automobile. Vi potrete 
consolare soltanto con il "simpatico· 
quanto macabro neCl'ologlOche ricorda 
la vostra prematura scomparsa (Amen). 
Una cosa a cui dovrete prestare molta 
attenzior;e mentre ~1ocate , è quella di 
non calpestare le aiuole dei cort1h che 
v1s1tate, perché 1ncaso contranoabbas-

seresle notevolmente il vostro Bonus, e 
perdereste la possibilità di farvi 1nvita1e 
dai padroni delle villette nelle loro case; 
questi, contenti del vostro operato, i 
punti Bonus ve h regaleranno. In quesll 
momenti sooo molto divertenti le battute 
che appaiono m basso allo sc~rmo, co· 
me: ·oaterru uno ZX 81 da un mega byte 
edom1neròitmondol" 
Oiment1cavocheperusciredallecasein 
cuientratesidevepremereil tasto6. 
lnTrashmancisono inoltrealtriimprevi­
sti,comeilcanedaguardiache,ritenen­
dovipocos1mpat1co, v1azzannalagam· 
ba oppure il c1clis1a che, passeggiando 
d1strattamentelungo1marc1ap1ed1,v1t1a­
votge In ambo 1 casi rimanete con la 
gamba triturata o slogata, e comunque 
notevotmenterallentat1 

CONCLUSIONI - Per concludere dirò 
poche, sempllCl e S1Qn1ficative parole, e 
cJOè che Trashman e un vero gioiello e 
che vale veramente la pena di rompere 
~ satvadana10 per acquistarlo Fine del 
d1SCOISO CIAO 

Fabrizio Guccione 
Gabriele Petris 



TRENINO 

CASA PRODUTTRICE TECHNOCLUB 
SISTEMA PROVATO VIC 20 
COMPAnBILITÀ· -
PREZZO L. 30.000 

Sebbene Il nome del gioco possa far 
pensareachissacosa,questacassetta 
non é altro che un adattamento per VIC 
20dejvecchioecarogkx:odel15(do 
you remember 11?) che, per 1 p1U smemo. 
rati di VOI, consis!eva in un quadrato di 
4 per 4 con a!l'mterno 15 tesserine nume­
rate ed una casellina vuota per consenll­
re, attraverso spostamenti esclusiva 
menteorizzontaliovert1cali,ilriordino,in 
ordine progressivo d1 numerazione, di 
tutte le tesserine 

IL GIOCO - Se 1mmag1nate d1 far com­
spondere (attraverso una generazlOfle 
casuale)adognrtessennaunapart1cola 
re configurazione d1 bman (tratto oriz· 
zontale, tratto verticale, mcrocio,curva 
adestra inalto,curvaasinistra inbasso 
etc.), potrete farvi un'idea d1 come fun­
zioni il gK>Co; scopo del medesimo sarà 
alloraquellod1·costruire"tratt1corret11di 
binari per il "trernno· che, parlendo dal· 
l'arlQOlomaltoas1n1stra,avanza1nesora· 
bllmente sul percorso che VOI dovre1e 
cos1ru1re:riusc1reteanonfarloterminare 
inunacasella "impossibile"conlaconse· 
guen1eperdiladiunav1ta? 

COMANDI - Anche in questa cassetta 
abbiamo la possibd1ta d1 poter giocare 
sia coo il JOYSlick che coo la tastiera, e 
precisamente: ·y- - alto, 'B" .. basso, ·.r 
•destra, "G"- sm1stra. 
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catecon •comandoacloche), non serve 
a mente 

VARIANTI - C1 sono tre livel li d1 d1fhcol· 
13(bassa,.med1a, alta), cu1comspondo 
no 11spett1vamente 45, 30, 15 poss1b1li 
mosse consecutwe per il giocatore w 
ma che 11 treoo avanzi d1 una pos121one. 
mfat11 Il movimento di quest'uUJmo non 
èconllm.10maascatt1d1unacasellaalla 
vol1a 

SCHERMI - L'immagine di gioco rap· 
presentatasulv1deoèuna,solaec1oèla 
v1s1onedaJl"altod1 un quadrato di 10per 
10 caselle per un totale d1 99 tratti d1 
binano pili 11 'buco" necessano per gli 
spostamenti ln altoviene111dicatoquan· 
tosegue laletterainiz1aledellavariante 
scelta(B.~0A),levitenmastead1spo­
s1z1one(all1mz1odel la pa1tltasono4)ed 
11 numero d1 Km. percorsi m totale 

PUNTEGGIO - Essendo lo scopo del 
91ocoquellod1fa1avanzare1lpiUposs1bi· 
le il nostro t1emno lungo~ percorso. rum· 
ca !orma d1 punteggio non poteva che 
esserecos111u11ada!numerod1·ch1lome­
tn" lasc1at1 alle spalle dalla ·1ocomot1va·, 
aventeunavagafor.maafreccia. ll pun· 
t~gg10 (Km percorsi) aumenta d1 10 um· 
ta ad ogm 'passo· del treno A meno di 
non perdere prima tutte le vite a d1spos1· 
z1one, ti QIOCO termina dopo 4 m1nutt (con 
punteggi raramente supeoon a 5 5CO) 
Questo per evitare che il treno percorra 
atlmfim1o1ratbdipercorsog1àult1mato 

DINAMICA - Una volta dato Il ·run·, Il 
VICvichieder3aqualelivellodi d1fficolt3 
'loltegiocare.Sceltalavarianteprefenta, 
'Vi apparirti la domanda "JoystK:k (5/N)?" 
riguardante 1 comandi. Se la risposta è 
no,sulv1deovi apparirannoi1astida 
usare per comandare il gioco, e potrete 
finalmenteg10Care 
Per Il movimento delle caselle bisogna 
tener presente il medesimo 'meccani· 
smo· del gioco del 15. Ad esemp!O: se 
c1s1 spostad1unacasella'lersodestra, 
lacasellacheprimaeraimmediatamen· 

te alla nostra destra passa asm1stra. E 
analogamente sa1a per le altre tred1re· 
ZJon1 d1 movimento Con il 1oys!K:k o con 
la tastiera, comandiamo 1 mov1ment1 del· 
la casellma vuota ncorda1evelo quando 
'Vi apprestate a grocare, altnment1 n· 
sch1ated1spos1are1trall1d1b1nart0nella 
d1rez1one opposta a quella desiderata 

STRATEGIA - In questo videogame, 
p1Ucheuna1rattaz1oneleoncasu "come 
s1fa", èassa1piUfruttuosaun"espenenza 
personale a base di lunghe sedute da· 
vanti al teleschermo Chiaramente le ca· 
selle che potete muovere per ogm mos· 
sa sono que!le 1mmed1atamen1e ad1a· 
cent1alla'los1racasellacheètuttab1an· 
ca, qumd1 cercate d1 fare qualcosa con 
>ecasellep1Uv1cineavoi pnmadiandare 
aprenderneunapiùlontanaconlaperd1· 
tad11empopreziosocheunatalescelta 
comporta Sarete comunque facll11all dal 
fallo che ciascun tratto di bman ha un 
preciso colore che ne permette una più 
rap+da identificazione come da prospe1· 
toseguente 
cur'!aadestramalto-rosso 
curvaas1mstra mallo - azzurro 
cur'laadestrainbasso-viola 
curva a s1n1stra 1n basso - verde 
tratto orizzontale-blu 
tratto'lerticale-g1allo 
1nc0f"c10- nero 
Perlatatticadasegu1reicas1sonodue 
og1ocateesclus1vamente 1n!unz1onedel 
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mente chiudere 1n un tondo Il trenino, 
sdra1arvisuunapoltronaedosservarlo 
pertutt1iquattrom1nuh, senonv1adclor· 
meniate prima del tempo. 
Se invece volete vertfica1e la vostra 
prontezza d1 riflessi umtaad un pizzico 
di matenagrig1a,b1sognasenz"altrosce· 
ghere la soluzione meno squallida che 
'suona· p1U o meno così: impugnate il 
1oysllckebuonafortuna! 



Il gioco, comporta un gran numero d1 va· 
riabth pe1 ciascuna partita e non è poss1· 
b1lestab1hreapnonimoviment1dafarsi 
Tanto più che per ogrn mossa avrete a 
disposizione solo poch1ss1mi istanti per 
decidere 
Ogni volta che 1ncom1nc~te una nuova 
partita, poi, cambta la d1spos1zione dei 
van tratti di binano Un buon consiglio 
pu6 comunque essere quello d1 non per· 
dere tempo appena ~ gioco inizia (spe· 
cialmente nella vanante più difficile): co­
minciate immediatamente la costruzione 
del vostro perCOfSO "attaccando btnari" 
alpiccolorettilineosulquales1trovail 
treno in partenza 
Attenzione a non disfare ciò che é già 
stato fatto A questo proposito, evitate 
di mettere insieme tropP tratti curvi, che 

possono creare problemi ~ alternm1<?11 ai 
rettilinei(inctoocompresi).EV1tatedico­
stru1re tratti d1 percorso adiacenti a1 bor · 
di del campo d1 gioco posizlOllandoh 1n· 
vecenellecasellepiùcentrali:épiùvelo­
ce e permette di soshtu1re con facilita un 
eventuale tratto sbagliato. 

CONCLUSIONI - Nonostante a prima 
vista possa sembfare noioso, se logia. 
cate "senamente", qusto "Trenino· é un 
gioco di tutto rispetto che vi farésudare 
leclass1Chesettecamiciepernusc1rea 
non far schiantate quel dannatissimo tre­
no che, nena variante più difficile sembra 
essereunTGV! 
Se VI pi3CCIOllO I gl0Ch1 alla 'Happy 
Tra1\s" e non possedete la base Mallel, 
questa é propnolacassettag1usta, tan· 
to più chi: 1 soli 31 giri di '.egistratore 
(circa 1minutoe20 secondi) non v1 fa· 
ranno attender molto per poter passate 
un po' di tempo con un gioco divertente 
ed appassionante allo stesso tempo 

;12lr0-G"i:'!ii"l'irftr,H ., 

CORRIDORE BMX 
CASA PROOUT. MASTERTRONIC 
SISTEMA PROVATO: CSM 64 
COMPATIBILITA: -
PREZZO L. 7.900 

Ricordate ET e l'entusiasmante 1nse· 

~i~·~=:~~~a ::i=~fi~~ 
cross é diventato uno spari ddfus1ss1mo 
tra i gt0varnss1m1, 1n appos1t1 campetti 
versione "ecologica" del motocross. 
Naturalmente questa nuova passlOOe é 
diventata subi to un videogioco Il meri· 
to?Della Mastertronic, casa 1n~leseco· 
nosc1u1ape11suo1bass1prew 

IL GIOCO- Immaginate di essere a bor· 
do d1 un elicottero e con questa vista 
guidare laBMXsottostanleche simua. 
ve per i campi 
lo scenario è degno delle migliori cam· 
pagne 1ngles1. Ci sono sentieri tortuosi 
che SI snodano in mezzo ai prati tra sassi 

: ~~let~~~t~c:~~:Pe~~~ 
si1ncroc1aconstradep1enedimacch1ne 
e - come sempre succede - asfalti mac· 
chiat1 d'olio. Come potete notare il pae· 

~a~~ ~~1~ ~~i i~~~~1~! corsa con 
La gara s1 articola su cinque percorsi di 

d1fficolté crescente Il punteggt0 viene 
assegnato progressivamente a seconda 
della strada percorsa n pnmo percorso 
é composto da 8 schermi differenti men­
tre l'ultimo da 25 

LaBMXs1gu1daconllJ0ystickolatastie· 
ra.Èpossibileg1rareadestraeasm1stra, 
accellerareerallentare.lmportanteman· 
tenere la BMX il più possibile al centro 
dello schermo. In questo modo riuscirete 
a decider!" m tempo 11 percorso da ~u1-
re e potrete, se necessart0, modificare 
la traie1tor1a Essendo la BMX una blct­
cleUa anche da cross potete abbanda. 
nare ~ sentiero per 1 campi Fate solo 
attenllOfleaBestreU011?causatedaipon­
t1 oda1 fili spinati e anche ai sassi o ai 
cespugli s~rs1 sul prato ~he possono 
farvi farede1 belhss1m1 "voli". 

:~nW~~!2~3~~Co~r~~E~~PGW A~r;{ 
~~:n~~:~ c:mre:rit~t~r;s~~:~a:v~ 
ci sba11ete cont10 VI schiantate Umco 

difetto é che possedete solo una bici· 
eletta BMX Una volta distrutta ~ gioco 
liruré e dovrete ncommcia1e dal pr100· 

"" CONCLUSIONI - Per concludere BMX 
è un gk>co awincente che richiede dei 
buoni riflessi ed un ottimo colpo d'oc· 
chio.Sareteinoltrecalamitatidallavoglia 
di scop<ire come sara lo schermo sue· 
cess1vo 

Alberto Rossetti 



SPRAY 

SPRAY 
CASA PRODUTTRICE ULTIMATE 
SISTEMA PROV.: ZX SPECTRUM 48K 
COMPAnBIUTÀ: -
PREZZO· L 18.000 

Senz'altro tra i numerosissimi lettori d1 
VK!eoGiochi si troverà qualche animo 
sensibile che, oltre ai computer, si dedi­
ca nel tempo libero al giardi.n~ggio . 
Questi, ma anche tutti gli altri v1deogami· 
sii, sapranno che bisogna dedicare mcl· 
te cure al propriog i ard i ~o se si vogliono 
ottenere degli splend1d1 risulta ti, e che 
soprattuttob1sognacercaredidifendere 
lepianteeifioridagli1ns1dKlsissim1inset· 
ti e parassiti che intendono ingrassare 
con i frutti del vostro amore 
Ed é questo anche lo scopo di Spray, 
splendido gioco della Ultimate, in cui 
avrete 4 robot gtardimen che VI a1uteran· 
no nella d~lesa del giardino 
Maallenz!Olle! Gli 1nseth saranno tanto 
voraci da divorare anche questi, e dopo 
di essi anche la vostra partita. Ou1nd1 
preparatevi alla lotta ed entrate nel'are· 
na. hops, nel g1ard1no. 

IL GIOCO-Terminato Il caricamento del 
9~. yiverravisualizzatoun,menùdi, 1 
n2ifo-GcJ1 ilJfl~,JI 

opz10ni, c~ vi permettera. di scegliere 
se gJOCare rn uno o due .g1oca100, e di 
mdlCa!e Il tipo di penfenca (Joystick o 
tastiera) che volete.utilizzare per muove· 
1e i vostri robot·gia1dinieri. 
ln1z1ata la partita potrete vedere m basso 
~ bocciolo d1 una VICieQ.rosa che, se dife· 
sa adeguatamente, sboccera Al lati ve· 
d1ete1nvecegliing1ess1delgiard1no.Oa 
questi 1r1gress1 penelreranno gli msetll, 
~ VOI dovete elimrnare con glr spray 
Gh msetticKlt sono di tre hpi: uno per 
ogni tipo di rnsetlo che vi assale 
Ou1ndi, quando vedrete apparrre del 
'simpatici" vermiciattoli, d~rete sceglie· 
re1li:;iùrapklamenteposs1bile1'1nsettic1· 
da adatto. I tasti che vi permetteranno 
d1muovereall'rnternodelgiardinoilvo­
s1ro robot sono: O-sinistra, W•des1ra, 
E•altoeR-basso.Perprendere lebom· 
bolette di spray è sufficiente accostarsi 
ad esse mentre pe1 util izzarle dovrete 
premere Il 1asto l Nel caso vogliate 

cambiare bomboletta basterà che npe· 
lla1e l'operaziooe che avete effe1tuato 
per prencSerla. 
Se i parassiti riescono a raggiungere il 
fiore, questo si nmp1cciolirà, se scompa· 
riradel tuttoitvostrorobo1t1nodovràes· 
serepunitoperlasuainefficienzaconla 
vita 
Se invece fara il suo dovere e riuscir:!! a 
far crescere ilbocciolosinoadunacerta 
altezza, facendolo sbocciare, voi potrt! te 
tirareunsospirodi sollievo 
Ma solo per un attimol Perchè gi:!I sullo 
schermo saranno apparsi i primi voraci 
pidocchi: se riuscirete a sopravvivere an· 
chequestavoltasegui1annoa1pidocchi 
leterribili vespe.Superatiqueshtrehvel· 
li, dovrete subire attacchi combrnati tra 
varie specie di insetti (vermiciattoli· 
vespe, vespe-pidocchi...). 
Esaurite tutte le combinazioni poss1bi~ 
scenderanno 1n campo tutti i tre tipi di 
parass1b, e questa configurazione rimar· 
rasino aJl'esaurimenlo dei vostn robott1· 

TA ITICA·PUNTEGGIO - Spray è d1 11· 
po arcade, 1r1 cui le doti per ollenece de· 

gh ot1lm1 risultati sono sangue freddo e 
pron1ezzad1rifless1 
Dal punto d1 vista tattico possiamo con· 
s1gliaM, nei quadri con più varieta di pa 
rass1ti, d1 tenere le bomboleUe d1 msetti· 
clda necessane a portala di mano 1n fon· 
do allo schermo o tutte da un lato. In 
questo modo potrete effettuare gli 
scambi delle bombolet!e molto rapkla 
men le 
Pei- quan1o 11guarda 11 punteggio, questo 
vana a seconda del l1po di mse11o che 
si el1m1na, e cioè 35 ponti per il verme, 

50 per la vespa e 75 per 11 p1docch10 
Perch1époimtenzionatoaottenerede1 · 
punteggi da record apparrranno casual· 

~·~~~~~1~rcS:~':a~1:1= 
punii (ciascuno) Il punleggio 

CONCLUSIONI - Spray è un glOCO ve· 
ramente divertente Non mollo solishca· 
to come Idea e s1raleg1a di g10CO 1mpe· 
g~1u11alavostraprootezzad1nfless1e 
rapid11a 
lo cons+ghamo a chi é patito di g1och1 
rapKli e non troppo impegnativi che gli 
possano regalare 0<e e ored1 diverti men 
IO 
Buon gioco. qurndi! 

Fabrizio Guccione 
Gabriele Petris 

Ulml 

•i· fi du• 
Novità • Anteprime • Permute 
Noleggio · Vendita anche per 
corri1ponden:r.a controuegno 

" 



FUN PAC2 

PACCO DI DIVERTIMENTI 2 
CASA PRODUTTRICE VIRGIN 
SISTEMA PROyA TO. TI 99/A 
COMPATIB/LfTA: -
PREZZO L. 20.000 

Dopo avervi presentato Fun Pac 3 ci é 
sembrato giusto farvi conoscere anche 
la seconda cassetta della stessa serie 
siaperchémeri tadiessere recensita,sia 
perché contiene ben due adventure ga· 
mes cioè giochi basati solamente s~ un 
testo.lnpar!icolarequest1duegioch1so­
no daweroeccellenti e moUp Ol'iginali 
anche se purtroppo il tatto che siano 
scritti in lingua inglese non vi lac1!iterà 
certoilcompito.Comur.queseavreteun 
po' di pazienza e voglia di scoprire tutti 
gli aspelli segreti non dovete late altro 
che armal'VI d1 un buon vocabolano d1 
inglese .e, naluralmente leggere questa 
recensooe. Pensiamo che sia più correi· 
to darvi delle indicazioni generali riguar· 
do al tema del QIOCO, ai pe1sonagg1 e 
aU'ambtentazione.masaretevoichedo­
vretetrovarelasoluziooe 
~ ptOci\i presenta]_ .in Fun Pa.c 2 sono, 1 

~=!té.!" GcJ1 JJJrJ'.;J.JJ 

monoschermo \rattandos1 d1 adventure 
solo testuali 

ESCAPE THE MUGGER (Evita /'op· 
pressore) - Questo primo gJOCO é il 
classico "p1end1 tutto e scappa· Siete 
1n!rappolat11nunaslanza1nsiemealmal· 
vagio Mugger detto Jack~ rompiscatole 
Il wstro compito é duplice· uscire dalla 
stanza evitando di essere ca1turat1 e, 
nello s1esso tempo, cercare di raccoglie-­
re i van oggetti che Jack nell'1nsegulfVi 
lascerà per la strada. F1a questi conta 
sopl"altu!!ola chiave che vi permetterà 
d1fugg1rev~unavottaragg1untalap!lf· 
ta. Appena m1z1erete a giocare apparirà 
lo schermo della stanza, circondata al· 
l"estemo da spessi muri coklr azzurro 
Muggers1trovasullatosmistrodeltele· 
schermovicinoall'usc1ta,mentrevo1s1e· 
tesul la1odestro inalto.lmmediatamen· 
teMuggercominceràa inseguirv1conil 
soloscopodibloccarviev~owiamente 
dovrete evi tarlo. Attenzione però, Mug· 
geroltreadesserepiUvelocepuòmuo· 
versi anche diagonalmente, contraria· 
menteavo1chepoteteandaresolo01"iZ· 
zootalmenteeverticalmente 
I !asti dl comando sono per spostarvi 
verso l'alto, il tasto U. verso il bassoN, 
ve1sos1nistraHeversodest1aJ 
Nelcaso1ncu1vilrovastemseried1fflCOI· 
là, avete la possibilità d1 utilizzare dei 
mattoru, non per brarglieli addosso. ma 
per costru11e del mun che vi nascoode· 
rannl, momentaneamente, alla sua VI· 

sta ?ererigerelaprotezione premete il 
tasto 9 1nSJeme a~ uno qualsiasi dei 4 
tast1d1direzionee~wst1operCOfsover· 
rà coperto dai mattoni che via via IOl"me· 
rannode!murisemprepiù lung~1 Atten­
zione però perché Il numero d1 mattoni 
a vostra disposizione non é infinito e 
quindi cercate di non sprecarli 1nutilmen· 
le 
Come già detto ~ugger, o Jack il rompi· 
scatoleseprefente,ogn1tantoperderà 
deglioggetti che,se raccolt1,vifrutteran· 
no dei punti ma nulla di più ai fini del 
gioco e della fuga. Primadelleval1gette 

~~1~~(~:i1~~ ~~r~a~r~u~r~~; 
e infine la tanto.agognata chiave 
Per ~ccapa_rr_ars1 uno o.più di questi OQ: 
getti é sufficiente che Il vostro omino v1 
passi sopra Vi consigliamo però di pen· 
sareprimadituttoallach1aveeeventual· 
mente solo in segu1toaglioggett1 
RICOfclatechedisponeted1unasolavita 
dopo d1 che la partita avrà termine. Tulle 
le volle che verrete catturati appanré la 
scnlta "yOtJ have just gol f'!'IUQged" cioè 
'siete appena slah catturati" e d1 seguito 
vedretellpuntegg1orealizzatos1arispet· 

to agh oggetti presi, sia rispetto al pun· 
leggio generale della partila 
Infine apparirà una classifica a 10 posti 
(h1gh .SCOl"es) nella quale figureranno i 
migliori punteggi fino a quel momento 
ottenuti. Vi assicuriamo che f 1mpresa 
della fuga, soprattutto durante le porne 
partite, non sarei attaUo semplice poiché 
secondo d nostro pal'ere per nusc11e be· 
nemquestogJOCO, piUcheunaquest1<r 
nediveloc1té, è una questione di logica 
Ma cornei direte VOI E invece si perchè 
il 99% delle volte riuscirete a fuggire solo 
se avrete saputo scegliere la posizione 
de1murie1punt1d1etro1quahnasconder 
v1 Comunque, se uscirete dalla stanza 
riceveretelecongratulaz1onidalcompu· 
ter: "ben fatto, sei scappato" e poi 'sei 
scappalo con i seguen\1 oggetti" e, sot· 
to, avrete l'indicazionedegl1oggetti rac· 
colt1e_delpunteggioottenuto.ll.compu· 
ter 1nl1nev1ch1edercid11nseme1I vostro 
nome che poco dopo vedrete apparire 
inbellaev1denzanellaclass1f1cad1gioco 

STARSHIP SUPERNOVA - Davvero 
carino quslo Starsh1p Supernova. Pur 
essendo un gioco testuale é cosi ben 
strutturalo che v1 sembrerei d1 vedere 
davvero l'aslronave allena e d1 trovarvi 
al suo interno 
In qusto gioco, VOI assumete i panni d1 
uncapitanoallagu1dad1un·astronaved1 
salva!aggio (tantopermtendel'ci una di 
quelle astronavi addelle al recupero dei 
sa\elhllemewspaz1alid1spersi). Adun 
certo punto mcontrate un 1ncroc1at01"e 
alieno (che oltretuttovaleancheunmuc· 
chiod1sold1)es1etemtenzionat1anpor· 
tarlo sulla terra (cosa non s1 fa per i sol· 
di) Innanzitutto cercate d1 stabilire un 
contatto con la nave ahena ma sembra 
essere abbandonata. allora decidete di 
agganc1arlaedisahrviabordo lmprovvi· 
samentev1 rendete conto che la nave 
al1enastaperschiantarsicontrounaSu· 
pernova: i motori sono bloccati e conti· 
nuanoa funzionarealmass1modellapo­
tenza. llvostrocomp1toperciòsaràq".Jllo 
di trov~re 1 piani per il controllo dei mo tor~ 
eriusc1reablocca1l1pnmaches1atroppo 
tardi Neo potete neanche abbandonare 
lanaveelugg1resul vostroincroc1atore 
perché le porte si sono chiuse dietro a 

c~~n:~~~~I~~~~~ n:1::~~~hé 
ne vale veramente la pena Durante il 
gioco 11 computer vi darà la possibihlà, 
nei momenti d1 panico totale, di chiedere 
il suo aiuto digitando la parola 'help" a 
dire la venici più che un aiuto spesso 
sembra una presa 1n giro. frasi del tipo 
"Pensa d1 essere un automobd1sta" oppu· 
re 'prova a mettere un po' piU d1 diverti· 



mento nel gioco· non sono affatto rare 
Comunque la soluzione c'é Non pensa 
te di trovarla nel giro di alcune ore. se 
siete dei superespert1 impiegherete co­
me minimo una intera settimana Ma ere· 
detect, il gusto d1 scoprire glQrno per 
giorno un pezzetto m pn.i d1 questo en1g· 
ma v1 dara una immensa sodd1sfazJOne 
Appena sarete arnvat1 alla fine del g10C0, 
fateci sapere 1n quanto tempo avete sro 
perto la soluzione Le poss1bihlà sono 
molte e siamo curiosi d1vedere1n quanti 
mochd1vers1aveterisolto1lproblema 

GUNFIGHTER (H Pistolero) - Owe10 11 

~.1 ~~:ii;:1~~'.e~;1:1rer ~~~~! 
z10nante,enusc1ràamettereadurapro· 
vai vostr i r1l less1 e il vostro sangue fred· 
do 
Rispetto a1 normali adven1ure games, 
che richiedono mesi per arrivare alla so· 
luz1one, mGunfighterdovete solamente 
disputareunaccesiss1mo ·mezzog1orno 
d1 fuoco"contro110p1ùtemb1.l1fuo11 leg· 
gedelvecch1o farwest L'ultimo uomo 
che riuscirà a nmanereancora1np~1 
sarà decretatov1nc1tore È inoltre possi· 
bile giocare da soh, e in questo caso i 
fuonlegge saranno comandati dal com· 
puter, oppure polrete g10Ca1e fino a sei 
persone, combattendo sia contro i ban· 
diti che fra d1 voi 
Dopo aver caricato 11 programma appari­
rà la scritta "numero g10CatOl'i0 (da 1 a 6), 
dopo d1 che c1 saranno alcune scherma· 
le che 1n modo molto nornco VI sp1eghe· 
rannolas1tuazlOl'ledelg10COOuelloche 
rende originale~ g10CO, é il la!1o che ad 
ognigiocatmeverrannoassegnatedelle 

~!11u~~b1 6::11:i~trz11~~ ~~1~~ 
raggio, velocitànell'estrarrelap1stola, 
prec1s10nedi tiro,forzamuscolareere· 
putaz1one.Ouestevalutazioniv1verrano 
assegnate inbaseal tipodipistoleroche 
voi avete scelto di impersonare trai se· 
guent i: lento, .medio, veli:ice. molto velo· 
ce, supersonico. Questi pistoleri sono 
praticamente ident1c1 nel se~so che 

~~~t~~ti.r~s~~~~ ~f;a~~t~~~;ti~s~~~ 
molto abil i nell'~stra rre la pistola ma di· 

sporredi unascarsaforzamuscolaree 
viceversa 
Dopo di ché 1niz1a il gioco vero e propr!O 
Sullo schermo apparirà 1'1ndicaZJOOe di 
un bandito llpo Bill the kid oppure Bad 
bronco o Baby Face Bilty Il quale 1niz1erà 
a insultarvi e a provocarvi spe1ando m 
unavostrav!Olenlareaz1one Di sohtole 
provocazJOn1 sono del tipo hai incontra· 
toBabyFaceBillyfuorida!lac1ttàetiha 

detto che sei uno 'sporcoladrodi cavai· 
li", oppu_re incontri un. fuorilegge vicin~ 
allap11g1oneche com1nc1aa insultare Il 
tuo beneamato cavallo, oppure mentre 
ti trovi nel saloon ti sputano sugli stivali, 
o ancora qualcuno Il accusa d1 avergli 
ucciso il fratello oppure venite definito 
un lundo ·punk" (cosa c'entrerà poi!) 
A questo punto voi, se siete degli uomini 
veri non potrete rimanere impassibili e 
1nfatt1 il computer, dopo avervi awisa!o 
aqualedistanzasitrova1lvostroawer· 
sano, VI ch~erà se volete lotta1e o 
scappare Scappa1e, oltre che esse1e 
dei vig!iacctu, significa soprattutto per· 
dereunaceftapercentualedi "coragg!O", 
mfatt1d1gi\anctola RdiRun(tuga)e poi 
Enter, ilcompu1er, oltreadirviches1ete 
dei fifoni che rimandano sempre al gior· 
no dopo la lotta, v1 detrarrà circa un 
15-20% di coraggio. Se usate la fuga 
troppo spesso, questa percentuale 
scenderà sotto lo zero e verretedelinili 
degli "schifosi codardi chenonvalgono 
nemmenounospu10·.co1chesare1e im· 
mediatamente esclusi dal gioco. Ricor· 
dateperc1òdi usareR(run)solonei mo· 
menti difficili 
SedeckleretedilottareFight (F)ilcom· 
puter v1 chiederà come comportarvi tra 

la scel1a d1 poter sparare, caricare la pi· 
stola,aw1cmaNJall'avversario, ohtiga1e 
per fare a botte Ricordate che per litiga· 
1e,dovreteessereabbastanzavic1nicosi 
come per poter sparare dovrete avere la 
pts1ola canea e adatta Ciascun pistolero 
dispone d16colptdopo1 quah deve nca· 
ncare la pistola 
Pnma d1 poter sparare moltre, Il compir 
tervichiedefàqualetipod1p1stolavolete 
ut1l1zzare Ira unaColt4Seuna R1lle. La 
Colt 45 é meno pericolosa, ma é ptù pre· 
c1saanche seha una porta!ad1tiro1nfe· 
nore alle 100 Yards, la Rdle invece pur 
avendo un rag~10 d'azt0ne più ampio e 
più pericoloso e però poco precisa Sta 
a vOI scegliere la pistola adatta a sec~n: 
da ovviamente della s1tuaz1one 1ncu1v1 
trovate 
Dopo che avre1e scelto la pistola adatta 
11 colpo partirà automaticamente e Il 
computervid1ràchecosaave\ecomb1· 
nato all'avversario. Col passare del tem· 
po però, lavostraprecisionedi tiro1niz1e· 
ràad1minuireedovreteperc1òaw1cinar· 
vimagg1ormenteal nem1co.Fondamen· 
tale1nquestosensoélaveloc1téd1estra· 
ZtOne della pistola, poiché anche se vi 
faràperdereduecolpividaré la sicurez· 
zad1 aversparatoperpr1rrn Tutte le voi· 
te che sarete colptt1 da una pistolettata 
o da un pugno, cazzotto sui denti, sul 
collo ecc , sarete 1nformah anche su 
quanta reS1s1enza avete ancora pnma d1 
andare all'altro mondo Questo gioco 
qu1nd1, oltre a 11ch~ere ullil notevole 
fantasia nella scel1a delle azioni giuste 
al momento giusto, VI svilupperà una no. 
tevol1ss1ma abilità nei r1!lesst Infatti dopo 
che 11 computer vi avrà chiesto quale 
az100evoletecomp1eretrasparare,aw1· 
cmarvi,azzuffarv1,oricancare,vo1dovre· 
tedig1taresolol'mmaledelverboinglese 
non appena vedrete apparire queste ri· 
chieste,sesaretestat1troppolent1appa· 
nrà la scritta "troppo lento". Molto d1ver· 
tenteélascenaincuiseverreteuccisi 
da un colpo d1 pistola, v1 apparirà lavo· 
stra tomba con una bella croce m evi· 
denzae sottolascrittaR l.P. "Fu colpi· 
IO" 

Stefano Tucciirelfi 
Claudio T arenzi 

NELLE PAGINE DEL MERCATO 
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FALCON 

PA TTUGLJA FALCONE Il 
CASA PRODUT. · VIRGIN GAMES 
SISTEMA PROVATO. CBM64 
COMPATIBILITÀ: -
PREZZO: L. 24.000 

CDllllfODORE fiJi JOrSTICK CONTROL 

Come nei film ~ ogni video gioco rappre­
senta una stona a sé, un·awentura un1ca 
ecomeneililmesistonoivariMoniele 
continuazioni delle s10<ie da Guerre Stel­
lari a Rocky a Pittfall Harry. t il caso 
anche di. Falcon Patrol gioco thd1mensio· 
na!e .1eahzzato dall'inglese Steve Lee per 
la V1rgin e recens1!0 sul numero 13 dr 
Videogiochi, ed ora rinnovato e migliora­
to nella seconda ...ersione 
Rispetto alla prima, Falcon Patrol M man· 
bene la stupenda grafica che ha portato 
~ gioco al successo anche negli Stati 
Uniti. Sicuri che molti di VOI conoscano 
già il tipo e meccanismo di QIOCO, una 
sfida aerea sul tipo di Defender, VI parie­

-remo soprattutto di questa nuova verSI()> 
Pj ' , ,, 
ti2if 0' G CJJ illrJ '.;_J.Ji 

LE NOVITA - Innanzitutto lo scenario è 
più ncco e definito: case bomba1date, 
piramidi, oas1ecarcassedielicotten. 
Poi1nem1ei, questavolta treflptdiversi 
di elicotten (mentre VOI conllnuate a gu1· 
date ~ Falcon) Un tipo é da trasporto e 
d1 colore gngio: disarmato, posmooa sul 
terreno dei disturbatori per~ vostro radar 
e delle bal1ene ant1 aeree POI c1sooo1 
Gunsh1p, ehcotten di colore marrone che 
scortano queli da trasporto e .spar.ano 
det m1ss1h I più pencolosi e d1fficill da 
abbanere sooo i maneggevoli SOLO d1 
colore rosso 
Un'altra differenza dal primo gioco sta 
nel modo d1 attacco dei nemici che av­
viene a ondate per un massimo d1 16 
llvostrojetvienecomandatodaJ)Oyst1ck 
coniclass1cimoviment1. 
Sullo schermo appare il punteggio, il nu­
mero d11et rimasti , il radar che vi segnala 
laposizionedeinem1ciedellevostreba· 
s1, laquantitàdicarburante,ilnumerodi 
missili e il numero di elicotteri che viri· 
~ngonodaabbatterepercompletare 
1thvello 
Come nella pnma versiooe se siete a cor­
to d1 carburante o di pr~ttlli potete al· 
\errare su una piattaforma non bombar­
data e fare rilomcmento facendo atten­
ZIOlle ai nemici che vi possono sempte 
colpire Aquestoptopos1toa_vreteun'ar­
ma1np1ùd1d1fesa: latl>ssiblhtàd1spara­
re m or1uontale ed m ve<llCale. In questo 
modo, oltre a poter abbattere gli elicotte­
n non 1n linea potete distruggere le bat· 
tene nem1ehe a terra. Fate attenzione 
però a non distruggere anche le vostre 
basi. Se viene distrutto 11 75% delle piat· 
taformenonpo!retepiùatterrareperlar 
nformmen1o. 
PUNTEGGIO - Ogni elicottero abba!lu­
to vi fara guadagnare 100 punii. 200 
invece per .ogni batteria e. disturbatore 
del radar distrutto. Ogni cinque onciale 
vincerete un jet. 

~~ ~j~~i~i l~ ~e~~~~~~~a~ l~~i~8a~u~~; 
~~r~:~t~s~~::rgl~~oG=~~1,! magari 

CONCLUSIONI - Se la prima versione 
di Falcon Patrol vi era piaciuta, siamo 
sicuri che questa vi entusiasmerà 
Più vana nell'attacco dei nemlCI vi dà la 
possibiMà di usare delle diverse tattiche 
did1fesa.lnoUrec'élanovitàdeU'attacco 
ad ondate che vi spingerà ad tnpegnarvi 
al massimo. Se non lo conoscete ancora, 
non perdete Falcoo Patrol li, ormai é un 
classico. 

Alberto Rossetti 

TESTA 01 PONTE 
CASA PROD!trTRICE ACCESS 
SISTEMA PROVATO COMMOOORE 64 
COMPAnBILITÀ. SPECTRUM • 
ATARI XL 
PREZZO l 251XJO 

Nel quarantennale dello sbarco m Nor­
mandia, celebrato 1n grande stile sulle 
spiaggie francesi , gli americani f!Oll po­
tevano escludere IL GIORNO PILI LUN­
GO dalle awenture del computer 
Cosi è nato BEACH HEAD uno dei mag­
giori, succe~si negli USA e .in. ln~hi lterra 
La nv1sta 81llboa1d l'ha defm1to 11 miglior 
gioco per Comm~ore 64 per quali t<l. di 
suono e della grafica 

IL GIOCO - Scopo del gioco è riuscire· 
a portare, con una flotta d1 10 navi, i 
carroarmat1sullaspiagg1anemicaesta· 

~~~l~~~s)~~~:i~j ~~~ri~~endo i 
L'operaz100em1htares1svolge1nselfasi 
ed ogm fase è mtervallat1rda una ricogni­
ZIOfle aerea sutla baia nemica. È proprio 
con questa ncogmzK>Oe che si guida 
l'mtZIO dello sbarco sceghendo la via di 
accesso migliore tra le due che condu· 
cono alla baia Potete portare la vostra 
llotta ·per un fiofdo mmato, che vi per­
mettefà d1 p1endere di sorptesa 1 nemte1, 
oppure entrare direttamente nella baia. 



ev11ando così le d1ffico11a d~1 passaggi 
1mperv1 ma permettendo a1 nemici d1 
schierars1ed1esserep1ùpronharesp1n-

~~ata la fase d1 aW1Cmamento vi tro­
v~1e a ridosso della spiaggia e dovete 
d1fendefvl dagh aerei nem1e1 che v1 attac· 
cano d1 fronte (stupenda é questa fase 
del gioco)e dai bombardamenti delle na­
vi nemiche Se amvate alla spiagg.a po­
tete sbarcare i vostri carroarmah Ora, 
tia cannoni, mme e ponti dovete rag· 
giungere la fOl'tezza d1 Kuhn·Lm e fare 
esplodere 1 cannoni per conquistarla 

PUNTI E COMANDI - I livelli dei gt0eh1 
sono: 4 per un giocatore e 4 per due In 
ogni fase è 1nd1spensabile Il fedele JOY· 
stickmentrela-rastierapermettealcune 
opzioni 1nteressant1. Pote1e mod1ficaie1I 
suono, premendo F, oppure modificare 

il colofe del bordo, con B Premendo T, 
invece, av1ete1Toplen 
Ecco ora nel dettaglio 1 pt.mtegg1 che po­
tete ottenere: 
XOl punti per ogni nave portata m salvo 
attraverso il passaggio 
400 punii per ogni aereo abba1tuto. 
2C(X) punti per l'aereo d1 ricogniztone ne· 
micocheattraversailc;elo. 
10.CXXl punti per la pixtaere1 nemica e 
200J punti pr le navi 
400 punti per le mitragha1ric1, 800 pr i 
bunkere600perletorrette 
20CO punti per ogni bersaglio colpito e 
20.CXXlpunti perlad1struz1onedella lor· 
tezza 

STRATEGIA - Come g1a detto, ave1e 
duestrateg1edasegu1re S1cu1amentev1 
~onsigl_~mo di scegliere la piU impegna· 
t1va e cioè dinge1s1 verso lo stre1\o fiordo 
situato maltoasm1stra L'1mportanteé 
riuscire a guidare le navi attravei-so le 
mine evitando 1 siluri 
Usate ~ ,aysllck per accelerare (avanti) 
o rallentare (indietro) e grrare a destra o 
sinistra 
Se scegl;ete la via ptU facile, saltando 
9uesto 1passaggio e dirigendo, la lloUa , 1 

,(2Jr0- G CJJ I JJ[J '.;_J,JI 

direttamente nella baia, farete meno 
punti e la ba1tagl1a sara molto piU impe­
gnativa perché non potrete. awantag­
g1arvr dell 'effetto sorpresa E molto im­
portante imparare a manovrare le navi 
traunammael"altra 
Nellafasetresieleallepreseconghae­
re1 nemic1. Usate il 1oystick per comanda· 
re 1 cannonr della vostra nave. Vedete di 
colpirli prima della loro cabl"ata perché 
subrto dopo 1niz1eranno a bombardarvr 
Noterete che sullo schermo avete lo sia· 
to di dannt:gg:amento della nave Una 
volta ragg1untoil20verra distrutta 
Se s1e1e bravi cercate di abbattere an-

r ~~~-~ .. 

~ - , ' 
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che l'aereo di ricognizione che aumenta 
notevolmente il punteggio 
Impegnativa è anche la battaglia navale 
con 4 navi nemiche che vi bomba1dano 
Aggiustale coo il ,aystick l'inchnazlOOI! 
del tiro e !aie attenzione a dove cade ti 
vostropr0tetllleperapportaregli agg1u· 
stament1 d1 tiro necessari nel caso fosse 
troppo lullQo o troppo corto Avete sette 
tm nem1c1 d1 tempo, se avete scelto l'a1· 
taccoasorpresa, tresesreteenlralldal· 
la baia, per affondare la nave nemica pr1· 
ma di esserecolpib. Ogni nave che su­
peri queste battaglie porta sulla sp1ag­
g1a due carroarmati. PiU ne o.oete, mag· 
gionsa1anno leprobab1l1tàd1distrugge· 
re Kuhn-Lm 
Per raggiungere l'obiettivo fina le .dovete 
gu1dare1"tanks"atlraversocamp1m1nat1 
epont1 difesi daicannoni nemic1. 
Lafasefmalevivededifronteallafortez· 
za.Mentreilcannonesigiraversodivoi 
dovetespara1e llp1Uvelocementeposs1-
bilea1piccol1bersagliquandosonob1an­
chi. t un vero liro a segno che deve 
coocludersi prima che 1 nemici v1 spari­
no 
Questo cannone infatti non sbaglia mai 

CONCLUSIONI - Come g1é detto que­
sto gt0e0 ha un cumculum eccez10N1le 
nusceOOo ad imporsi come uno dei mi· 
glion g1och1 deD"anoo passato Un vero 
QIOCO d1 guerra speriamo dedicato solo 
alle tragiche espenenze del passato 

Alberto Rouetti 

GHOSTBUSTERS 

ACCHIAPPA FANTASMI 
CASA PROD ACTIVISION 
SISTEMA PROVA T0 CSM 64 
COMPAnBIUTA SPECTRUM '8K 
PREZZO L 32.000 

'Un uomo lf'lv1s1b1le sia dormendo nel tuo 
letto chiama 1 GHOSTBUSTERS!' 
Cosi dicono le parole d1 GHOSTBU­
STEAS, h1t di Ray Parker Jr, e ·1111e song· 
dell 'omorumo film. I protago111s11 d1 que­
sta avvenlura sono tre amici che fonda­
no una società che a1uta i cittadini ne-­
wyorkes1 a liberarsi dai dispettosi fanta­
smi che mfestano la città. Ouesto film ha 
diver11to,eanchesorpreso,gliStatiUrn-
1i. L'anno scorso 1nlatti doveva essere 
l'anno di lndianaJones e 11 suo Tempio 
Maledetto. Nessuno si aspettava che 
questo film, del genere comico­
demenziale, interpretato da Dan 
Ackroyd e Bill Maurray, mattatori insieme 
al mai dimenticato John Belushi dello 
show televisivo Saturday Night, superas· 
seHarrison FOfd ne9li incassi. llsucces­
sodiGhostbusterse statotaJmentecla­
moroso che ha permesso al film di incas· 
sare m1hon1 d1 dollari raggiungendo 
l'ol1mpodellaclass1ficadeifilmpiùricchi 
appena dietro al numero uno E.T. 



A fine geonalO GHOSTBUSTER uscirà 
finalmente~hesuglischerm11tal1an1 
mentre negli USA, come tuili 1 successi 
che si rispettano, sono nati pupazzetti, 
;]!~~I~~ · vesl!ti, tuie ispirati al Simbolo 

Visti i tempi 1n cui VMamo non poteva 
manc:are anche 11 QIOCO ~r il comp~1~ . 
l "Act1vis'On, che s1 è ass1curata1dmtl!, 
ha pensato bene di usare il suo program· 
malore m1gliore.1'ormaifamosocreatore 
di PITFALL e DECATHLON: Oavid Cra· 

IL GIDçO -. Nel film i protagonisti, stu· 
dios1urnvers1tand1fenomernparanorma· 
li, decidono di mettersi nel business do· 
pochevengono l1cenzialidall'lst1tuto 
permancanzadi fondi.lrnzianocosiuna 
strana attività: gli acchiappa.fantasmi 
Scopo: guadagnare un mucchkl di s~di. 
Diventeranno anche eroi sconfiggendo 
le forze del male nel tempo d1 Zuul. An· 
che il gioco di Oavid Grane ha come 
obiettivo quello di nempire d1 dollari le 
casse della società andando alla cacclél 
degli SUMER. fantasmi che s1 installano 
nelle case, oppure det ROAMER. fanta­
smi che viaggiano ve1so il tempio di Zuul 
e si possono radunare per formare il gi· 
gantesco MARSHMALLOW MEN. 
Vi introduce al glOCO una stupenda pre· 
sentazione: sulloschermoilsimbolodel 
film e cootemporaneamente una voce 
che urla GHOSTBUSTERS seguito da 
una risata veramente spettrale. lmme· 
diatamente dopo parte la musica della 
canzone di Ray Parker Jr. Se volete po­
tete anche cantare a tempo seguendo 
la pallina che saltella sulle parole della 
canzone. Premendo la barra spaziatrice 
potete risentire la parola GHOSTBU· 
STERS. 
Quindi un messaggkldattiloscrittoviin· 
vita a scrivere il vostro nomee vi viene 
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chiesto se avete un conto corrente. Se 
siete sprowisll del codice che vi da ac· 
cesso ai soldi, la banca vi concede un 
presti!odi$10.00'.lper 1rnziarela vostra 
al\M!à. 
Mvostrocapilaleloinvesll!esubltosce­
gliendo tra 4 lipi d1 auto e comprando 
apparecchiature tecnologichepercatlu­
rare i fantasmi. Come spiegalo anche 
dalle istruzioni in Italiano dovete sceglie­
re tra un Maggiolino che raggiunge una 
velocità massima di 75 mph (120 Kmh), 
può trasportare 5 oggetti e cos!a $ 
2.00'.l; una Hearse del 1963 che costa$ 
4.800, ha posto per 9 oggetti e può rag· 
giungere una velocità di 00 mph (145 
Kmh), una Station wagon che costa$ 
6.00'.l, porta 11 soggetti e raggiunge una 
veloci tà di 110 mph (175 Kmh) ed una 
sportiva che costa$ 15.00'.l, porta solo 
7oggettima raggiungeunavelocitàdi 
160 mph (255 Kmh). La scelta migliore, 
all'iniz1oèacqu1sta1elaHearsechenon 
costamoltoetieneabbastanzaoggetti. 
Comprato il mezzo di trasporlo investite 
almeglioinrestodeidollarinell'apparec· 
chiatura tecnologica, gli oggetti a vostra 
disposizione sono parecchi, ma vedia· 
moli in dettaglio 
Il rilevatore di energia PK vi avverte, 
cambiando in rosa il colore deH'ed1fic10, 
dell'arnvo di uno Slimer. Costo 400 $. A 
mio giudizio non indispensabile. 
l 'intensifica~ore di immagini: vi aiuta a 

~edC:;~u~T~ ~$~al momento del-
11 sensore per~ Marshma!low: vi avverte 
dell'arrivo del gigantesco uomo cam· 
biando in bianco il colore dell 'edificio. 
Costo 800 $. 
L'aspirafantasmi:viaiutaadeliminarei 

~='. ~~1~e ~gf_ia~~~a;~~o~~ 
~en~1:fe:;~~ ~~gd~i~~eui~i~~~pio au· 
Le trappole per fantasmi: indispensabili 
~r_cattur~uegliS l imersetenertiprigio· 
meri. Ogni trappola contiene un fanta· 
sma e costa 600$. Vi consiglio di com· 
prarne come minimo 3 per evitare ogni 
v(]tadi tornare alla base 
L'esca per fantasmi: attira i Roamer che 
si uniscono per formare l'enorme Mar· 
schmallow e costa 400 $. lmportantissi· 
mo per guadagnare migliaia di dollari ed 
evitare di perderne altrettanto 
llsistemaportabilelaser:serveaconser· 
vare ben 5 Slimer. Costa ben 8.00'.l $. 
Serve per quando sarete una azienda 
sana e lavorerete molto e bene. 
Deciso l'equipaggiamento Siete proot1 
ad affrootare la cit!à e le strane forze che 
la abitano. 
Il primo schermo vi offre la pianta della 

città di New York con lavostrasedeeil 
tempiod1Zuul lnbassoviv1eneindicata 
l'energia PKchesale progressivamente 
e da forza e velocità ai fantasmi. Premen· 
do la barra avrete un 1eport della forza 
del vostro package, quante trappole 
vuote vi sono rimaste e quanti uomini 
formano la vostra equipe . 
Quando mdividuate un ediliCIO rosso, 

[,a~~~le!ef~~~t~~~i~=r~ 
tare nel tragitto 1 Roamer. Durante il viag· 
g10 lungo te avenue della città ~!rete 
mfatt1trovarede1fantasm1cheaspirere· 
te con l'apposito attrezzo. L'operazione 
viverrànotevolmentefacditataseavete 

' I 
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anche l'esca. Una volta raggiunto l'edifi· 
CIO e posteggiato il veicolo, dirigete ~ 
pnmo componente della pattuglia verso 
il centro dello schermo e fategli posizio- · 
nare una trappola premendo il pulsante 

::~Y~~~;a~~ir~\~~~e;.~~fr~= 
e premete nuovamente 11 pulsante. A 
questo punto appare ~ secondo Gh<r 
stbuster che gwderete verso destra alla 
stessa altezza del suo compagno. Appe· 
na lo Slimer si troverà in mezzo ai due 
Ghostbusters premete il pulsante per in· 
trappolarlocongli "unicotteri" ad ioni ne· 
gativiequandosaretesicuridi averlo 
bloccato fate scattare la trappola pre· 

~~~~f /~~fl~~fdu~~~~~~· ~~i ~I~~~~~~~ 
deUa velocità del vostro intervento. Se 
mancate la cattura perderete un uomo 
eJ'energiaPKavràunincrementodi300 
unità.Seinveceincrocereteincautamen· 
te i raggi perderete ambedue gli uomini 
eillantasmaluggirà.Unavoltacheave· 
1enempitoletrappole,osesieterimasti 
con meno di due uomini o con t'equipag 
g1amento scarico dovrete tornare alla 
base, sperando di non trovarla vuota. Ri­
cordatevi che la leva del fOYSlick vi per· 
mette di scegliere l'~ificio. Nel caso del· 
la base dovrete dingerla ve1so ij basso 
prima di piemere ~pulsante, la fase fina 
le del gioco !n1zia quando ~ Keymaster 
(la chiave) e ~ Ga\ekeeper (la serratura) 



c'è chi propone. 
J.soft dispone. 

Il "software di qualità" selezionato per gli utenti più esigenti. 

f onto&io: uno " tovolono" 
pe~ disegnare. 
K""eremimco.onHnOreseq.,.nado 

=~~,~~=,~ 3;:::;.P;:;~:r· 

L'11tcilo: unlobirinTodi1tonzedocuisoesce 
wloconl'asruzio.Solo1uperor.donumero1e 
difficolt61ipotròtrcJOcri•er.,'ilpropriorcme 
nelrolimpodeiioh!ori 

Hobod..-: l'agenda elenronico personofe per 
lopoonof;co"'°""eloge11i.,.....di 
opl)Ufllamenli, ri...,ioni, ricorren1ee•mpegnodi 
quol.io1i1ipo.Venionei!ol;ooo. 

CFS:ilprogrom~perl'orchr.iozione 
elenronicodelle.,formorionichepotronnoin 

j,~~~~~=·~ ;~~~~~fi~~i;;,•:,iteri di 
1elerione.llprimoprogrcimmoitolioooche 
pv01fruHa•e l '11 1 i liuodel"mo~ 

~:~::;.Ei;.:,:::: :'h.°l': .. ~=~i! 
ollopprendimenrodelletecnichenec~•":"ieo 

0~1~:::: r.=~~;~~:P,o:~.::~~ 
in BASIC · Progr...,wncmoneon PoKol· 
lmpor1omo lo dor~logrollO . E1e<c11i do 
domlogroflO. 

Chort: oh re 40 t•po di 9ro/oc:i f"I:' vi<uolin~ 
,.rontoneomentedohnumeorico.Si~oono 
u11l1nore dorenomen1e idor.genetol1 do 
Mulroplon.:c_.-..---.: 

I 
IASIC: il poù diffuso linguow•o di 
programmo•oone, chenello,..rsioneperApple 
Mocin1otl-oei.oho lul!elewepoleruiolit~. 

Per qualsiasi informazione e per l'acquisto, 
rivolgetevi ai migliori rivenditori Appie della vostra zona. 

lC?ì Wéii <l lméiJfitcli~éVY!~~li altri programmi J sott 



si uniscono ai piedi del tempio di Zuul 
Se VI fate trovare con una somma minore 
di quella iniziale avete pe1so e !a banca 
non vi rinnoverà ~ conto corrente. Se 
avete i soldi sufficienti la banca vi comu· 
nicherà ~numero del conto. Segnatevelo 
a parte perché se unito al nome iniziale 
VI servira sempre .q~ vorrete gioca 
re ancora. Obiettrvo finale comunque è 
nusc1re ad tntrodurre due uomini nel 
tempio riuscendo ad evitare !a guardia 
del tremendo Marshmallow per non rima-

.~v~:~~~~~ ~~S~~illAiu:; 
!a parete dell 'edificio ed entrate appena 
il Marshmal!ow si è aperto dalla parte op-

~~~a~to più semplice entrare dal fian­
co che centralmente. 
~iònontogliec_hel'enormeuomob ianc? 
v1 darà molto fi lo da torcere. Quando 11 
segnale di allarme lampeggia e i Roamer 
s1 stanno per unire premete 11 tasto B 
sulla tastiera per attirare il Marshmallow, 
rende.clo inofl~nsivo e 9u~d_agnare pa· 
recch~ migliaia di dollari d1 ricompensa 
Viceversa se fallirete questa operazione 
il gigante distruggerà il caseggiato e voi 
dovrete pagare i danni e vi assicuriamo 
che sarà una bella botta: attenti al falli­
mento. 

CONCLUSIONI - Grafica, suono, risate 
e l'urlo GHOSTBUSTERS sfruttano al 
massimolecaratteristichedelvostro64 
anche se la trama, alla lunga, risulta un 
po' noiosa. Naturalmente il gioco è fede!· 
mente ispirato all'omonimo lilm. D'altron­
de come potrebbe fallire un gioco che 
ha come simbolo il simpatico fantasmi· 
no, come musica la canzone fedelmente 
riptodotta di Ray Parker e un successo 
come quello del film Ghostbuster? Anda· 
teadivertirvialcinemae~vedreteche 
vorrete anche voi diventare dei GHO· 
STBUSTERS o acchiappa·fantasmi, la 
vera professione del futuro 

Alberto Rossetti 

PER PARTECIPARE 
ALLA VIDEOGARA 

UTILIZZATE 
IL TAGLIANDO 

INFONDO 
ALLA RIVISTA 
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A cura di Maurizio Miccoli 

KARATE CHAMP 1 
(DATA EAsT] 
Ouan!I di voi sanno veramen· 
teche cos'è il karate? 
Molli lo considerano semph· 
cemente una delle tante arl1 
marziali, in particolare "quella 
dove si spaccano le tavole!· 
te",mailveroscopodelkara· 
teétuttounaltro 
Il karate, contrariamente a 
quello che si pensa, è un'arte 
marziale abbastanza giova· 
ne, essendo nato nel 1609 
nell'isola di OkJnawa (Giappo­
ne) come evoluziooe dell 'anlf· 
co Ju.Jitsu (letteralmente 'ar· 
te de!lacedevolezzal, venen· 
do poi perfezionato e 1egola· 
mentale solo nel 1921 da Gt· 
chin Funakosh1, fondatore 
dello stile Shotokan (dal no­
me del bastimento che ospilO 
~ pnmo 'doJo", o scuola) 
Karate é composto dalle pa­
role "kafa' (vuoto) e 'te' {ma· 
no); letteralmente significa 
quindi 'mano vuota, nuda', 
ma~term1ne"Vuoto" haunSt· 
grnficato piU sottile indica lo 
stato d'animodi vuoto menta· 
le che deve raggiungere un 
vero praticante di karate. 
Il karatekainlat!ideveeduca· 
renonsoloilcorpo,maanche 
lospirito a superaregliosta· 
coli; chi vuole comprendere non avremmo mai nemmeno 
veramente quest'arte deve pensato di conoscere; e visto 
partecipare con tutta la pro- che l'uomo si è innalzato dal 
pria persona, lasciando ogni · livello animale grazie alla sua 
pensiero fuori dal doio (lette· cunoSttà d1 cose nuove e alla 
ralmente: iuogo dove St 1m· sua amb1Z1one di arrivare alla 
para la via .. .' del karate, natu· perfezlOfle, non vedo perché 
ralmente). dovremmo perdere questa 
Forse vi chiederete~ perché occast0ne offertaci dai video-
di questo piccolo sermone; giochi. 
ebbene, consentitemi di dire L'impor1ante, come in tutte le 
che il mondo dei videogiochi cose della vita, é non rendersi 
è bello anche perché consen· schiavi del videogiochi, ma di-
te di apprendere piacevo!- vertirsi ed imparare, usando 
mente nozionl su mille mondi la nostra fantasia ed intellt-
';liversi.iche maga:a altrvneoti • genza • 1 
J\8 J[ Sl " G::J1 I ]J[J'.;_j,JJ 

IL GIOCO -Oof'.Xl tante paro­
le sarete sicuramente impa· 
zienti di fare un poco di prati· 
ca; vediamo quindi questo ot· 
timo coin-op della Data East, 
che è veramente molto ben 
curatoper .quantor~uardala 
tecnicadeivaricolp.. 
Questo Karate Champ 1 ci 
presenta solo una parie del 
karate, ~quale puO essere di· 
viso in tre movimenti essen­
zia~ : ~ KIHON (allenamenlo 
SUI colp. londamentah), ~ KA· 
TA (o foona: é un combatU. 
mento simulato, con una se-

ned1 parale e contrattacchi, 
contro piU awersan 1mmagi· 
nian) e 11 KUMITE (il combatti· 
mento VefO e PfOpno contro 
un avvefsano in carne edos· 
sa). 
Una volta introdol1e le nostre 
lirette, possiamo scegliere se 
fare un poco di allenamento 
su1colpibasedasoliosese­
gu1re le mosse del maestr~ 
(totalizzando cosi 200 punti 
per ogni mossa ben esegui­
ta). 
Comunque sia, dopo otto 
mosse di quest'ull!mo, l'alle· 
namento (PRACTICE) ternll· 
na ed 1ruzia d combatt1men­
to 
e troviamo in una palestra 
(GYM) sotto gli occhi severi 
di un Gran Maes1ro (forse il 
m1hco Funakosh11n pesona?), 
con tanlo di baffetti, e di due 
giudici murntJ d1 una sorta di 
ventagl10persegnalareachi 
va il punto, mentre daD'allra 
parte 11 cmture nere acco­
vacciate fanno da pubblico 
Naturalmente anche noi sia· 
mo una cintura nera, anche 
se esordiente (BEGINNER). 
Ci troviamo sulla sinistra del 
tatami{iltappetosul quale si 
combatte) col nostro splendi· 
do Kimono bianco ornato di 
cintura nera, fronteggiati da 
un'altracmtu1aneramunitadi 
kimooo rosso, già in guardia. 
Le pos1zion1 che possia~ 
assumere sono due: la posi­
ZIOfle del gallo (NEKl ASHI 
DACHI), slando quasi sulla 
punta del piede anteriore, e 
la poStZIOfle frontale (ZEN 
KUTSU DACHI), piU squlibra­
ta in avant1. 
Ad ogni livello, o meglio DAN 
visto che siamo dele cinture 
nere. dobbiamo affrontare 
due combatllmenti intervaDab 
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da alcuni s1pauett1 spenaco· lamentan bianche, dietro le 
lari: al 1° OAN (1ST in alto a quali ci s1devetro11areall 'ini· 
sinistra sullo schermo) abbia· zio del combattimento. 
mo prima un EVADE, nel qua· C'é un giudice di gara in piedi 
ledobbiamocercaredievitre ches1spostadadestraas1rn-
o di colpire una serie di c1n· straeviceversapercontrolla 
queoggettidi tutti i tipi (vasi. relagaraedassegnare i pun-
bottiglie, mele, massi, libri, tegg1 con due bandierine, o 
ecc.) e poi un TRIAL CHOP, bianca o rossa 
nel quale dobbiamo .. . spac· Completanolascenauntavo 
care le tavolette! lo con due giudici-segnapunti 
Finita anche quest'ultima sulla destra ed un camera· 
'esibizione', compare l'invito man della televisone sulla si· 
ad andare a combattere per nis1ra; sullo sfondo un'eoor· 
~ titolo nazionale (GO FOP me platea zeppa di folla osan 
THE NATIONAL TITLE): il no- nante. 
stro efoe entra in un altro edi· Al 2° DAN il primo sipanetto 
ficio(conlascrittaNATIONAL é ancora un EVADE, mentre 
CHAMPIONSHIP, per l'ap- dopo ~ secoodo combatll-
punto), pronlo ad alfrontare il mento dobbiamo addirittura 
livello INTERMEOIATE. alfronlare un tom ("GET THE 

. Ci troviamo ora su un altro ta· BULU' dice il nostro eroe 
wn1. qin tanto di..r.ighe rego. , asciuga?OOsi il sudore); con-
;)E~ i { CJ - 0 81 JJJ[J:J,JJ 

temporaneamente compare 
la segnalazione che dobb1a· 
mo affrontare ~ livello A(). 
VANCED 
Al 3"0AN 1n patica cambia 

~r~~W'.~!0q:1~ 
;n~~i~~te~(T~~- ~~Ò;, 
mentre Il secondo s1panetto 
sarti sempre un BULL. Per 
quanto_ nguard~ !"incremento 
dellad1fficoltà, llquartohvello 
saraunMASTERedalquinto 
saranno tutti GRANO MA· 
STER; in realtà i primi ~e tte 
DAN non differiscono molto 
tra loro· è dall"ottavo OAN in 
poi cheilnostroawersariosi 
fa molto pericoloso. 
Terminato il 9" DAN (9TH) 
compare la scritta 1<Xl, e se 
riuscirete a superare anche 
questo livello vi 1es1erà solo 
!"ultimo: CMP (CHAMPION!). 
Per vost1a curiosità vi dirò 
che nel KARATE SHOTKAN 
ci sono 120AN: dal 1° al 5° 
sipuòportarelacmturanera, 
dal6"all'8°quellanerao 
quella bianca e1ossa, dal9° 
all"11°neraorossaeQ1untial 
12°(nessunociémainuscito: 
ésta1aassegnatopostumoa! 

solo Funak1sh1) s1 può sceghe­
re tra c111tura nera, rossa o 
b<aoca. 

COMANDI - Non é stato cer· 
toagevoletrovaredelcorn:an· 
di che dessero la possibilità 
di effettuare una buona por· 

zione dei 1ant1 colpi possibi~ 
nel karate reale; dobbiamo 
quinct1rrngraz1arechiériusci­
to a risolvere brillan!emente 
questo problema. 
Abbiamo a disposizione due 
JOYStick a quattro posizioni 
quello di sinistra comanda i 
movimenti del nostro karate­
ka (avanll, 1nclietro, salto, po­
sizione accovacciata con 
guar_diaserrata),mentrequel­
lo d1 destra quattro d1verse 
tecniche di calcio 
Combinando le mosse dei 
due joysticksiot1engonomol· 
te altre combinazioni 
Po:ché esistono 1n circo:azio-

ne modelli con le sc11tte m 
giapponese_edatlricon la tra­
duzione in inglese, esamine­
remo ora tutte le mosse pos­
sibili dandovi il loro nome in 
ital iano. inglese e giappone­
se .. 
No. non temete: non siamo 
deidottipoliglot1i,masfruttia­
mosolounanostraesperien­
zadi gioventù nella nobile ar­
te 

KfHON - Vi diamo prima uria 
1abella riassuntiva di tutte le 
combinazioni possibili, tralla 
dal deplian\ originale della 
OataEast. 
Ed ecco in dettaglio lutte le 
mosse, usando come guida le 
scntte che compalOl""IO sullo 
schermo dopo ogni colpo, 
con ~ 1elativo punteggio· 



JA""""'3 .u.!PN; &<CKWAllO f{)RWAR[) 
BAO<KQ( SCIEKQ( SCU:llSALll SC>.11'115'.Lll 

SOIJAnNG 
e,,çK fOOT fF!ONT fOOT RfV l-l.NOHE FF!ONT FOOT 

SWElP SWHP f'\.of<CH SWEtP 

o E> ~~e~Js~~~NCH 
(calclO frontale/pugno 
opposto) 

e e BACKKICK 

USHIRO GERI (leggi GERI) 
400p 

MAE GERI/ 
GtAKU TSUKI 

IOOp 

MAWASHI GEAI 
>l0/600 p 

FUMtKQMI 
200p 

<OOp 

8 E) :~~ ~~~eKICK USHIRO ~W:SKI GER1 

alrmdie1!o) 

e CD ;,~~~ ~~~~ ~s"S'~r c~~~I ~"s~rAKEN UCHI, 
(percossa col dorso del pugno o pogno opposto 
con scivolamento m avano) 300/600p 

e(!) LOWKICK 

E) e BACK KICK 

E) E) FRONT KICK 

e CD ROUND KCK 

E) (!) tg~G~~:UNCK 

CD e t~~:~n~;K KICK 
all"1ndietro 

200p 

<00 p 

200 p 

OOOp 

1000 p 
100 p 

TOBI USHIRO GERI 

(U~«m~le) 

TOSI YOKO GER1 
500/10Cl0p 

(!) E) rsc:1zlz;;zr~eP 

(!) E) FOOT SWEEP 

(!) CD REVERSE PUNCH 

(!) (!) FOOT SWEEP 

Non possiamo decidere noi 
quale mossa effettuare quan­
do ci sono più possibilità con 
ta stessa combinazione: di· 
pende dalla situazione. dalla 
distanzadell'avversarioedal­
!'even1ualecolpoche lo stes­
so può averci tirato 
Esistono poi altre due possi­
bilità che non abbiamo anco­
ra citato: muovendo mdielro 
solo ~ pystick di sinislra 
quando l'avversario tua un 
colposieffellualaparatacor­
rispondente (AGE UKE per i 
colpi alti, SOTO UKE o UCHI 
UKE per i colpi porla!! al tron­
co e GEDAN BARAI per i colpi 
bassi). 
Se invece spingiamo verso 
l'interno i due JOYShck, cioé 
versodestrailjoystickdisirn· 
straeviceversa.in alcunesi· 
tuazionicambiamodirezione. 
cioé facciamo una rotazione 
sunoistessidì 180" 
KUMITE 
Ogni combattimento dura un 
tempo massimo di 30 secondi 
duranteiquali dobbiamocer­
care di fare almeno 2 punti 
utilizzando le varie tecniche 
(omosse)sopt"adescntte; in­
fatti olt1e al punteggio 1radi­
zionale già indicato, ogni tee· 
nica vale un punto, o mezzo, 
al fine della vittoria nel com­
battimento 
Come punto di ri ferimento s1 
può pt"endere il punteggKl lra­
dizionale: se una tecnica dé 
sioo a 500 punii vale solo 
mezzopunto, senectada600 
a 100) ne vale uno. 

ASHI BARAI 
IOOp 

200p 

<00/Wl p 

400 p 

Se riusciamo nell 'intento di 
totalizzare due punii entro i 
trentasecondi {naturalmente 
prima che lo laccia il nostro 
avversario), per ogni secoodo 
rimas10 otterremo un bonus 
di 100punti. 
Se invece scade il tempo limi­
te t'arbl1ro ferma H combatti­
mento (STOP) ed esprime il 
suo parere d1 giudice (JUD· 
GE). assegnando la villona a 
chi é 1n vantaggio di punii, o 
alnos1roawersarioincasodi 
parità 
Vi ricordiamo i due comandi 
d11n1z10 (BE.GIN) e fine (STOP) 
del combattimento 1n giappo­
nese: r1speltivamente HA..ll· 
MEeYAME. 

STRATEGIA - Come nel ka· 
raterealeunconsiglio1nnanzi 
1U1to. allenatevi, allenatevi ed 
ancora allenatevi: bisogna es· 
sere completamente padroni 
diuna1ecnica, prima di esse 
resicurinell'esegu1rla: levo 
stre mani devono muoversi 
da sole, ogni incertezza può 
essere fa tale 
Anche se vedete chi sa già 
giocare andare subito all'at-
1acco e colpire con successo, 
all'1nizt0 abbiate pazienza e 
aspe1tate d1 vedere cosa la 
l'avversario. Rimanete fuori 
dal suo ragglO d'azlOne e non 
appenacercaditi1arviuncol­
po, mancandovi, avanzate di 
un passo e colpite: é il mo­
mento g1Usto 
Questo atteggiamen!o é il mi­
gliore, anche quando si ha già 



una certa pratica, soprattutto 
per i hvell~ supenon (8~ DAN 
e success1v1). perché g1unt1 a 
ciuel ~n1o .é praticamente 
1mposs1bilenusc1readanhc1-
pare o sorprendere ~ oostro 
awersano. 
Quando avete 1aggiunto una 
certa confidenza con i joy­
stick. cercate di memorizzare 
delle sequenze di mosse in 
maniefatalechesellvostro 
awersarlO riesce a parare il 
vostro primo colpo non ha il 
tempo di con1raccare, ma de· 
ve pensare solo a difendersi 
Sevole!e totalizzare il massi­
mo punteggio possibile dove­
te logicamente rischiare 
usando le tecniche pili azzar­
date i calci volanti. U nschio 
denva dal fatto che se si sba 
gliaacalcolareladistanzasi 
ricadepiliviciniall'awersario 
che pu6 abbatterci senza 
pmblemi. 
Perquantoriguardaisipariet· 
ti,ne~liEVA~Esesicolpisco­
no gh ogg~tt1 che ci vengono 
contro anziché evitarli (utiliz­
zando solo la leva di destra) 
si ottengono 200 punii: nei 

ia~1~~u~~~: 1~n~~ru!~ 
un bonus speciale se si spac· 
cano !utte e 10 (PERFECT· 
2CXXl punii). 
Infine , ~ TORO vale ml pun-

~;,~~~~ ~~~ ~ra: 
mento giusto, che si può de­
terminare IO mHle maniere di­
verse: uno delle pili drverten· 
11, tra le tante che abbiamo 
visto è.coniare i muggiti d~I 

~~~;,~~~ •. colpire dopo 11 

COl_JCLUSION/ - Molto pro. 
babilmen!e questo KARATE 
CHAMP 1 sarà il gioco di si­
mulazione sportiva che risu­
coteré pili successo, dopo 
Hyper Olympic, perché è mol­
to speUacolare, ma nello 
stesso tempo rispecchia ab­
bastanza beoe H karate vero 
Incile é difficile .~Ila giusta 
misura ed é possibile 1egolar­
lo su quattro diversi livelli di 
diffico/19, cosi da offrire sii· 
moli sempre nuovi anche a 
chi SI ritiene ormai gié un 
campione. 

!(2·i rCJ:,, GcJrfll n :;j,l) 
----~ 

BUONE NUOVE DALLA 
"TERRA DI PAC-MAN". 
Appena uscilo, Pac Land P stato subito preso di mira 
dai 'cacciatori di trucchi' .*'.! i risunati si sono avuti 
subilo: ecco per voi due inl?ressanh modi di incremen­
tare il proprio punteggio. Il primo sinora é stato utilizza­
to con successo solo con la prima pillola di energia: 
dovete aspettare a p<enderla, a~zi, dovete proprio sai· 
tar la e quindi tornare indietro 1n maniera !aie che si 
raggruppino almeno 5 fantasmini. 
In questo modo otte.rremo ben 3200 punti col quinto 
fantasm1no e companré una specie di piccolo pac-man, 
munito di una sorla di manico, che comincerà a svolaz· 
zare in avanti. 
Se riusciamo a catturarlo, l'energia che abbiamo anco­
ra a disposizione si tramuteré in punii e riceveremo un 
ultertOfe'pieno"dienergia. 
U secondo trucco si effettua quando si sta per arrivare 
al cartello 'BfiEAK TIME': un altimo prima di ferma1ci 
bisogna fare un saltino; comparirà dal terreno un car1el· 
lo con un bonus che varia dai 100 ai 1000 sino ai 7650 
punti 
Bisogna solo saper scegliere il tempo giusto! 

H.S.T. 
Cosa YOOI dire questa misteriosa sigla? t il simbolo di 
qualche nuova soslanza chimica oppure, pili profana­
mente, rappresentano le iniziali di qualche campione 
autore di un ~a-record di qualche video9ioco da 
bar? Niente d1 tutto questo: H.S.T. é semplicemente 
l'abbreviazione di HIGH SPEED TRAVEL, cioè "viaggio 
ad alta velocità' 
'E con que.sto! mi direte 'Noo é che ne sappiamo 
mol1opilid1pnma". 



Un animo di pazienza e l'arcano sarà presto svelato 
Ogni boon giocatore sa che molte volte pet scoprire 
cose n~ su un videogioco bisogna avere qualche 
avversano tn gamba che lo stimoli a fare esperimenti 
pet trovare un qualco~ che lo av-.:antaggi nella sfida. 
lnunapausadi"rifless100e0 nellasfida Ira il sottoscritto 
e~ gia citato Patrizio lzzo sul 'maledetlo" MEGAZONE 
(riflessione su come torturare un awersario che doppia 
il mio ex-record italia~ ~ con 956750 punii detiene la 
seconda prestazione 1\ahana), ci stavamo sollazzando 
con VASTAR. 
Ebbene,povaeriprova,siamoriuscitiascoprireun 
trucco niente male: nel ~ondo ROUND, quando si 
arriva all'antenna parabohca che spunta dal basso ed 
esce come una saetta. bisogna smettere di sparare e 
andarevelocementecon1rol'antennatenendopremu1o 
il p.Jlsanle dello scudo. 
Appena col~mo l'antenna il nostro robot entrerà in un 
tunnel spazio-temporale che lo porterà lino alla base 
senza cenere il rischio di essere colpito, mentre sullo 
schermo comparirà, lampeggiante, la famosa scritta 
"HIGH SPEED TRAVEL". 
Se vogliamo essere_Pfoprio precisi, ques1o trucco pr~ 
senta ~ vanta9910 d1 farci avanzare nel gioco, ma ha lo 
svantaggio di la.rei fare meno punti rispetto ad una 
missione 'normale": avoilascetta! 

KARATE 
CHAMP2 
(DATA EAST) 

'Non é possibile!" esclamere· 
\e voi .. 
E invece è proprio cosi: ecco 
a voi un altro videogioco sul 
karate! 
In ~ffetliiltruccoc'éesivede 
anche subito: questi due ar· 
cade hanno ben poche diffe· 
renzetradiloro, quirtdicié 
sembratogiustopresentarve· 
li insieme; l'unica differenza 
sostanzialeécheconquesto 
secondo karate é possibile 
giocare contemporaneamen· 
te l'uno conlro l'altro, clOè 
quandosigiocailcloppionon 
si sfida aJtemalivamente il 
comp.Jler, ma ci s1 affronta d1· 
rettamente! 
La sfida awiene aJ meglio del· 
leduevittoriesutre,clOèchi 
vince pet pruno due combat· 
t1menti etimma delinillvamen· 
te l'awersario: a questo pun­
to abbiamo due opportunita: 
ocontinuareunapartita nor· 
male contro il computer o in· 
trodurre un'altra moneta (una 
sola)efareun'altrasfidaaJ· 
l'ultimosangue(si fa per di· 

"i Quindi teoricamente un gio· 
calore potrebbe giocare al· 
l'infinitodasolo:bastache 
continui a introdurre moneti· 
ne e potrà comodamente Col· 
pire l'awersario, diventare 
'CMP" mentre il -suo rivale ine· 
sistenterimane '1Sr(cioé 1° 
OAN); dato che la partita ter· 
mil"la forzalameote solo quan· 
do entrambi i concorrenti so­
no 'CMP', ecco c1a qui la pos· 
sibilitA di ottenere punteggi 
stratosfeòci ed owiamente 
bugiardi. 
Quindi se spedite un record 
a questo gioco dovete clow­
mentarlo con una foto nella 

quale risul!i chiaramente che 
sit1attavadiul"laparlitaadun 
solo giocatore 
Tornando alle ditferenze tra i 
dueQiochi,lealtre_pot1e~mo 
definirlecor~raf1che:c1so­
nobendodic1ambientid1ver· 
sineiquali sisvolgor.oicom· 
battimentieperognunodies­
si c'è una donna vestita in 
manieraditferentecheinfiam·· 

ma ~h animi dei dueconten· 
denti 
Alla fine della partita queste 
donne ricompaiono e ricom· 
pensano la nostra fa!icaetar· 
ge~una ti:onusdifm 
punii per ogni hvello supera· 
lo. 
Un'altra ditferenza riguarda i 
siparietti, che compaiono 
ogni volta che_ si vincono due 
combattimenti: la donna per 
cui abbiamo combattuto ci 
elogìaperlanostravilloriadi· 
ceodoci "MY HEAO' , al che il 



nostro karateka va 11'1 brodo di 
giuggiole e sf~gia un sorriso 
a64denli(glivieoeunfaccio­
ne gigantesco), e si sente 
pronto a qualsiasi impresa. 
I siparietti compalOOO sempre 
nello stesso ordine: dopo ~ 1° 
DAN abbiamo un EVADE. do­
po il secondo un DEMO (cioè 
un TRIAL CHOP) e dopo il ter· 
zoun BULL. 
Non . compaiono nell.a stes~ 
mamera, invece, gh oggeth 
daevitareodaccipire,che1n 
questo KG 2 arrivano anche 
da sinis1ra, non solo da de· 
stra,emaiconlos\essoordi· 
00. 
lnoltreancheil\Ol"oépill "ca­
rogna": dopo aver abbattuto 
il primo (oUenendo HXXI pun· 

ti) che arriva come al solito da 
destra, ne compare subito un 
altrodasm1stra; talmente"su­
bllo" che non abbiamo ancora 
visto un g10Cat0<e riuscire a 
colpirlo! 
Vediamo Ola velocemente i 
vanambientiovesisvolgela 
'lltamca sfida": si comincia in 
riva al mare, sul moloCX27, 
in un angolo dietro due ma­
gazzini, con uno stupendo 
sl~di~t~gne 
P0tc1troviamo1n uno strano 
luogo sub-tropicale davanti 
allabiancacasadelladonna, 
vicini ad un pericoloso vulca· 
noinrivaadunlago:unbreve 
trasferimento ed eccoci in ri· 
va ad un fiume sul limite di 
unaforestadialberiadalto 

fusto. 
La sfida si fa s~mpre pili peri· 
colosa: oralot11amo su ungi· 
gantescot1oncopostosopra 
ad uno spaventoso baratro: 
un salto spazio-temporale ed 
eccoci a combaHere sulla 
prua di una nave ba1tente 
bandiera giappooese. 
Gli ambienti si fanno sempre 
piùdiversi, senzaalcunacon· 
nessione tra lofo: dapprima 
un'autostrada net deserto, 
poi una ridente campagna 
con tanto di mulini, po1 una 
metropoli irta di grattacieli, 
poiunoscorciodel'selvaggio 
wesr con un paio di teepee 
indiani ed infine una strana 
villa in un lussureggiante par· 
co, con steccato ed ingresso 
tipo tempietto 
Nell"undicesimo quadro IO!'· 
niamo finalmente in palestra, 
ma per poco: l"ul1imo ambien­
te è il pili suggestivo, ~u ~na 
colhna sotto un bellissimo 
quarlodiluna 
Ultimaditferenzatraidueka· 
rate, che probabilmente risul­
terà gradita ai cul10l'idi que­
staarte, éilfattocheinque­
stoKC21alottanonsisvotge 
sottogliocchidiunarbttro 
qualunque, ma alla presenza 
del Gran Maestro 111 persona! 
Per finire, un ulteriore eloglO 
aquesliduevideogK>Chi:cer· 
ti particolan sooo veramente 
ben curati: provale ad osser­
vare le vane situazlOOi quan· 
docotpite ilvostroawersario, 
specialmente quando saltate 
entramti! 

Proven1entedirettamenteda· 
gijU.S.A.,doveerastatapre­
sentata al!'AMOA di fine otto­
bre, abbiamo avuto la possi· 
bi!ità di provare una piastra­
campione dell'ultima fatica 
della Konami. A far pronosti· 
care un buco successo per 

3~~f~~~f éèa~~~~~af:~~~ 
la nota casa nipponK:a per la 
distribuzioneinAmerica,ana­

. logamente a quanto s~e~ 
se per Hyper Otympte (1n 
America noto col nome di 
"Track&Fiekf) 

IL GIOCO - Il protagonista di 
questo ~ioco è per l'ap­
punto M1kie, un precoce ra· 

~=:~,~~~.~~ 
pensa a tutto meno che a stu­
diare 
Anzi per essere più precisi 
pensa solo ad una cosa: rac­
cogliere i messaggi d'alTIOl'e, 
sotto l0tma di cuoricini, che 
gHlascialasuaragazza. 
L'awenturacominciaproprio 
in aula (CLASSROOM), dove 
l'inquie1o M1kie continua ad 
alzarsi per andare a buttare 
gill dalla sedia i compagni di 
classe.cosìdapoter racco­
gliereitmessaggiodellapro­
pr1abeneamata. 
Ogni cwk:ino raccolto con­
tieneunaletterachevaafor­
mare ilmessaggioinunappo­
sitoriquadroinal!o, sottol"HI 
SCORE. 
Logicamente la cosa non va 
motto bene al profesSOfe, che 
insegueilnostropoveroinna­
morato per tutta la classe, 
sinché questi non si risiede. 
Terminata la prima scritta 
(OPEN!), Mikie può uscire dal· 
laportaetrasfer1rsi, passan­
do per le scale (HALL WAY 



1), nello spoglia1oio{LOCKER 
ROOM), dove deve rompere 
delle bocce di cristallo per li­
berare i cuoricini, il che fa an­
dare in bes11a l'uomo delle pu­
fizie, un cuoco che si stava 
cambiandoeilsolefteprofes· 
sore che non demorde e pro­
segue nel suo Inseguimento. 
Trovato il messaggio (GET 
ON!), Mikie esce ed al\raver· 
so un'altra rampa di scale 
(HALL WAY 2) si trasferisce 
nel ris torante {RESTAU· 
RANT), dove due cuochi infe· 
rociti lo rincorrono insieme al 

dal suo indomito prolessore. 
Raccolto ~ penultimo appello 
(HURRY UP!), ecco finalmen­
te Mikie nel giardino (GAR­
DEN). 
Oui tre ~agazzacci vestiti da 
g10caton di football america· 
no ce~cano _di placcarlo per 
1mpedirgh d1 raQgiu~ere la 
sua bella cheé h tuon che lo 
aspetta. 
Ma con un ultimo sforzo Mikie 
raccolgieanche le ultime let· 
tere, pardon cuoricini, ed ob­
bedisce: LETS GO!, 'Andia· 
mo!"gliintimalasua ragazza, 

semprepiùansimanteprofes· eMikieébenconteniodiac· 
sore, mente un al tro cuoco contentarla 
cercadiintercettarlocondel· 
le gustose torte. COMANDI - Un joystick 
Raccolti tu lii i cuoricini e rotta muove Mikie nelle quattro di· 
la boccia posta sul tavolo di rezioni principali, mentre con 

~n~~~~~r~!]er· ~ue~~~-ti~n=~~~: 
Mikie, dopo le solite scale, mo prendere a testate gli in-=e ~~~r~~do1~ ~~~=,:e=t~~; 
GYM), dove logicamente vie· loro. ma bisogna essere mol· 
Ife inseguito anche dalla pio- lo pieas1 se non SI vuole lare 
~J?!fos~ insegnan.te, oltre che • una finefematura. 
J\eJf CJ " GcJ11 JlrJ:;_j,J 

L'altro pulsante, nel pi1mo 
quad10 serve per dare i colpi 
d'anca a1 compagni seduti 
per bullarli giù dalla sedia, 
nel secoodo ci la raccogtiefe 
le palle che si trovano nei tre 
canestriepoicelefalanciare 
contro gli insegu1\on che s1 
fermano un attimo a palleg· 
giare e nel 1e<Zo serve per 
prendereatorte1nfacciacuo­
ch1 e professore 

STRATEGIA - La cosa p1in· 
cipale é imparare bene quale 
éladistanzagiustadallaqua· 
le possiamo tirare una testa· 
ta, perché ottread avere cosi 
più tem~ per raccogl iere i 
vari cuoncm1, otteniamo molti 
più punti. 
Quando si é abbastanza pa· 
droni delle "testate· s1 posso­
no poi elabofare det g111 per 
raccog~iere 1 cuoncm1 quando 
sono c11condah da una spe· 
oe di aureola; cosi facendo le 
letteredelmessaggiosicolo­
rerano di rosso ed ol1enemo 
ancora più punii 
Sulle scale bisogna prestare 
allenziooeaunaspeciedi 
boccale di birra che compare 
adunaestremitàechevieoe 
lanciala da una parte all'al· 

'" Sempre sulle scale, o quando 
si sono raccolli tutti i cuoricini 
e si può uscire dalla porta, si 
puòancheaspettareunav· 
versariovicinoallaportastes· 
sa per poi aprirla improvvisa· 
mente e dargliela cosi in tac· 

'" Per il resto non sembra che 
esistano trucchi particolari: 
bis?Qnaesseresolo.moltove· 
loc1esaperecosabisognala· 
re in determinate precise SI· 
tuazioni. 

:~~~'~1;~n~~~ 
ha l'aureola 1000: se si com· 
pleta il messagglO lutto m 
rosso si ottiene il PERFECT! 
che vale 5000 punti. 

Ogni compagno buUato giù 
dalla sedia vale 000 punti, se 
appartieneallalilapiùvicina 
alla catted1a, €00 se é della 
seconda e 400 se fa parte 
dell 'u!11ma 
Colpire un avversano su una 
hnea verticale frutta 000 pun· 
11, ment1e su una linea OflZ· 

zontale un 1nsegU1I01"eabbat· 
tutovale400 punii, due 2COO 

e tre ben 5000! 
Per finire, quando si completa 
unquadrosiottieneunbonus 
di 200) punti 

CONCLUSIONI · Non sappia· 
mosequandoverràpubblica 
la questa recensione Mikie 
sarcigicientratoincircolazK>­
ne: a rlci è p1ac1uto perché é 
un vieogioco tipo Pengo: ~ 
me1ci tra1lg1oco"fantasy· e11 
gioco a "pattern', con una 
buonadosedidifficoltàirnzia· 
le per comprenderlo 
Non possiamo lar altro che 
augurargli un buon successo, 
non fosse altro per l"Ofiginali­
tà del tema trattato, per non 
parlare di gralica e sonoro, 
chedelrestoincasaKonami 
non hanno mai lrascurato. 
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Approfitta dell'offerta J. soffi 

In seguito olle sempre più numerose richieste di programmi da parte dei 
possessori dell'home computer Tl-99/4A, mettiamo a disposizione degli 

interessati un vasto assortimento a prezzi estremamente contenuti 
l'offerta è valida fino ad esaurimento delle scorte. 

Prima ordini, più sei sicuro di ricevere quanto desideri. 

l"rogrammi1111 Aich 1 • IAiu10 olio 

t:f'O~~~t~~·t 1•.000 

:~,~~. 1:·r.,::::~09~:s,~·~~é; : 
P.é';.nr~to1G"RE"O~s'CH1·~0·~D1~·~~'..°Y 
Al"', "ACCEPT AT", ''SCREEN PRINT 
(per lo •tompa su corro dello ic.her · 
mo)", '' lO":"'ERCASE (per lo crecmone 
di un oe1 d1 le!tue m1n..,..;ole)" , "2nd 
ASOl{perlocot1~uzioneel'u1iliuod1 
unoecondo.erdocorotteri)"', " (HAR· 
Off{perr~l1noreelocil1torelodefi · 

ni zionedeicororteri)'". 

ConligurozM>neric.h•uto: A 
Configurazione rocc-mto: D + E 

llockjod<el"ol<er 
Cod. OTXMX04 · L 15.000 

Por1iredicorteS1muloTecolcompu· 
!er,cheviconsei:itonod1punlorele 
sommedeivostridesi~1.Possooo 
porreciporelinooquotrrogiocorort 

TheAttock (Al!occoj 
Cod. OTXMX25 - l. 25.000 

~~=t the Wumpu• (Coccio lo Mo 

Co~. OTXMA 12 · l. 25.000 

Unococcioemoziononreinundedo 
lodicovemeegollerie. (ercole lo 
!onode!Mostroevitondoipericoli 

::;9:U:;;1!~~~~;:~~1~!e~ie5~f;~: 
dil1percompletorequestomiuione 
pericoloso 

Conligurozioneroccomondoto:B 

hnonol leporf Generotor !Gene· 
rotore rapporti e orchi,,; perwnoli) 
Cod. OUUOl ·l.68.000 

Permettedicr~e,edire1tom~elet 
1ereer0Pf>O<l1d1rourinecon1doli 
ricovohdounorchiviocreotoesd"1.i· 
vomenll con i moduli "Ge.tione doti 
personali [cod. OTXGX01)" o "Doti 
Sroti11ici". 

5~1~urorione roccomondoto: A o C 

A · MAZE · ING 
Cod.DTXMXOJ- l.25.000 

Yiot!endeilruolodicopitonodiun 'o· Sevipioccionoilobirin!i,eccoilgio· 

::~:doe.!;p~:··':~io;~o~~.·;~,1:. · !~~ opr:~nid'iverievi oflronounogron-
vonno dislrulli devorielòdisituorioni.Oosemplici 
Monovro!e l'osrr~ve per ev.1 rore gli . ded~li .o Ilo coccio ol topo: Tredi~i 
urrorerrestrielor>e1orem111il<peron· opr.on1con5.2'00vonorion1pouib1-
nientoreilnemico. li. 

Configuroiioneroccomondoto: B ..... Munc:hMan 
Cod. OTXMX05 . l. 25.000 Cod. OTXMX16 · L. 45.000 

Uncorroon'l'IOlojodue,o secondoc:lel Monovrore ilMunchMonotlroverso 
numero dei g1oco1oril en1rono in lino un dedolo e cercote di roggiungere 

::.:~~:~.:~0i";Fn ;;;:~~~~ : =o:l:'°.;,'1~r~':!1"'c~'~o~ 
rio. Uno CO<SO velocissimo contro 11 noincolrondoilMunchMoo. Segno· 
cronometro olio scopo di colpire it re pi..nli collegando i pouoggi con 
mouimo...,....rodi mine. A11en1ionon uno coleno conlinuo oppure collu-

~~~~~ ;;;;;: .~'::..;':.C°f':. d:~:: ::0
h ~;~~;~o~=.!, i10~:i~ 

"" ;121ru, GcJ1nii"J«:u1 
Conligurozione roccomondolo: 8 CÒnli'gurozione roccomondoto: B 

Tomlttt-City: 21 Hcolo 
Cod. DTXMX28 · l. 25.000 

Vi trovo!e in uno cirtò fontosmo del 
ForWes1nelXXJse-c:olo,minoccioto 
do un'ordo di invasori ... rdi . AYOll· 
ioteconlovostroponugliowcorn 
copertitlpoForWesr, ,ercondodi 
orrestore 1 verdi "morg1". 
Giocovelociuimoperunopersono, 
TombstoneCiiymeneolloptovolo 
Vostro obilitòllroregicoelopton­
tenodirilleui. 

Configurorione roc'omondoro, 8 

Maritet $imulotÌO'!!Simulozione di 
mercoto! 
Cod. DTXIX07 · L. 14.000 

~~td·~ff':i~· 's::ii:,~ ::::~ 
~=~~::.e~=~~zi,:1~~~ 
ti. 
I mulomenti economici e sociali ren­
dono estremamente reoli1tico que· 
1togiocoi11ruttivo. 

Configurazione ric;hi1110:: A 



Oth•llO 
: od. DTXMX?O·l. 35.000 

:)uestoonlicogiocodistrategiaim· 

~\~i~~n;~t~i!t~~ii~i~ 
-chiede ... una vita per dominorlo. 
'erstroteghiditulleleerO. 

Oldiesbut Goodies (Vecchi ma buo 
-.i )- Giocali 
Cod. DTXMX19 · L 1,.000 

Canfigurozionerichiesta:A 

z.,ozop 
Cod.OTXMX3• 

FlipPer compulerinoto dal ritma 
ropK:lo.coneffetti1-0<1oriediillumi· 
nozione.Po!elecreorevoisTe.,iil 
campo di gioco. 

'•nonol Record ICHping (Gestione 
dotipe...onolij 
Cod. OTXGXOl ·l.68.000 

Permelle di creare. mantenere ed 
utilinoreunsislemod"orchiviocom­
put..-inoto.utileecomodopermal-

1.:ii\~~l~~':'e ~;:.~=~ 
outQ\lelluro,cortellediniche,oltreo 
unmenodiconsultozionecample!o 
per compleanni, onomosrici, anni· 
versorieoltredoteimportonti. 

Configurozione roccomdondoto: A 
oC D+E 

Conned Four (Filetto! 
Cod. DTXMXOS ·L 25.000 

Unimpegnotivagiocodiitrolegiover· 
Ticole.lgiocat0<idevonoriuKireocol· 
locore quattro con l rouegni 
conseculiviin1enlQver1icole,orinon· 
toleadiogonole 

Hong..- (Il cornelic•) 
Cod. OTXIX06 - l. 25.000 

~f~~;";~o':'~i ~!:''cl.e'°~: 
r!~~~·p~;·,~~=~:;1·: ;~ 
grommoteiningle<eoppur•Creorne 
60nuove. 

Configurozione roccomondoTo: A 

YohtzH 
Cod.OTXMXTI-l.25.000 

Emoziononte'jliocodido~icheollo 
strotegio abbino elementi di lortu · 
no. lgiocotori occ'-!"'u?i~puntise 
escono certe comb1noz1on1. 

Configurazione: 

A·Reis1ro1oreacossettoeccrvetto 
dicollegomenlo 

~~=~~;i~;:~;b~ 
mando"diKhi 
O· Schedo interfoccio poroltelo o 
wialeRS2J2 
E·Stomponteoma!rice(aoltrolipo 
disromponte) 

e inoltre S libri in lingua originale, estremamente utili per il tuo TI 99/4A: 

:ditoreARCsolt -ootorel.Turner: 101 Progromming Tips& Trickslor 
1h1Texos lnstrumenh Tl99/-'.AHo­
mecompuTer. 
Cod. 8ASC001 - l. 20.000 

36 Te.os lnsTruments Tl99/4A Pro· 
g<oms lor Home, School & Office 
Cod.BASC002-l.20.000 

T uos lrutruments Hame Computer 

&,d.~1s'C80~"?'l. 20.000 

Texo1 lmtruments Home Computer 

~~~5~001'7. 22.000 

Editore GRANADA 
G. Morsholl: 

Get more !rom the Tl99/4A 
Cod. BGRCOOl ·l. 15.000 

Ritaglia ed invia a J, soft il tagliando sono riportato, debitamente compilato in ogni sua parte. 

~~---------------------~---------------~----, 
~:t~2t~22~:a=~i~~~~~~~6a~~Q, : 

I 
Ordino il seguente software/libri per il Tl-99/4A: I 
cod. ················································ ·· ·······">d .. ......................................................... ,00. 
cod. ········ ········································· ··········">d ... ................. .. ........... ....... ..... ... ... ........ 000 
cod. ········ ·················································"'d ................... .. ................... ................... wd 
per un totole di l. ............... + l. 2.500 per contributo fisso dì spese di spedizione. 

Scelgo lo seguente modalità di pagamento: 

O pagherò in contrassegno al postino 
O allego assegno (o contanti) 
O verso !"importo sul C.C.P. n. 19445204 

intestato o J. soft (ollego ricevuto) 

Nome .. 

Cognome . 

Vio 11-Yft~PS~Jrrtirt~:+i 
CAP ....................... Città. ........... Prov. 



Stella Alberti 
15 anni 
Brescia 
Stella é carina, vivace e studente, e la 
sua grande passK>rte sono i VldeoglOChi, 
videogiochi da bar per la precisione. 
"Hanno telefonalo a Massimo (Gaspari 
n.d.r.) e gli hanno chiesto se conoscesse 
una ragazza che sapesse giocare molto 
bene al Serpente ... e cosi ~orni qua!" 
Nel buio della sala giochi risalta solo la 
sua voce squillante e mentre Massimo 

~~t~0&9~~e~0~:i~~:c~n~~:~e~a5~~fn~~: 
ra 
"All'inizioavevopauraenonvolevoveni· 
re,mapoihoiniziatoadaHenarmiedopo 
avevvistocheresistevotranqu~lamente 
8 ore, ho deciso di accettare·. "Ho gioca· 

~~i:~f~1~~ ~::~ ~r~U:~ 
rei riuscita a battere il record di Ennco, 
ma m1 basla aver partecipato: 
Le ho domandato come si sentisse dopo 
10 ore di gioco e cosa avesse provato 
dopo una notte intera passata davanti a 
un monitor ... 
'Mi sono divertita tantisslll'IO, non avevo 

- attatto sonno. però mi faceva male il 
~aCCÌll, qui sulle ~palle e ver~ le 6 di, 1 

;121ro" G cJ1 n1n '.;.).Ji 

mattina m1 si annebbiava la visla e non 
ci vedevo più 
Ad un certo punto vedevo i quadri slran1, 
un po' grandi e tutto il video sfuocato· 
Lehochiestocomesieratrova\a, loota· 
na dalla sua sala 9ioco e dag:i amici, ma 
lasuaspontaneitaelasuasimpatianon­
l'hanno di~ofattasentrreadisagio . 
"Mi hanno viziata in un modo ternbile 
C'era sempre qualcuno accanto a me 

~~e ~u~~~s~v~~l~a L~'.CX la gente, op· 

Chi mi massaggiava le spalle, chi m1 por: 
tavada bereedamangiare,oppurech1 
mistavaatiancosoloperla1mi sentire 
che non ero sola.· 
Hanno tutti partecipalo alla sua partita, 
ma la stanchezza gioca brulli scherzi, 
soprattutto dopo una no~1e insonne .. . ' 
"Avevo 97 omm1, ma poi ho avuto una 
crisidistanchezzaesonoarrivataa54. 
Allora la gente che eia lì con me ha cer· 
catodi tirarmi su di morale, mi sono rip<e· 
saesonoarrivatadinuovoa97.Horesi· 
s!itoaltre7ore,mapoinonvedevoquas1 
più niente, recuperavo un omino e ne 
perdevo 4 e così pian piano ho perso 
tutte le vite a disposizione: 
Le ho domandato cosa pensasse prima 
diirnz1arelagara. 
'Niente, assolutamente mente... non 
pensavo di poter resistere 19 ore: 
Brava Stella, auguri videoatle!a! 

Massimo Gaspari 
19 anni 
Brescia 
Massimo é un ragazzo alto e mawo che 
non dimostra 1 suoi 19 anni. E arrivato 4° 
ed é lui che ha convinto Stella a partec1-
pare alla slida della Games House 
"Nonpotevobat1ereilrecordltahano,ma 
ho fatto il mlO record personale e sono 
con ten~o Hog1ocato20oreem1accon­
tento d1 quello che ho ta110· 
MierastatorifentocheStella,aduncer· 
1o punto, avesse lasciato la macchina e 
fosse corsa da lui per prenderlo a "pu­
gni". 
·ouand0Stellam1ha"p1cchiato"nonero 
molto contento, ma non me lo ricordo 
molto bene perché ero un po' incoscien· 
te dopo tante ore di gioco ... pensavo so­
lo agli schermi e al serpente, se però é 
servito a sfogarla • 
Massimoé1az100ale, 'un1agazzotecni­
co·, come l'hanno definito 1 presenti, 
mentre g10Cava aveva a fianco la sua 
ragazzaehala11o20oresenzasconfor­
to o lamentele, ha QK>Calo dando il me­
glio d1 sé, per poter di1e: - lo ho fatto 
questo record!-

Vanena Passoni 





Una scatola 
con tanto 
di etichetta 
Quante .cose si possono imparare in 
quattrol1need1 1s\ruz1ornper llcompu­
ter? Tante. Questa volta v1 mostro un 
lis1ato{elencodelle istruzioni di un pro­
gramma) propr~ d1 quattro hl'lee in BA· 
SIC 1pnnc1p1ant1, manons~ok>ro, pos· 
sononlletterc1sopra1ns1emeame 
Nella ixima linea troviamo la parola ctna· 
ve REM (remark, che vuol due "nota1 
Per not s1gn!hca, appunto, 'annotazt0ne". 

~~~~Ma~;::::~ ~!9rE~ u~ 
computer, va avan11, non 11 fefmare 
Cosi, dopo la REM, IO posso scrivere lul· 
lo ciò che ITII pare, ~ computer sarà glil 
passato a guardare l'istruzione sL1CCes­
SNa 
E allora IO posso utilizzare una linea per 
scnvere degli appunti, delle annotazioni 
che m1 servano pe< poi poter rileggere 
più facilmente ~ p!'ogramma. 
Nella seconda linea vedete INPUT: molli 
di voi g~ lo sanno, è un'istruz_iooeche 
avverlellcompu1erd1aspet1a1s1qualche 
cosa dall'u1ente, un po' come se dK:esse 
"attento, arriva quak:osa ascolta bene·. 
Dopo INPUT vedete anche delle virgole t­
i~, che contengono il. messaggio da in· 
v1are all'utente (sul video) in modo che 
anchel'utentesappiacheéilmomen1o 
diagire,di scnverequalcosasullatastie­
ra 
Il messaggio ~ é oObliga1orK> (INPUT 
A'fJavrebbe funzionato lo stesso), ma é 
molto utile, anche perché non solo incllca 
che OCCOl're fare qualcosa, ma dice an­
che che cosa bisqìna fare qui, per 
esempio, il messagglO dice alt'utente di 
scòvefesulla tastiera un nome. 

J~ .. 

ora 1più111esperh s1 aspettano un po' d1 
verdoni USA é il dollaro ad ingannarli 
ma purtroppo, nooostante la sua vert191· 
nosa ascesa di questi ult1m1 tempi, gh 
illusi dovranno ricredersi. In realt.9. é la 
scatol ap1on taaimmagaZZ1~areilnome 
entratodal latastiera, eAélet1che1tad1 
riconoscimentod1quellascatola 
~indica al computer d1 preparare una 
scatolafattaappostapercontenereun 
msiemedi carat1eridella tastiera "GIO· 
VANNI" é un insieme d1 caratteri, e anche 
"45HK)0

" lo é Il computer, s1 sa, non g1u· 
dica. m particolar modo non giudica nel} 
pure i CS1allen della tastiera, se sono 
compresi fra due v1rgolet~e. o se sono 
contenut1 1n una scatola di tipo i 
Ciò s1gn1fica che da questo momento 
nella memona del computer é conserva­
ta una scatola di caratten, e che voi po. 
tete chiedere al computer d1 moslrarve· 
ne il C?"1enuto, semplicemente ctueden· 
done il suo nome· AfJ 
Ed eccoci 1nfall1 alla lerza linea del no­
stro programmino BASIC, m cui 1"1stru· 
ZIOOe PRINT (in inglese "stampa·, ma per 
Il computer "stampare" significa di far ve­
dere sul video) richiama appunto lasca· 
tolaA'f, 
Se c1 avevate messo dentro "GIOVANNI", 
a!lora ordinando PR.INT A'f, vedrete sul 
video apparire la scritta "GIOVANNI", na­
turalmente senza virgolette 
Echecosasuccedese invecechiedete 
al computerdimostrarviil contenutodi 
u~ascatolachenon gli avete mai detto 
di preparare? 
lnaltreparole:seadessoanzichéPRINT 
A~li or.dinassimo PRINT B'fJ, il computer 
come ~1 comporterebbe? 
Beh, dipende dal computer: alcuni van· 
noaCE'.1ca1elascatola~ . e . nontrovan· 

=evi~~~~$~A~~~~8~ 
SOUTA", altri mvece intendono che 

quals1as1scatola, seoonéstata1st1tu1ta, 
s1aes1stentesi, ma vuota 
In quest'ultimo caso, dunque, non de· 
nuncerannoak:unerrore,eavoisembre­
r.9.chenonsuccedanulla· mvecellcom­
puter avrà risposto "stampando" sul v1-
deo il contenuto d1 una scatola vuota 
c1oén1ente 
Una sene di caratteri nullaé -
G1ungo all'ultima linea del programma, 
dovelaparola-ch1ave, oss1al'1struz1one, 

tu~·~u1~~~~)alcurn computer é GOTO 

Clà significa VAI A, e ordina al computer 
d1 andare ad eseguire la hnea d1 pro­
gramma specificata dopo la GOTO stes­
sa. 1n questo caso qu1nd1 il compu1e1 tor 
ner3.adesegu1relahnea~oss1achie­
deràun allronome, e cosi via. 
Questo programma, dunque, benché 
cosi corto. può dura1e 1n eterno, e infatti 
voi po1rete 1n1erromperlo solo. spe· 
gneodo 11 computer, oppure con 1 tas\1 
"BREAK", "STOP", "ESCAPE" presenti 
con denormnazion1 e funz1om legger­
mente diverse su quals1as1 computer. 
Prima d1 concludere, una precisazione· 
quelle c~1e IO QUI ho familiarmente chia­
mato 'scatole', nel gergo s1 chiamano in 
vece "VARIABILr, il che sottolinea la k>fo 
funzione. cheé quellad1cambiarecon 
tenuto pur conservando lo stesso nome 
Ec1sonovariab11i,o "scatole", anchefat 
te apposta per contenere non già delle 
serie di cara tteri, madellaquant1tà nu­
meriche 
Però ve lo vorrei spfegare la prossima 
volta 

Bitbit 



ff ~J r . ._, I Q - G CJ , Distribut 
r n J n "'' N coM;11Pe' i·1raua 

Ft/( (0S OIWalone 40 
. 86) 404108 T Cornpute,. 

LX 623481 COMTRD I 



~ 
D'ora 1n poi saremo sempre 
severi ssimi nella valutazione 
dei pun1eggiedei tagliandi 
necessari alla vidimazione I 
record che arrivano all'AIVA 
sono tantissimi e crediamo 
sia necessaria, come giil. piU 
voltedetto,lamassimaserie· 
li 
Vi ricordiamo che saranno 
escluse le schede pasticcia· 
te, con i record CORRETTI, 
senza laFIRMAdelgestoreo 
con più record insieme: UNA 
SCHEDA .. UN RECORD 
Quindi, nel vostro interesse, 
mandate tu tti i vostri record 
corredati dal TAGLI AN DO (o 
fotocopia o faMim1le), che 
trovate infondoallarivista, IN-
TERAMENTE COMPILATO; 
comunquesia, anchesenon 
fareteilrecordassolutoentre-
rete ingraduatoria.nonciso 
no solo i primi, e l'AIVA com 
pila apposite classifiche che 
tengonocontodi tutti i pun· 
teggi superiori ad un limite 
minimo, che logicamente va 
riasecondoil giocoin que· 
stione 
Fatevi diredal gestore.il ll 
VELLO DI DIFFICOL T A del 
gioco:ri.cord_a1echenondeve 
essere inferiore al FACTORY 
(illivelloconsigliatodallacasa 
costruttrice) 
lnfinesevoleterendere inop· 
pugnabil i i vostri recordman-
dateancheunafoto, chetra 
l'altroperalcunigiochiè indi-
spensabile! 

L_..,.,_,.,,,.~ 

• ·g.xoF , 
f(d'ff?:J " G.cJ11 JJ 
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"TUTTO CAMPIONATO" 
Tu~tinfieraeraloslogancheiovttavaapartec1parealla. 

Fiera d1 Padova dal pnmo al quatllo novembre scorsi 
era una fiera dedicala al tempo libero 1n lutte le sue m!irnle 

bfrem:d una mostra che presentava m1r1ad1 d1 novità nei 
pili sva11at1 campi, dall'H!·FI ai compu1ers, dallo sport al 
campeggio, per non d1menhcare brlCOlage e 91ardinagg10, 
c'era la poss1b1htà d1 assistere a quattro g10rn1 d1 serrali 
inconln e spe1tacol1 
'Tuttospor\", 'Tuttomus1ca·, 'Tu ttov1deo', 'Tut tocinema· e 
'TuHoincontn"eranoifilonilungoiqualiscorrevalamostra 
ad unntmoincalzan1e, quasi travolgente 
In tanta attività non poteva mancare l'AIVA, che in collabo· 
razione con i'ENTE FIERA d1 Padova e con la ditta ELMAC 
(che tra l'altro.presentava uno stupendo 1uke·box al laser 
con la poss1~htà d1 selez100a1e un video, m un catologo d1 
c1rcaSOtitol1,oltreaitrad1zJOflahd1sch1)haorgamzzatouna 
seleZIOl"le valida pe1 ~ 1° Camp1011ato Italiano di Video Alle 
IM:a 
Nell 'arco di t1e glQrm circa un centmalO di g10Vam e g10va 
mSSllTll SI sono dati battaglia su cmque Vldeogl0Ch1 va1ia­
meote assort1t1 
Per pnmo c'era ELEVA TOR ACTION. gioco già conoscruto, 
ma abbastanza ostico, gli altri quattro, più 1ecent1, erano 
KARATE CHAMP 1 e HYPEA SPOATS, insieme a1 nuovi 
EOUITES e JR PACMAN 
Prop110 per la l"IOVl!à dei giochi la bal1agl1a é stata acerrima 
e non si sono a'.'t.ltl risultali eclalan11, ma sono emersi ugual· 
mente alc~rn 9iocatori con una buona capacità di adaHa­
meo\o a ptù giochi 
Ha vinto la selezione, regolamentata nella sciita maniera, 
con partite della durata massima d1 cinque minuti e class1fi· 
ca finale in base ai punteggi medi percentuali dei concor· 
rentl, uno spec1al1sta dei KARATE (che troverete anche 

nell 'AIVA SCOREBOARD d1 ques1o mese), che é 11usetla 
ad 011enere risultati spettacolari anche 1n quei giochi che 
nonconoscevas1noadiec1mmullpr1ma 
Sino all'ultimo era rimasto 1n tesla Il primo concorrente della 
pnma giornata, fatto eccezt0nale, perché soMamenle 1 vm: 
ci1on vengono !uon dalle ultime giornate, avendo essi g1a 
un punto d1 riferimento per quanto riguarda 1 punteggi da 
ottenere 
Eccolatabellaconicmquem1gl1or1r1sul tatichesonoserviti 
come parametroperghaltn 

Gioco Puntannio Gloc1t0fe 
Elevator Action 13650 Pietro Gorgone 
Equites 53450 PaoloGuarise 
KarateChamp 1 42200 DarlO Baso 
PacmanJr 28100 Simone Squarcina 
Hun<>rSN">l!S 61720 Roberto Asteni! 

Ed 1nlinelaclass1ficafinale, dalla quale s1evmceche non 
basta pnmegg1are lll un gJOCO Singolo 

1° Da110 Baso 
2° G1anlucaMarcoto 
3° Fabiano Rampin 
4° EnncoSelm1n 
5° PletroGol 

74,36% 
68,95% 
62.6.1% 
62,42% 
59.37% 

3-11-84 
1-11-84 
3-11-84 
2-11-84 
3-11-84 

A.I. V .A. NEWS 
Mentre al Palazzetto dello Sport d1 Lucca s1 svolgeva 

la 1&ed1z1onedelSalonelnternazfOnaledelCormcs, 
l'AIVA ha organizzato un'altra selezione del Primo Campio· 
natoltal1anod1V1deoa1let1capropr101noccas1oned1questa 
g1ovaneecolorata manifestazione. 

~eN~~~~~~~. ~~~~~s~~\~A~~ah ~11~~~~~~~: ~fg1~~~ 
renti 
I 10 finalisti s1 sono 1ncontrat1 i! 4 Novembre al Com1cs, 
osp1t1 dello stand NOAl'EL, gareggiando su 5 g~hi: Yel­
low Cab, Equ1tes, Bomb Jack, Hyper Sport Il e Kick Start 
con a d1spos1zione un tempo massimo d1 5 minuti PE'.r ogni 
gJOCO, per 11usc1re a totalizzare 11 magglQr numero di punh 
possibile l tre v1ooton, Andrea S1m1, Massimo Michelofll e 
Andrea Angeloru, SI sono aggiudicali rispettivamente d 1° 
2" e 3" posto dopo un'agguerrita battaglia, nuscendo cosi 
a quahficars1 anche per le selezl0fl1 AJVA per la squadra 
azzu11ad1Vldeoatletica 



LA SFIDA 
DELLA GAME HOUSE 

A~e~:~ g~~~S~~~ ::~a~~ ~r:ar:~~ ~~~~~ 
d1 N1bbler. 
Come tutti sapete il record d1 1.(Xll.073.840 punti al Ser· 
pente della Rock-ola, detenuto da Ennco Zanetti, ha richie­
sto ben 40 ore e 5 minu11 di permanenza davanti a una 
macchina da bar, e la Games House di Tonno ha cercato 
d'abbattere prop!'io questo tetto 

~t~6~~~ ~~c:~~~~~~i~ ~~~t~~~~;i~;i~~~~1~S~~i~~~~ 
3' 
Ho 1nter:1stato Enrico men1re era ancora 1n gara, e dopo 
22ored1g1ocol'ho1rovatocon11 morale a terra 
L'amb1ented1verso, lamancanzadegllamicilohannobloc­
cato. Come ogni vero campione ·11 suo rendimento dipende 
dal suostatopsicologico.equestavoltaEnncoerapwpno 
giù 
"Ennco, come 11 senti? hai sonno?" 
"No, non sono particolarmente stanco .. m1 fa male il brac­
CIO e la schiena t che questa volta è prù lunga, ... l'altra 
volta, quando ho superato Il miliardo, è andata megho 
Forse è che questa macchma non è propno u9uale alla 
mia, ha1colon1ut!ld1versieanchelamanopolaediversa, 
p1ùg1ossa M1famaleaNamano · 
Il g1omo dopo gh ho chiesto cosa pensasse su ciò che era 
accaduto e 
"Penso che Space Ace m1 piace proprio .. m1 affascina : 
"Ma sei matto? L'unica cosa che sai d1rm1 dopo 27 ore di 
Q.IOCOé che tene piace un altro?' 
'E una storia sai? Alla Ime il mago cattivo diventa bambino 
e loro due lo adottano: .. Ho giocato ieri, dopo Nibbler, per 
la pnma volta ed hog1é fattoSO.OOJpunti ." 
Tornando alla gara la parlec1paziooe è stata incredibile 

Amici e cunos1 facevano ressa intomo alla saletta dove si 
svolgeva la compehzlOOe ed 1 gtOCaton erano sempre ass1-
~t1t1 da qualcuno 
E persino venuto un massaggiatore sportivo che ha provve­
duto, dopo 20 ore di durata, a dare un po' d1 sollievo alle 
membra anchilosale dei video atleti 
l'uocazione delle macchine era strategk:a la stanza, a 
imbuto,erachiusadadellecorde1nmododaimpedireche 
ci tosse troppa ressa attorno ai giocatori, mentre a lato 
delle macchine c'era una porta che, dando sull'interno d1 
un corti le, perme11eva il ricamb1odell'ana 
l'organizzazione della manifestazJOne è stata coordinata 
da Luig1Calabrò, 24.ann1,chehaanchesostenuto1I ruolo 
d1supel'Vlsoreallashda. 
Il supporto di luigi è stato indispensabile per i 5 ragazzi 
che l'hanno avuto a fianco fino all'ultimo Provvedeva all'ap­
prOWtglOrlamento, e. qu~ndo c'era bisogno. si trasfor~va 
1n massaggiatore e confidente li suo supporto psiCOloglCO 
ha consentito a Massimo d'arrrvare 1n fondo 

~~~ s~~1vag11:,~ :~~e&i~~ana e.o A., s1 è 

Tutti hanno portato a casa una coppa e pare che Massnno 
di Maggio abbia vinto anche 100 kg di bistecche 
L'in1el'Vlslaa1fantashc1 4nellarubrìcadedicataa1m19liori· 
'Videocamp!Orli", a partire da questo stesso numero di VG. 

1U1flldltrll'i3',200t9 
U3tlldltnni2',11M 
l.50lktltrni71.200f9 
tntldltnlli19,410t9 
152tKhtmi1t.070f9 

PER ISCRIVERSI ALL' A.I. V .A. 
r-----------, 
1 ~- · I 
J ~zzo CAP I 
l ~::poslale El• I 
I Se. un 'lideogooeal0<e ·c11iu.s.·. ·aa bit", o entrambe le cose? I 
J 0uan1e0<egooch, onmedia,da se1tman11" I 

. J Puooeleneareillk:unodertuoo reeordpiùSIQMQ.tM" J 

~1 2ir::.i - G c:J1 nln -;J,Ji l 

spedite il tagliando qui a fianco a 

AIVA 
Via Ariberto, 20 
20123 Milano 

~1~';!o 10 (X)() hre con vaglia postale per le spese d1 

Riceverete la tessera d1 1scriz10ne alrassoc1az1one, va!1da 
anche per tutto 111985 e che dé d1r1Uo anche ad usufruire 
delle agevolazioni ARCI, e potrete parlec1pare a tutte le 
prossime 1niz1allve, prima tra tutte il campionalo 1ta!1ano 
dei com-op (per selezionare 1 vldeoazzum che arfronteran­
no • campioni dell'assoc1azl0f'le americana) 
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HIT BIT 
E ~~=;~1:1~~~~ d:no dentro e ne vedremo del-
lebelle! 
Altn 2 abbonamenti 1n amvo, men11e 5 games sono già 111 
l1m1te minimo d'amm1sSIOl'le 
Un encomio ~lenne a Vittono Bolognesi che, con i suoi 
9 600.CXXl punti a Shnky della Cosm1 per Atan &:X>Xl, s1 
aggiudica una "medaglia al valore" per 11 pnmo mega-record 
1nsentonella HIT·BIT 
Forzacon191ochi ... aspetto foto. VG. 
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F !~:~~a~~ :·,~~1~1~~s~~~1:r~~~~aa~~~~f~~~~&1d mi 
Passmo i 2891orni a Endur0 Actrvis1on di Stefano di Luca (bra 
vo!). ma 1 13.358 punii a Decathlon, sempre Activi s1on, d1 Enrico 
Berta mi lasciano molto perplesso 
Toglimi una curKlsit3. Enrico, e già che ci siamo includiamo an· 
che Vittorio Berti, cos'hai al posto del braccio. un motore? 
Questo mese i record d1 nota sono: Mouse Trap Coleco per 
Mattel di Marco de Pa1re - ha impiegato un intero pomeriggio 
~r1agg1unge1e 1 . 10.223.600- e i 2435320d1R1ve r Ra1d Coleco 
d1 Rfeeardo Pednni. 
Barbara e Federica, invece, ogni mese aggiungono un record 
nuovo ed anche Giuseppe Artusio non perde un colpo 
Eperconcludereecco 1nostn contegg1mens1h: 30 vinc1\on.253 
titoh 1n gara. 76 giochi m FG e 65 in limite minimo d'amm1ss1one 
che, naturalmente, aspettano che qualcuno di voi si decida a m1· 

1:~~~~:~· d'orecch1e e un grosso c1ao1 VG 

"- S.. S.ttle Alari 
Mlldar Parker ·­•·· ··-·­-A1t1Cali:i..i.i1 ----........ 
== =& Beut 

~m -·· -· ""'-

-.. , . ., 
~,. -:::::-
~,. -:;:--:f .. ... 
"" ~·1 

. 
'" 

-- Mat•el 3 ---= -­~·Nr'll 

Atar1 FG 

:~ :,~· E: u 

~,. ·-~~e::.. ::: 
B 11 8ol<tie< M>llei 

~.,. Coleo> 

Co<,oo olll"'l"'" FMps 

"""" -'"'"' -- .,. - -

10200 M L...,, . i.-,.. 
•29800'.ICMontW18->o(A'I) 

,~: ~=b"- ;1::" 

Col Trib ,,.._ 
"""'*"'" """'*"""' =-b c!Mlalibe<!.I 

'°"""'' ~, ...... 
"'" •"'-• 
"'"""' -·-'-0-
Cri.:yOw:t, g:=-
:;::Sl~:ltle 
""'"" """"' DemcrlAllad< 

"'"" -~ "'"'"""' 
"""• 
°""'ey ~ong 

=~ong~ 

!)ogcnFq 

?.:!" 

~=liad 
~"":.! .... 
" fH t Food 

"~ 

... 
f9'1I• -,_ 
for1• ... o1Nam• ,_ 
'~ f<ogllol) ...... 
...... ..... 
~=~ 
""""' 

,_. 
I ""' RCull<lntCo-,,. 
' .... G......_ Tomo 

k• '" .... ~=--S=(TO) o... '" 
.,,, 

"" '" ... 
~E,~~ ...... "" - "" 

1~•9:1 E.o,ppare•e·To<ro ... GCarr.:t>ar• Trwaoo(BA) 

= '" 100010 OZontJrn·-160) 

' , . .., MConWlllo · 5ampoerdllrl!fll(Gf.) 

~-:r . '""' M T-.... ·~ 

' .,. Y~O-(TO) ,_. :: ~== - 111951• A~ · Boe!Grll>Pl{VI) ·- ... L ~!OllPI . R<>Yll 
k• ' ""' E8es1aA<qoolernw!Al.) .,. '" .... 

~p.:;:: ';:' '" .... 
'" .... ,,. 
'" .. - ' .. ,,, (;lartar•·~ol10) 

• A!lfl - .,,, Ede-MoiadoBon ·-- '" .. ,,, C~ · Meot<e 

•Milltft 
MGinol · foenze - =5~ - ~E:~ :::' - l1"91 . ., 

"' R eog.,. · F'<olO [f~ ..... '" .. PCa>""'·-(80) 

.,. '" .... ST..,,,,,Rorno 

"''" '" .... ~=s:-:.::(f.11 
~ ' "'" 
~!91 '"" 

, __ 
- "'" T Ge<osalecoo{COI 

~oslw!gA< . M ~-~ 
= ''"" GT.-,onoC..te!SG 

'"' ~ ~..,...~ . - '""' ;=...~ Mili! .. " ~~ "" ' "'"'' ·- .,. P """'toOIMar>O ·-..... ""' M Ma• ·T.,rocno(lT) 
• Matlel 

""" M 8Hlo>ro · P.,ma =I~ 

"" OFOieian-l MJmO 

"" ' MP!eatono · Vor""" 

' M f"'°"·LomauoJCOI 

-~?1fo .'."G ctrrrJn;:;:;:;1~~,+JIJf:======-=====================~ 
~.~ -· .. """ '" RC.--(TO) 

.. 



"'"" g::1Man<> 

"' "' ""' ""' =Pm ::1'::"olrmll --_ _,,. 

QTre+. 
l'll«rOle -· """"'~"' 
~"%~:"'" ......,, 
::;:..---""'~ :::"Elees 
""""' ,. ... 
~ .. , 
~":'.~ ... -~~l~ 
MaoU•C.--· =: ---•n 
'" -"'" - ·· ..... , 
-300).0.0 
~Pttr<O -·-Moto.C1C1t 
MOUMPull" 
MwsolroP 

Mou!elroP 

MwsolroP 

~~ 

MsPor:Ma<I .... .... ~. 
=::"' 
~~ .. _ 
~-· ·-· Phtr>oomlri. 
F'tllMt Pa~C.-

lA PAGINA 
DEI RECORD 

~: ' l107Q FGalo~ · ~('ICi 
W668 G.l.<lu...,·Torino .,, :g " GCele!>.....,·foggia 

~·· " F0.......,,,""""" = " O lwtqo Elobtej!.t) 

' .... MCapefi·~l"'J 

""" 01~~ 
Fllo,...~1e11.t) 

~ " A,_V""""""IOl"'J 
l G.Olb °"""""(e.E) 

k• ' !~: gL~·= .. ' ~·· " ce...a..Gero,,o .. 7-0 ... (>'t MMoobBologna ... GR<.>,. ,,_. 

~ " 999975 WFWo·~o 
11•9 GA.rlUSIO· T0<"'° 

'"" ~ .,., FPwio·R«no 
0.l•Age 519100 TGerosa· LeccolCOi 
Joosl/Alon ' "'"' MBr"llflCJIO-Se.klf'IFI) 

;: " 999975 MCrooMMzo . .., ABert<roro-GwqiatO 
k• ' 479997 D L.orenzn B """"'(f~ ... .... Mfarlar.,..,-V .. CorleW(t.I) 
k• " """ G~Polma - ' """ Flllttqion--

~ " '""' Ml'aslG'O~ 

27465() Ml--Ses!Of 

·~· .. " '"'"' 
,....,,._ 

= ~~ 83211 Mf1es<9'U<j>enolMI) 
&IXl!olll:l A~ · l<ie< I• 

:: ~~~!<l(F8 ~ ' '"" BGalloSelv• ~IVCI 

~·· ' 2616lXl M-le<racna(l_T) .. " .... FStro:::oo·Tomo 

~·~ 155576 Peo.i-nPoo~ - ' ''"" GArlusoo·fomo ... " . GB.-qdo ·Tomo ... " .... PL"IJ'S'Sl.ana-o 
~ ' "'" A~<ll-Milarlo 

Mallel ' ,,.,. GF-Rc<N 

~781' ... BGalloSelv>--

'"" GN&cca·~ICEJ - ~ ::: ~;.:.i:~~ITO) ... 
g:;, " ""' °'"" -" ... GArt...,·lomo ,,,, - " 

,.,,, W Mamor,.·Cas~ 

'""" - !022'.)WJ M()ePlllellologtta 
• Matlel - '647660 GO.S!OWcCa-... 

~f '""' Bi!abrn·Bol.rlQ<lrTOI 

""'' '""' BGoloSel<aBoell = ... GSocco · Carnnai)>l~ 

" 9:: ~~:....~~ -::::' ' .. ., MTobasoo·Sa..gkano 

'"" BGalloStl<•Bielo 
A'*'' ,,., MP~Ei<JstoA 

10cen11< 
Ao•ri " ... 

~&-=--~ - 38()15 

""" " ':: PMZucooRoma 
Pu.!iy81• ·--·-· " ~· RPr.,-·l'rloloi80) 

~· 
LfrciTryc§-ctrrtirtg:-:; 

...... . •. " """ GL Tr,,,..·Bol"''"' 

,. __ 
= ' '"' AS<ude"~ ~~lfSQar' ' .. , __ 
k• " 11•oo:l 

~=i: "'~al I k• " '"" =atrol ·~ 
... , __ 

=( .... '-'Coscolrol>relo(IO) 

=-~ti.cl ' ... Sf9"" LomauolCO) - ' ... 
L~~ . -~ Vec~e• '"" ......... O•• ' ""' - ·~· ' "'" GV.,go·Co....,edol"ll 

•Alat• - ·- 2118!ll MC.....f•entt 

'""" - ·~· ' "'"' GSog>o<ellO 
•M.1'1el 

o·s...1 ·~o " 99915 MMa~Bologna 
•Al>r> 

o·een Mo " ..... L!laoge<lcnollalo 

'""" o·Bert ·- 1679875. CS1el....,F<*gno(l'G) 
•Malte! 

-~ Mo 999911 ~:::•!:eg>l(VCJ 
"'~' - .,. 
h--· - 331107 DZO'TIO<n-{B(J) 

::..~ - " """' G-....-l.M:lrr<l 
•Alo" ...... k• 2•35320 ~?ton &resoa 

'""" -- k .. "'°" AMOr!S.s.olorlro 
xr..lallel -- ·~· '""' BGalloSetva·Boela 

'"""' 
,_. 

s';~ M~Rc.labria -·ri k• s1-.11o1>1a 

F - ' 227100 lR,lZa'O<l.llano - ... ABll""~ 
::: ~: 

GMZ.,,..1!1 v....,,,. 

[€' : FNogoFfflll" 
Pu.!1181! MV9'1U/Mano .. ,.,.,,. 

~Gc:"o.~rvq 
~·· 

•16850 

:-: ~ .. . GSulO.llnRew<>C - ' .. ,. AS!fl.,.,..110 l«M ... k• "" LO."'""'~ ... w•• ·~ ~:~,= ., ... . .. " E::'. k'" , .. GLll(>OCClelllBll1 - ' 3745100 IJMarci'olr1Ei<J•OOQOIMIJ ... ' 100372 vc.co.1,.,c;a,,_..11..is1 -·· -·- w .. ' 
.,,. GLIFlcs .. Lot<1lRCJ 

Si>9cl••.uac> 
,_. ., .. GCa$or11 -

Si>9c1Ca""" = "'" Rfe<uglrot.Wano 

-·~ " '""' PC....,..t1·SMaLJtollO) 
~Ho~• Mail ... ' "'"" 

,_._ -- ... " ... ~~::.~ -- ,_. 
"' .... ... """ '"'ro GBern·FbY!a -- ,_. 

575420 w&r...,...., Tomo -- ~·· ' "' ~~f.::..":... ........ ~"™ ... ..., .. ""'" "" fC-C·fhlO lfij 
Spde< f ig111e< .. " "'" os..1 ... rnoi.19()J -- ·~· 

.,,, 
g~:tTS~~"t°"""'IAOI 

~~· -· '""' 
!:=. kW ~ "" GM...,.fa.., 

kW 
9 ... '°: Rflo>S>Udorie ... Af..-"*!Mo<>:) _, 

$i.Sir~• ~·· 
!612 1.v ....... v .. ogooo 

" 



!iiiiiiiiiiiiiiiii' iiiiiiiiiiiiii:::::'il 

Libri firmati I 
/ .. JACKSON 

AlanMi!ler 
PROGRAMMI SCIENTIFICI 
IN PASCAL 
Un'opera base parchi 
desidera costruirsi una 
" libreria" di programmi in 
gradodi risolvere i p4ù 
freq u enti pro~emi 
scientifici e ingegneristici 
372pagine L. 25.000 
Codice 554P 

FrancoFilippaui 
Giulio Occhini 
VOI E L 'INFORMATICA 
L'opera che il manager 
modemononpuòigriorare. 
ln100 tavole:glistrumenti 
dell'Informatica 
l'Informatica e l'Azienda. 
realtà e prospettive 
tecnolog iche .. 
116pagina L 15.000 
Godice 526A 

RolandDubois 
CAPIREI 
MICROPROCESSORI 
Un fantastico viaggio alla 
scopertadel"cervel lo" 
elattronico:la!unzione 
del microprocessore, 
del le memOfie ROM e RAM, 
òelle inter1acce .. 
126pagine L10.000 
Codice 342A 

Giuseppe Saccardi 
TRASMISSIONE DATI 
Oispositivi slandard e 
protocolli 
llcalcolatoreelasua 
infinita applicazioni nel 
campo dalle comunicazioni 
appHcataa tuttiisettori in 
cuisiarticola lasocietà 
modema.Unlibroche 
traducainlacnolog iala 
profezia orwelliana di 
"1984" 
308pagine l.23.000 
Codice528P 

F.Franceschini 
F.Paterlini 
Vol e li vostro 
Commodore 64 
Uno strumento 
fondamentale per la 
comprensione e 
programmazione del 
Commodore64 
Con consigli , programmi 
testati, glossario e utili 
accenni di BASIC 
256pagine L.22.000 
Codice 347B 

La Biblioteca che fa testo 
r.;;~-ctii;;"sa~~z;jm~';;, i;..;~ c;.,.loc";.;;;;;-1 
IGruppoEd~leJackson~VlaROMIHnl, 12 -20124Mil•no I 
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l o Oesideroricevereconlrassegnoll/lvolume/i I 
I I 
I I 
I ~~~;~~~~~~~~~~.;Spese di sped izione) I 
I Nome Cognome ___ I 
1v1a I 
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NELLE PAGINE DEL MERCATO, 
PREZZI E CARATTERISTICHE 
DI VIDEOGIOCHI E DINTORNI 



~ ~ M ~ SCOREBOARD ""-
GIOCATORE 

________ ETÀ: __ 

SIGLA: TEL: __ 

CITTÀ: _______ _ 

NOTE: ___________ _ 

SALA GIOCHI 

VIA:------------ -
CITTA: ________ CAP: __ 

_____ GESTORE: ____ _ 

N01...EGGIATORE: _________ _ 

ALLEGARE DIAPOSITIVA 0 FOTO (FACOLTATIVO) 

FIRME TESTIMONI 
GESTORE: __________ _ 

________ TEL: __ 

----~--- TEL: __ 

GIOCO 
NOME: _______ CASA: __ _ 
PUNTEGGIO: _________ _ 

LIVELLO OIFF1COLTÀ: -------­
VITE INIZIALI:---------­

VITE EXTRA:---------­
N0 QUADRI SUPERATI:-------­

ORE GIOCATE:----------
NOTE: ___________ _ 

----PARTECIPATE--1--~ARTECIPATE ___ _ 

ALLA VIDEOGARA I ALLA HIT·BIT 
Ricordatevi d1 allegare la foto al tagliando: scotch o colla I 
:~:/ideale ! Aspettiamo 1 r~::OME I _____ COGNOME ___ _ 

INDIRIZZO __________ _ 

ETÀ ____ CITTÀ ______ _ 

SISTEMA(BASEI----------
PONTEGGIO O RECORD _______ _ 

NOTE------------

I ETÀ ____ CITT.4. ______ _ 

I GIOCO ------------

1 SUPPORT0 1C.11•WfTA·OlfCO.C,UITllCCU.l------

I ~~::;:1: f:~~~:o e_•_•_•c_''-----­
f 
I 

-------------~-------------
HIT GAMES --------- ~co~go~omec=. ______ _ 

DA CASA DA BAR 
MARCA TITOLI GIOCO PER CONSOLLE E/ O COMPUTER 1 
1 

2 
2 

3 3 

4 4 
5 

6 
5 

7 6 
8 

7 
9 

fl-~ 
8 

""" :...:J:...Jj JiTL ,; ; T 
ETÀC=:J INDIRIZZO -------------------~ 
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per Intellh·oice 

per Colecovision 

LEONARDO 

" 

' 
" 
" . 

MICROLAB 
C8SElee!ronocs·V;,,Amedei,9·20123'-'"ano 

per Colecovision 

PARKER 
per Alari VCS 

·~ "' 

"" "" "" 



STRATEGIA .. , 
~~ : "'""'' ~ 
~ " ~ ~ ~ 
~ I 

SEGA/Melchioni 
v ... PietroCollettt..37·Milano 

per Alari VCS 

SPECTRAVIDEO 
DomoWleo . V.a T acchl, 1 • Rovereto (TN) 

per Atari VCS 

•ooo 
"000 
"000 •ooo 
"000 
~000 
~000 •ooo 

Mo. Mo uz " 
Tll'O QIOCATCllOCttl LIST. Mt:DIOl'ltOVA 

STARPATH 
RuggenTelegames · V-aaMstik:lediC.nos,., 22 · Rom& 

per Atari/Supercharger 

"'""" . AVVEtrnMIA1 

.--o ' 
~. 

~' SPAZIALE 1 

~~ 
~ I 

TIGERVISION 
Domovideo • Via Tacch<, 1 • Rovere1o {TN) 

per Atari VCS 

20r" CENTURY FOX 
S101.1sl1 ·Vialmpena, 21 · Milano 

per Atari VCS 

XONOX 
Melchoon1 · ViaPie1roCollet111, 37 · M•lano 

per Atari VCS 

HARDWARE 

------...-..-.-.. Allfll\'IC2ll .. . .. ...................... .. ----...-.. .. . --........ ........................ .. 
~~:~:::::::::···· 
=::::: .: .. _._..., ...... .. - ... - ....... . --· ==:: ............ . 
~ .... ~ .. 

A.ssagoMI 

TS<al 7'0CDl 
95lal flOCDl 
15lal 70CDl 
TS<al 70CDl 
TS<al 70CDl 
15lal 70CDl 
&'ilal BOCDl 
&'ilal BOCDl 
75lal 70CDl 
75CDl 70000 
15CDl 1()la) 
&'iCDl 80lal 
75CDl 1()la) 
~000 70lal 
&'iCDl 80lal 
~000 1()CD) 
15CDl 70CDl 
95CDl flOCDl 

...... . ..... -..... ·~ .... 

.... .... ·­.... ..... .... -----.... -.... 



LOVOGLIONONLOVOGLIOPIU 
SCAMSIO{'JENOO/COMPRO progr•mml pe1' 

computen Atan Giantranco Mamo· V111 Glan­
de 110·S71CXll..rvorno·Tel Wli(ll777 

VENOO VCS2600 +8casseuetracu Oi!PJg 
ManoBros Ms Pacman,Baneozone,etc Va­
lore 8 casseue L 83100} lo lo vendo a L 
50000J~tu1tono1Lmecondllloni ConrntJll. 

~~~~!"J~.OO:n~ 
g1111naVincl(fl)·SCXl59·Tel0511j509914(ore 
pasti) 

VENDO Tl99/4A, n garanzia + modula1ore pal 
~al1men1atore+utencleobaS1C+inter Facc111 
registratore+ SSS Ctusholm Tra11.,. manuale 
1.'homecomputerTl99/4A?yoyS11Ck+20pro-

~~=!)1~~~~1:~~~~~~t!t~~ '~~ ~. 
calien4TO)·(orepas!i) 

VENDO VIC - 20 ~ 4 cartucce QIOCO 'Vemon 
Attack Gor1, S1ar pst Turl110!I' + ~ llbro IS!IUZIOlll 
n 1tabano(prezzodi ~uno 32000J)~ Mtoa L 

""""' VialeOeo~atam, 14Arese(Ml)cllledefedomar· 
co·Tel9385071·(dopo1past1) 

VENOO çonJOlltlnlellMtlon conmodl.tltn. 
teho!Ce ~ 2 e11sseue (1otale 14)di cu 1emtS 
AD 80.Anchesfuse BloceoL36.SOOJtra11a· 
boliMonsulamoTeime7-TelSZ38377·(ore 
5efall)Chledered1Ste!ano 

VE"IOO VCSA11ri+pa0dle+4e11rluc:eepet 
Lire 2SO.OOO tnttlbili. VENOO lnotlre C8S 
Colecovision praramen1e nuovo + 6 cartuc· 
ce (Donkey Kong. O'beft lady Bug Sm1ri 
Gorl. Mouse trap) a lwe 45000J (nuovo~ tuuo 
vieneacostareoltreL&KIOOJ) VEND0nfll'IE! 
VIOeoglQIXI Selelo f>wigoTronicallre7000J 
CalcaterraCarlo·Corso&lvloTreo1111HlB· 
lXl27SDonèdiPlave(VE)·Tel0421/2517 
(soloorepash) 

VENDO Consolle lntellivl1lon + 15casseue 
!ralepiUlamose(comeM1ss>0nX,SMrkSharl\ 
ecc J a L 450 OOJ tiattaboh (l'&lore commerciale 
I 10000J) Tutto~comenoovo! ROMA·OO/ 
827Cl322 (qualsras.Ofa) 

VENDO ATARIVCS (completodialunen1atore 
coouMleelfO'iS!d;)en•Bcar1ucce(Space 
lnvaders,StarVll(agef.OragooFn,Temrs. 
Ms Pack man, Decathlon, Mario Bros Dtg Dlg) 
1uttoinonmos1a1o(tranoescatollldo1cartoc· 
Clil)aL57000JtrallablllPSVencloanche 
~rmente Sc:elzaF1ancesco·ViaOela 
Ouefc11110{parcoStell) 84100Capezzano 
(Sa)-Tef272131(orepash) 

VE!'()() ATARI VCS 2'00 l'IOYt mesi di vi1a 
cornplelo di luno• cartucaa Ms Pacmari al 
prezzodll 95COO RellGianlranco·ViaTU" 
scolano32·6oklgr'll·Tel051/32(}385·{0fe 

fl'air0, GcJ1 nin'.J, .. 

Per le vostre Werzioni •ul 
mercatino deU'mato: 

ritagliate il tagliandino 
1ZZIU'J'o e incollatelo su WJa 

cartolina postale 
ricordandovi di speciflcan 

il vostro indirizzo, il 
nwnero di telefo110 e 

l 'orario in cui è possibile 
rintracciarvi. 

VENOO Coleeovislon +8cartucoe ... modulo 
turbo+AtanConverter64oApplelinboono 
s1ato Picasso Marco· Via Orsn. 16·Genova 
·Tel010/:l01516-(p::imengg1:1) 

COMPRO Alari !Ili x 4 cassena alcl..n del se­
guenb gioeh su Atan Pole Pos.tion · Joost · 
moon Pa1rot-Pengo - Robotron. Xl!VIOr'lS Ma· 
no'SBros -Tempes1·KanGaroo·Dtg0ug· 
µ'IQ!eMl.nt-cent1piede·OucVanguard-ET 

MS Pac Man· Defender • Dcri;ey Kong· 
OonkeyKong~.·Realsports·Basebal·ReaJ. 
spor1s·Baske1rall 
SYNAPSE DunenSIOO x · Necrornaro.er Sha 
musl·PhaiacfsCurse 

~=·~!!W.~~1~.Elj4~e1 

VENDO/CAMBIO Giochi appeiia elencati 1 fan · 
tasticig1ochidatasol1 
Burcelee - Zao:.on 
Enghsh Software The Ad'lentures of Robln 
Hood-FireFleet 
Cosm Slyn~y 
VraSpagnoij,1J -42015Correwo(RE)·Tel 
0522j69!)486dalleore1900·220fe13·1345 

VENXt video Pakg 700Jconc:loecassene 
ttle Moosrig Kat e. picco nel magico IL 
170.00J1rat1abili 
Massmo Moresd'li ·Milano· Tef 344469 (ore 
~ .. , 
CAMBIO Soccer Manel txr1 lJlil qualsias. car 
tucaapel'lntehision,alllnfuondoSpaceBattle 

'"""'""""' AngeloMas.·V111Aklornoro.8·E0035Nota(Na) 
1 -Tef_CJ:l1/823e353(5efadopole21 ) 

VEf'()() Atari 2600completoditraslotma.tore. 
2.Joytt1Ck.2Padd!f!e6cartuceeCornbat.Spa· 
cehvatlers,SupermanSuperBreakoutVldeo 
Checil•seMoon$weeper(lmagic)•L370.00J 
·Possobilmen1eMàrloedm10ITll 
Oone.toAndrea·V11.Crema6·201J6Milano· 
Tel ()2/5455022(dalle931ale 1630) 

VEf'()() Al1rl YCS2600cornpletodi2JoystlCk 
traslormatorecon 9cassel\e tracuMs Pac 
Man·Oecatl*:ln -Spacelnvaders StarRlders 
+Tas11111espeoaleell1ntavolos.gl0Chia 
XKICOOtrattabtle 
Tele!ooare (ore pasto) 'Xi/7570733 o al 
7584114c:hledefadiStmone 

VENDO A tari Vcs 2600 in buooo s1ato, mai usa 
toconPnoeni-.AstenxDelender,PotePos1bon 
Ms Pal·Man ltut1oasolel 3500CXl 
Stefano Pelosi · Via Castagnole d1 sopra. 9 · 
Tei.OO/Q356245(daWe15:lOalle21:lO)-C0040 
R~ 

CAMBIO C1rt1.1cc1pe1 Colecov'">!1P1tStope 
Miner2049Ercon1Jr111quafs1as.delleseguent1 
cartucce War Games · Zamin - Congo - Mr 
Od·Ot6efl-Popeye·semprep!!fColew,-i­
SIOl'l PaoloBariJler1·V111Camwie.J9·lltesoa 
TetO:l0/4478'.l(orepast1) 

VENXt lnteUivislon +IO cartucce Burgerh­
me. Lock"N'Chase. Vecton. Soccer. A.D&D 
Buke1blll.Sioog.Polo.er&BllckJac:k.S1arS1r~ 
kelripll!Actoon 
ltultoasoltl 40000J(prezzorealel 
81100J) 
V111G Emanuele Rizzo, 18·96100Suacusa· 
Tet0931f38673(dalle20.00a11e22:lO}ch4ede­
red1Enzo 

VENDO Commodori! Vie 20 Complelo d1 ma· 
nualeecavetti .. reg1s1ratore+2.Joys11ck(1 
commodore l spectavldeoOS.)+N°3Cart1Kj 
ge(omegaRace·Gardenwars·O:lsmicCrun­
cher)+espansione32KO+n08cassetlepte11!! 
2 zeppe do ArClde Game (40 giix:ho) tra cuo 
(Fr0Qgercen11Pflde-Faraon1·06efl-Bozzo 
JetPaclc·SpaceJoustecc ecc)-20rMste 
VG+7rMsteHC t4rM$lepenezepped1 
ltst1+1Logh1Penllprenospecaaledll 
!IXIOOJ(rwecedol.952500) 
P ..... Roberto·Via6qietti_':J3[3·10043Chla 
van{Ge) 

VENOO Alarl PolePos1tion{L SOOOJ)·Defen­
del'{L 40-4500)-Atlant1s{L 2000J)-Spidef 
Man(<IO·SOOOJ) · Ms Pac ·Man(l 4(100J. 
501XXJ)·foo!bal(l:l0·35COJ)·Ven1ure(L 
:l0-3500J) Lec:asseuesonotuuerooume 
condlZloolconscatotaed1struz10111 
Tet(010)893225fdopole20) 



DAL 1° DICEMBRE 1984 
J. ADVERTISING 

E JACKSON 
PIU' VICINI! 

Dal 1° dicembre 1984 J. ADVERTJSING, concessionaria esclusiva di pubblicità 
per tutte le riviste del Gruppo Editoriale Jackson, Computer Publishing Group e J . Soft 

ha cambiato indirizzo. Il nuovo indirizzo è: 
J. ADVEATISING s.r.l. 

r 1 , , 1 VJe Restell , 5 

J{ 2 ·1 f CJ ... G [.JJ I J Jr l ~-H rei. 021&B2a02~2s~~~':a:~-easoaoa 



C:OllliP,·UTIR, l lHOW 
19 - 23 APRILE 1985 -1 FIERA DI MILANO 81 
Ogni anno circa due milioni di persone 
visitano la Fiera Campionaria di Milano. 
Dal 1985, ad attenderle, ci sarà 
COMPUTER SHOW 
il nuovo Salone interamente dedicato 
all 'informatica per i giovani, la scuola, 
la famiglia moderna. Sicuramente sarà 
il più grande appuntamento dell 'anno. 

Perché non esserci? 

Segreteria: 
E.P.I. - ENTE Pl!:OMOZIONE INFORMATICA 
V-ia Morochetti, 27 • 20139 Milano 

~1~1i'8'-srem i ttn~~ 11 

lo mostra per, 

l'hobby 
lo didattica 
i videogiochi 
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