




un Jacksoniano 
personal computer 

~ in edicola ABC persona! computer, il corso 
programmato per luni i personol che ti inse­
gna il Bosic e o dialogare col computer in me­
no di 6 mesi. 
ABC persona! computer ti svelerò tutti i se­
greti dei persona!. Inoltre, se non hai ancoro il 
computer, ABC persona! computer ti aiuto o 
sceglierlo bene, perchè ogni settimana provo 
per te i personol più interessanti. 
ABC persona[ computer in soli 25 fascicoli sel­
timonoli. 
ABCpersonol computer è un'opera esauriente, 

rapido e comprensibile a tutti, ideato e realiz­
zato dogli specialisti del Gruppo Editoriale 
Jockson. 
Il primo numero è in edicola, corri o prender­
lo: puoi vincere 30 fantastici MSX Philips! 
MlJ non solo. 
Trovi in regolo il poster del Bosic che ti con­
sente di convertire i programmi di una mac­
chino su qualsiasi altro. 
Divento un Jocksoniono 
con ABC personol com- · 
puler . 

••• E VINCI 
30 FANTASTICI 

MSXPHILIPS 
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GRUPPO 
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IL POSTO DELLA POSTA 7 
HIT GAMES 16 

I GIOCHI PIU' VENDUTI E VOTATI IN ITALIA 

READY: FATTI, NOTIZIE, CURIOSITA' 18 
ATTUALITA' 26 

DA LAS VEGAS LE NOVITA' PIU' INTERESSANTI DELLA PIU' 
GRANDE FIERA ELETTRONICA MONDIALE 

GIOCOCOMPUTER 39 
QUESTO MESE GIOCHIAMO CON, 

ATARI VCS: Obelix, Snoopy, Frogger 
SPECTRUM: Psytron, Hunter Killer, Sobre Wulf, Stop the Express 

COLECOVISION Frontline, Destructor 
Tl/99: Goblin's Revenge, Snow Treok 

CSM 64: Aztec Chollege, M.U.L.E., Toy Bizarre 
ATARI XL: Zenji, Dallos Q uest 
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ll:occordo Albini 

RlDAZIONE 
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Voneno Possom 
Movr1z M>ecoli 
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11:.noldoCh•eso 



~~~ ::':'?~~·~/· ' . 
... :;!:· .. · ·~-~·.-· . ;:;:~~ " 1 

68 I VIDEOCAMPIONI 
QUATTRO CHIACCHIERE CON I GIOCATORI PIU ' IN GAMBA DEL MESE 

70 SPIEGACOMPUTER 
77 80NUS: 

GARE, RECORD E VIDEOA TLETI 
82 IL MERCATO 

GUIDA COMPLETA CON PREZZI DI VIDEOGIOCHI E DINTORNI 
LO VOGLIO NON LO VOGLIO PIU' LO VOGLIO NON LO VOGLIO PIU' 

HANNO COLLAIKMtA TO 
Poolo Burollo 

Stefano Tucciorelli 
Po1rizio Vanini 
Gabriele Petris 

Fobrizi0Gucc1one 
Fabio d'hollo 

Alberto Rossel!i 
Andrea Verano 

Alessandro Diano 
RCC 

Collaboreranno o quesio numero tutt• i lerror1 
che lo leggeranno, che lo 1ndieheronno 01 loro 

amici, poren11 e conoscen11, che scriveranno 
le11ere, comp1leronno rog!1ondi e 

portec1peronno olle 1n1z1or1ve. 
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Ama il meglio! 
32K ROM 80K RAM 
Tastiera professionale a 90 tasti 
Porte per monitor, TV, joysticks, 
floppy disk, 
cassette recorder, stampante, giochi 
Interfaccia stampante paraUela 

Centronics incorporata svi· 
SPECTRAVIDEO 

il computer del grande standard MSX 

Distributore per l'Italia 
COMTRAD 

DMalone Computer1 
Tel. (0586) 424348 TLX 623481 COMTAO I 
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Anche'1tr1gM/ehade1tcche/a~none 
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NEI MEANDRI 
DELL'HARDWARE 



sti!l'\.ncacosachepossiamofareédart11'1t'Kfuzzo 
amencanodellaColeco: scrMd~e1lamentealompre­
sentandot1elaceflÒl)letuencfues1e. 
TiconsigtiamodiindirizzarelalettetaalSoltwareOe­
velopmentDepartmentoal 'uflC10diPubblicheRela· 
z~chedovrebbecomunquesaperhdueact.rivol-

~tolil'll'ldlrlZZO 
cruco 
99'JOuakevl.ane5oo.J!h, 
Wes1Har1bd, 
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ANCHE I 
REDATTORI ... 
fgttMSlaVideogccht, 
V1samamoperquelcherigumdalaf!S{XJS/aapparsa 
su VG. 19daraaCarme/iJCap11adlPa/ermo. 
VOilev.imoditVlclleCamieberaperlel/amenleluCJdo 
quandohavatoappanrelaSt;t1lla/.la/leJf/ecl1oocs 
conunacasse//adel"/maglçlnfillhqueslolltlXade 
afll;hea i.n 110S11oa11M:Ocheetuttomeaochemarro. 
Premendo t1 1as1oanro. anc11enpetu1amente. 8/>' 
pare la suddetta St;t1tta, quni la 'TitecJ Vd.>ogame 
Player Sydrome'flOI) aJ/'ha Carmeb. ma l redatl()(e 
cl>eharrspostoabalettera 

CDrtiiaJtMrrfl AndrH # AlHUfldro · RotM 

Ebbeoe si'I Anche 1redarlon.maaquestopuntoSCW" 
gespo11larieoaffetmaresopra/tullo11edalloo,sotlro­
nodi"&ndrooiedagiocatOfeFippato', ma l'a11enuan­
tedellel1opperece11SIO!ll, celaconcedetel"le\l\'e-

"' 
A DOMANDA 
RISPONDE 
Cosa Sl(pficaoo le sigle n.dr , n.d.a e MOf? 

Ndis9"'fica'rota0el.redatt0fe", Ma"no1adel­
l'aul0fe· e stanno ad indicare ~ corrmeoto - nspett~ 
vamen1e0elredatt0feo0el'autore - altesto 
MCHnonlosawamooemmeoonoo sapplilr'OOsolo 
cl'leélaS!Qladi cdu cheperprmoseoprila"Guloge 
r11arisacuta'che, scrrverdociuneciottotrattato 11 
mento, C111VSealcorrenteOel'esrstenza di questa 
dilagantefOl'mawale 

CcmesipuOacqutSlarei.nveroV(ieoglocodabat? 
Achifll'Olgersi? 

Ccw'1etn;11flOl)prova1emai,seflOllraramenre.1glOChl 
perbZX81? 

PetcllèessendoloZX81uwto li produzlOlle, rara­
menteesconoQIOChnoovi 

Potreledamv/'inditizzodel"AclMSXJnltaliall8? 

PER GLI APPASSIONATI 
ENIGMISTI 
Dario Elia ha inviato questo diagramma con l'intenzione di allestire una 
"zona dell'enigmistica·. 
Per il momento lo pubblichiamo e invitiamo tutti ~ nostri 1.ettori che 
amano quiz, sciarade, rebus e parole crociate a inviarci 1 loro enigmi. 
Chissà che non diventiamo più famosi della Settimana Enigmistica? 

DIAGRAMMA 
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d1 Dano Elia, Carboma (Ca) 

LA CHIAVE: 
LA RIVISTA MIGLIORE 

PAROLE: 

AIRBATILE 
AVO 
BACKGAMMON 
BURG 
CASA 
CHIP 
CPM 
DIG 
DONKEY 
DRAGHI 
DRAGON'S 

HIT 
IMAGICnNVADERS 
KONG 
LADY 
LAMPO 
LCD 
LUIGI 
LIA 
MAGHI 
MAVI 
MAYA 

ORO 
PACMAN 
POLE POSITION 
RAID 
RANCH 
RIVER 
ROCCIA 
SOCCER 
SIP 
SUBROC 
SPACE 

Acl1viS100-MiwaT1aOOg,Stra<!a7.PalazzoT1,Mita DUG 
;~t:~ta~~=1~larnornancordat1che ENDURO 

MINA TRON 

ne11e~t1e1merca10.ll'ltoooo<llarMSta.sono FANTASMI 
semprer~atl1nomregli.1'1dru:zrdiruttlglirnpor1a· 
torre distritftJtoouf!icaakdisoltwareodihar~re 
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OASI UOVA 
VIP 



VIDEOGIOCO ~:_:::__:::__c..:-~ 

DEL MESE 

Chissà se gli uffici del collocamento italiani hanno mai 
ricevutolarich1es/aperun/8va-e/efanti? 
Forse se ce ne fosse uno p1oprio blavo potrebbe divertir­
si m g!fo per iJ mondo a cercare 1/ posto piU idoneo - con 
meno plCC10fli e piU sole - per lavare in fretta e bene le 
lunghe probosCJdi. 
In fin dei conti qualunque cosa si lavi - dai trero ag/1 
eJefan/1 - I importante e che non venga a piovet"e appena 
finitoH/avoro/ 

ELEPHANTS' WASHING 
(lavaggio elefanti) 
Il protagonista di questo g10CO é Franco, cugino di Mario. 
A Franco é stato dato 1"1ngrato incarico di lavare tutti i 
pachlderm1 del circo 1n cui laVQl'a, e se non lo faril entro 
un ceno periodo di tempo sarà licenZJato, con ~ conse­
guente GAME OVER, (si harvlO tre Vite a disposmone). 

IL GIOCO 
Il QIOCO è diviso in due schermi. Nel pnmo Franco deve 
lavare la possente sch~ den'elefante di turno, (SI co­
mincia con uno piccolo, po1 man mano .. ) e deve contem­
poraneamente stare attento a dei piccioni che s1 diverto-

no a lordare la schiena dell'elefante. Franco può anche 
allontanare i piccioni con lapompa,masefinisce.racqua 
dovrà attraversare di corsa lo schermo per attingerne 

!1~~i·~~i~~~:u~:~in:c:;:~A'!i~~~~~~~s~~· 
Nella seconda rase spunterà un bel sole, che inizierà ad 
asciugare ~ nostro amico proboscidato Però• dispettosi 
poccioni sono sempre in agguato, e questa volta Franco 
è armato di sassi che non es11a a usare per stordire i 
piccioni, e deve solo preoccuparsi di tener~ lontani dal­
l'elefante 

PUNTEGGIO 
Net pruno quadro c'è un tempo ~mite d1 100 secondi per 

~~1~~=7ii~~~w:é:=~?~: 
condo quadro invece bisogna abbattere 1 l)ICCIOfll a sas· 
sa te, e s1 tolal1zzefanno 50 punii per ogni piccione abbai· 
Iulo. 

NEMICI 
t nemlCI pnnc1pali sono 1 picclOl\I, di cui sopra, ma bisogna 

~~!,t'!~~laa~a~~:ept: ~=~~; 
perdere una vita Anche se non si riesce a terminare • 
lavaggio entr.o i 100 secondi, o si è colptt1 da un piccione, 
si perde la vita. 

\li5'Nfo1ugutlllldoUl"lllY!IBrnmortalelllvostro/ 
ll0$110giom8le 

YuriAIWtti-Cil/Hlc(Mi) 

RAGAZZI FELICI 
5-llo 11'19W06rr(}V.1J felict possmondl!i com­
{.llJ/ft~ 6' 1~20 
» llO'flWllOllprtW11tllo~6C09"11t9o 

~~~,..,;:,i'u~~ 
11 1U/Jat1110pt1/Mlo11W1Cmputera.cic:11e.x.. 
1rt:1aptlflo1C4PAO'.X>SCAL0, 11fJKJ'llfOl6· ~­
LERNO, llllUMl~COIRITERCU.B. 
5'~.VS.11/fm#to1~. l'Md1ao 
ICQIJISIC6pt(){/rntrr/lllSIS!fm~I 
nosf/01C11Jt/O(JO$ll#,. !oA'esbCo:si.nm-Yill 
NuK!rllll, 12 - 8#()1() Qplcao s.ai fS*mo) 



UN COMPUTER FA LE 
BIZZE 
l'osMCti1n1tastinC8M6'1MsaioffWJ/lofiero, 
maci111fYob/emaiil'Ohllrll~t1pe1111p60 
~(cAlecn~CMW1C11•1emtref»foledasolo 
dlb11tssotweflllteillllut1cppyta~ 
llWIOSSBeSll/aJ/atnplfl/fSR,plo//t!fOOfl 
stampanopN 
D>uiw.xesso~ 

::i,~~~..,!..~q.aità,ma 
Tuncompensohal1t111Sien.dlep.iCOfTll*torw:ri 
S11)W{~eilloppyplotte1estamprlle'),11111 
anchetuhlllo:mnesso1.J1.-rore·meeedi~e 
anot,chealrTla$$fTIOt1potremmodlrechesi tra11a 
cli1,11problemacllsurnscaldamentoconconsegl.lef1ze 
wqua~clup~computef(peraltro,anotma1 
successo),Oovrestrandatreoolh.oCBM64dalnveo­
di10fe Sobooattenbl15peZO'llldli:wtedi1.11tecn­
coconi)>anente'dlv.rtJ,potridwtllenspo$teche 
hlll4dlnttodiava-eel0p'llnuttolll"*an:ndicui 
•tuoaitrlllJlelsenimtiatJsogiio 

I LADRONI DI 
SOFTWARE 
Spettlib*1MSta.co!;iol'oc:asion!dtrecheman­
dilm1mierret:X7d, pe1dwdlM~"*1e­
tM$/fSUCilS-Selt1cheS1fro'llllOtndCt*daqual­
che/tfTJ»,IJlllSpeoaP/'ofpll,Prot,fam._~Gl­
mtecc .. f)O$SCflO{YO(»rlgoc/'r~caffbMI. 
!blltsdcrncmi 

U~èsemplic:eclw.inqueatbaunCQITl­
PJlefda!*Jdi!J'lmeseUbeAssm:>cometarepe1 
ò:Jpllcarelamaggo !*ledei programmiwdiscoo 
sucassetta.l~ seiproprmiaronè 
protet10, rd'lede$obdicwareil l)lt9'llmlln me­
mcnaedinversarlop!llsuuntcassettal'efgne tramt­
teiCClma'lÒ(>SAl/ESerMCe11$!$1euntprotezione 
sdtware,occ:orrei.no0eitan11l)'Oglarrmchesbloc· 
canotaleprotez1011e(nelcasodisoftwaresudisco). 
mentreperiprO?arrmsueassenabastad1sporre 
didueregistratooconl'woottalatol'leloslessomo-
<» 
Detto ques1o. è evdente che ctMque non abbia 
molbscn.p;li"echporiglldi111piccaocaptaeda 
ll'IYIS!JenuntcasaeOtncepuomenotantasma 
noniwm.idifticolt.iame1lere11C01M1erC10~· 
1.onsdiprograrrmp.-atak Clch,pe!salvre111 
pezze11odt!acaa,~qullctltcosanel~!l'll­
m1rogioale,maein;tiechldellfaeeianonsi 
pr~propnoeriprodooeiso!twareongnale 
talee~le 
S. tratta evioentemenledl!lll praiaiegale, Jlli­
Y1SIOclleireatoperesserepersegu11oncheOela 
denu:'lclada~dellcasaodelprogr1WM1111c.-e 
drmegglall,(1qualispessohlnno.itrodalncht 
~tuttalaspazzati.r1chtgq)1prabWWll'IO 
trS"qJiliFiio1~'Prol:let*nen1epersemp-e 
111ciiests10'l0 daQUlll'OOIS11tl1Sim.tllaprq::ne1à 
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Riprese la corsa. quasi d1 ma­
la voglia pnma lentamente, 
poi sempre p!U veloce I ru. 
morenlm1COeraoravic1n1ssi­
mo e lo incalzava, nmbom­
bando nei slJOi auricolari. Cin­
que passi alla curva, poi dieci 
passi all'uscita Incredulo del· 
la sua stessa velocità arrivò 
all'ultimo angolo del corrkioio 
equas1 sl1tt~sullaghiaia fine 
S~olondò lino alle caviglie, 
poi dopo un attimo che sem­
brava un 'eternità, i suo1 anfibi 
1nzaccheratid1fangos1l1bera­
rono dell'abbraccio gh1ill0so 
elapazzacorsariprese 
Il suo inseguitore invece non 
sembrava né condividere né 
comprendereislJOisforzi:po­
chlssima strada lo dlVideva 
dallafugaeluinonvanava 
nemmeno ~ suo ntmo d1 avan­
zata cadenzato e monotono 
L"uomo si disse che solo la 
mortepolevaesserecosiwie­
sorabde Poi vaghi ricordi de­
gli apprendi nas!n mvasero Il 

FANTASCIENZA E VIDEOGIOCHI 
UN RACCONTO DI FAP 

suo cervello AocheglrantlChi 
grea credevano neU'inesora· 
bihtàdeglidet che sonopos\J 
sopra I'~ Ancora oggi, 
nellenoltrd1lunapieoa, nel 
Peloponneso, si possor:io udi· 
re nell'oscurità 1 passi delle 
vergini Ennrn Ora 1n fondo al 
comdoo si intravedeva il 
chiarore lunare Incredula la 
preda senti il cacciatore fer· 
marsi,nascoslodallanebbia 
levatesidachissàqualefetido 
pertugkl del muro. Sono libe­
ro e anche lui lo sà ... non pu6 
fare nulla per fermarmi ormai! 
Tre passi, due, uno. Porci ba· 
ri! la fuga non era possibile, 
non SI può fuggire dal grande 
glOCO senza 11 permesso dei 
suor programmatori. la gran­
de porta ad arco era scher­
matadaundellettoreconico 
la luna bettarda ammiccava 
all 'esterno, cosi VlCtnoeppure 
1rragg1Ung1blle Non tentò 
neppure di usare~ laser con­
tro la spessa superficie fra· 

sparente, vano tentativo ma 
ne cootrollò ugualmente la 
caoca Tanto valeva morire 
da uomo. Come previslo 1 ton· 
fi npresero nelcorndolo, coo 
la loro ben nota cadenza Il 
guerriero s1 pose nella pos1-
ZÌOl1edi sparo raccolta, i:nan· 

~~:i~-~~i::br~~I &r:~ 
stretto dall'altro, l'occhio vig1· 
le e attento a guarda.re nella 
nebbia, sempre piU fi tta, co­
me in una cripta. 
Con un balzo poderoso ap­
parve il nuovo autana, nd1coto 
con quella sua forma sferica, 
completamente fuofi posto m 
quet luogo, una biglia persa 
da un bambino in una tomba 
L'uomo cormciò a spararle 
non sperando nei risulta\J ma 
inscenando un ultuno, clamo­
roso, requiem vichingo. I colpi 
rossastri nmbalzavano sulla 
coraua di accialretro, la PILI 
spessa sostanza molecolare 
conosciuta Un altro balzo e 

-­la sfera mostrò l'emisfero filo 
a quet momento nascosto, 
non coperto come l'altro da 
sensori, sorriso deforme, oc· 
chi ndenli su una bocca di· 
sgustosa dai denlt metallici 
canali. Gli ult1m1 indebolì rag· 
g1 del laser, furono accompa· 

~na~! :1~1~!ar:~:: 
mai scancaes1 nalzònuova­
men1ein tul!alasuastatura 
Testaaltad1fronte allamorte, 
Vichingo! Unultimosaltoela 
palla crollò sull'uomo, le fauci 
spalancate. Uno scricchfojio 
d1' ossa frantumate, poche 

rr=~~c:;~~ 
s1 aHievoliscono •OUI CON­
TROlLO BERZERK MISSIO­
NE ULTIMATA RIPETO, MIS­
SIONE ULTIMATA GAME 
OVER PLEASE, INSERT 
NEXT COIN PLEASE:, IN­
SERT .. • 

FAI' 

S«nt>r1cheGiukanononabbaleoOeemol10ehWe 
S1JBasltdel1U0Adam ardiamoperi,itdi.~pnmo 
k.ic90iBulCdell'AdamiJ~intu11oe ~ 
tuNo, .,..1dlechele1Stl\ll.Cll'llBIS1CsonoC011U1 

~=:!i~·=~e 
OJelocheCllT'blsonole1oc1ZmdellmetrOR1. 
Cl3591'c1cheqi.s'do111prograrnm1dlllmadie1· 

=~~t::-~f,:!==:.: 
Ql!\10fta1t1eicWenoBISICUS1itodll1XfT9.11111,111 
afttoililll!lpPldellmemotll 
F11CC111110111~Enlnrnb11_comput.~ 
nolllrase"\'•nel'lllmowll'llOOa-trl.IP'lil 
1tftoCISMtlodlill'#lo. Pf'ldquelocheCl!KMe 
stampllo

0

lproblemlicht1ctJllXfT9.!1ff~ 

" 



nonejcassenondicatocosedrverse,per lasemplice 
laglOl'\eclleh<lmoarmadiecassett1dispost1 111 mooo 
comple1amenteo~ 

l punto!1uttoquiPetrende!eleduemacchne 
compa11bilitrab'obfsogierebbeslende!elamappa 
clellamemonadel'Appleequelladell'Adam(conal· 
Ct.JOl!declr\ed1migUaiadilocazooo·casselli"divefsi) 
e1a1eunpl'l)gratr1111adleautoma!itamentell'aduca 
lnumerodellasngolalocal1CW1ediuncomputet 10 
quelloconispondentedell'altrocomputetunlavoro 
nonsoiod1ffcie.masopauu11ollllgtumno 

I CLUB 
DI VIDEOGIOCHI 

LA LISTA DELLE 
ALLEGORIE E DEGLI 
SFOGHI SI ALLUNGA ••• 
CanssmoVG 

c:::~nrz~~~~~~~ 
fTldf'IO(ltlimitatoaisvd.anche f! roscanaciSOflO, 
echegtf!le'lgu~po-tano,e/Ja.gk spòfWe!'speflgOflO 
lemacc/lfneecercaoograne.macosadiredeilegaz· 
zechefre<)dno1sclddalletaschedetVldeoglocatoo 
ltOppOmpegnahperacc(lfgersene? 

GlmtO'fflFtlt!CflCQ. 

Checosad!le'Oues1oèunveroproblemacaroFrari­
cesco se' bar<S~ o 1 ges1011 clele sale gioco non 
prendonoprowedrnent1perquestot1podipetsone 
rL1111Ca cosada fareèsmetletedifrequentaie~locale 
Seallahnerjisparl'lel1elegazzesi11ovetaMOsenza 
"poll(,saiiangeiannoka b'o 

MA CHE CURIOSO!! 
Cararedaz11X1e~VG, 
V(lflelpoMalcune/lomande_ 
l}Achesquildraca!CIStlca/ienelaredazione? 
2)Chtt il migliorVldeoglocatoredacasa?edabaP 

3d!:///=~rxa1emaggamen1e 
4)Chè i/ptU SfJE/1JSC? l ptliset10? l ptUJavora1ae? 
l ptUrumcrosc' l ptUscansafat/Che? 
Tanhciao 

ATAAI E CBM 64 
Ballarati Maurizio - Via Durazzo, 18 
-00185 Roma 
CBM 64 NEWS 
e/o Ferdinando Perticone, - Via PL 
Sagramoso, 25-00194Roma -
tel 06f327822i}3453578 
CLUB ATAAI 
CarloAccardi- Padova­
tel 049/850232 
CLUB ATAAI COMO 
Enrico Gallio - Via A Perego, 17 -
22100Como 
CLUB CBM 64 

~&5f41o c?s~~:~~~ {~~)Roma. 46 -
CLUB COLECOVISION 
Valer10Vecch1one-Via Tripoli, 124 
- Torino- tel 011/391598 
CLUB MARCHE INTELLIVISION 
Ferretti Daniele - Via M Vettore, 23 
- 60100 Ancona - 071/42609 
CLUB STREPITOSO 
c/0Fraocesca8ernard1 ·Via Ma1hn 
d1 Tarcento, 2 - 32043 Cortina 
d'Ampezzo(BL) 
CLUB VIDEOGIOCHI 
Antonio Ciarlo - Via Bolognese, 67 
-Firenze 
CLUB VIDEOGIOCHI 
Viad1 R1pol1, 52/R- Firenze e/o 

RicurdoMawta- GlllOVll GIOCHIAMO CON VALERIO 
DunQue, dunque, dmQue. CLUB VIDEOGIOCHI & C. 
Queste sono 1e domaode chi!, nequivocabimente Paolo 8att1stoni - V le Trento e 
:ze::~~sepUsangumsenellastonaOela ~}:s~-31100Trev1so- te! 

Pet quan10 rçuarda i eakxi me1à è MilarNs!a e metà CLUB VIDEOGIOCHI 
..,temsta. Ogni votta ctie c'è un clerby si scatenano INTELUVISION 
~'°!r:e~~,s~~ri;:et~ Marcello Gonzato- C so 

~~ =1~1 sooo Mall!oo per i bar e ~TifézVIQe~~~LA PALLA" 

~A11:!:~:~me~~~i~e~: ~:~e~:kl;O~lico, 20 - 10C64 

~~~posso dirti che non esiste INTELLATARI VIDEOGAMES 
un\'ldeoglO::Xl111particoWel/aapenodieinlineadi c/oMassimiliano Rossi -Via Ugo 
masS11T1aogiunoha i S(JO'amore·pooona1e Bassi, 15-6.3039SanBenedetto 
~~~a!=~~~~~ delTronto-tel.0735/3610 
Mt seri spntl)SI lll'l10rl)SI 1avora1on e S<:Jp"attutto INTELUVISION CLUB 
scansa!a11CheMadlerrunpcrta?ooc:llecon1aeche MaurmoGuerra0871/fl5747 

GianlucaGuerra0871/67035-
Chtel1 
INTELLIVISION CLUB ROMA 
Via Oderis1 da Gubbto, 91 - 00146 
Roma - lei. 06/5565843 - Mano 
Martino 
INTELLIVISION MASTEAS CLUB 
·l.M.C. 
c/o Enz0Aless1 -Via IV Novembre, 

WAL~~riuacLteG~it'~PO) 
V le delrArcella, 4- 35132 Padova 
- tel049/612329 
L.J.V.C.A. 
Fab10Ross1 - tel 02/9957782-

~~~8L~~ AURI VCS 
c/o Vaccam ri:iano - Via 
Primaticcio, 86-20147 Mllano­
tel 02/5143410 S1 scambiano 
cassette e consigli! 
VIC 20 CLUB 
Scrivoletto Giambattista - Via Nino 
Barone, 212-97015Modice(RG)-

~11D~=O~~f~~: i)CLUB 
Per1scrivers11nv1atellvostro 
in<l1r1zzoumtoaJlalistadelle 
cartucce in possesso Scrivete o 
telefonate a SilvKJ GKXg1s - Vra O 
Moreno, 39 - 12038 Sav1ghano (CN) 
- tel0172/32245 
VIDEOGIOCHI SUPER CLUB 
Vta Marco Polo, 17 · 40131 Bologna 
-051/361644 
VIDEOSOFT CLUB 
c/oMarcelloPotenza- PzzaG 
Cesare, 21 - 70124 Bari -
tel. 080/221040 

EMILIANO CERCAMICI 
EmihanoCastellanodi Pistoia cerca 
vK:leogiocatori per creare una 

~~~~e~~~3a1 d~ ~~~9~s~ii~ -
tet 0573/27285 ore pasti 

facciamol/9 nont1pare? ....,_r-----------------~ 

tf:1efJ'o~ G cJrrJ]rJ:;j,Jf 



Dalla grande edicola 
Jackson 

1111 
ln que510numero: 

~~~~~sh 

Memotech 
MTX-512 

Softest: Super 
Wlndow 
Test: Sldeklck 

Tutto sul personal 
computer 
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LACOLECO 
ABBANDONA 

L'ADAM 
Le vendtte al dettaglio ~ 
t'AOAM Family Computer Sy· 
stemsononotevolmenteau­
mentate durante l'ultimo 
quarto dell 'anno. CiOèdovu­
todaunlatoalladiminuizione 
deiprezzieadalcuneiniziati· 
vepromoz1onali,edall'altroa 
unareaz100efavorevole,da 
partediconsumatorieesper-
11, d1 fronte al nuovo software 
mtrodotto per un computer 
giudicato comunque utile e 

"'"' Nonostanle ciò le attuali con-
dizioni di instabilità del mer­
cato degli home computer ci 
obbligano a vendere il nostro 
inventario sottocosto. 
Questi problemi dell'indu· 
stria,inclusoitfacilecambia· 
mento di gust_i dei consuma­
ton, 1 rapidi sviluppi della tec· 
nologia, la super produzione 
e 11 calo continuo e consisten· 
te del costi, hanno creato una 
strana e 111stabde siluazlOOe 
di mercato che noo sembra le assicuraz10111 a tutti quelli 
debba migliorare a breve pe- che gié posseggono un com-
nodo puter ADAM sugli 1mpegn! 
Con le possibilità particolar- chelasocietàsierapresane1 
menteinteressantichesipre- loro confronti 
sentanoalmomentonelset· 'Gli attuali e i futuri(?!) pre-
tore giocalloli, non crediamo prietari dell'AOAM possono 
sia più d1 interesse per la So- essere sicuri che gli sarà loro 
cietàesporS1aicostielevatie fornita tutta l'allenzione ne-
ai nschl necessan per mante- cessana. Continueremo a svi-

~te L:i:rca~itit: ~~r~rr.~~~e!:: 
queste parole che Amold e sfare le nostre responsabilità 
Leonard Greemberg, rispeUI· nei confronti die possessori di 
vamente Presidente e Direi· un ADAM. Manterremo tutti i 
tore Generale della Coleco, servizi per il pubblico com-
hanno annunciato la decisio- preso la possibilità di acces· 
ne di abbandonare la produ· so al servizio informazioni at-
zione del computer ADAM traverso. i numeri a pagamen-

• Il comunicato prosegue con lo a canee del destinatario e 

Iief!o~ G cJrrJ]rJ ~,]! 

i centri di servizlO assisten­
za. 
Cosi pure manterremo gli im­
pegni con tutti quelli c~e han· 
no vinto kl Sholarsh1p Pro­
gram(unaspecialeoffertase 
condo la quale a tutti gli ac­
quirenti di un computer 
AOAM veniva offerto un anno 
di scuola - che l'le9~ Stati 
Uniti sono tutte a pagamento 
e per di più care; ndr) 
Perivideogiocatondellacon­
solle comunque non c'è men­
te da temere perché la sua 
produzione sia hardware che 
soltwarecontinuerà 

GLI ARCADE 
AWARDS 

~~~~l~~=:G:~ 
mes Design Awards, gli oscar 
deiVldeoglOCh1 
La cerimonia si è svolta con 
unsontuosopartyalquale 
erano presenti un po' tutti gli 
operatori e i creatori dei gio­
chi umtiaigiornahstieesperti 
della rivista Electronic Ga· 
mes Nella sala del ricevimen­
to erano in most1a tutt1 i vinci­
ton: i g1octu naturalmente, 
che erano cosi a dispos1z100e 
del pubblico e degli 1nvitat1 
per essere meglio esam1nat1 
e conosc1ut1. 
Quest'anno la manifestazio­
ne è stata pl"eceduta da un 
convegno1ncuialcunitrai 
leader del mondoelettronk:o 
americano hanno brevemen­
teanalizzato1problemi1elati­
vi allo sviluppo dell'elettroni­
ca di consumo sottolineando­
ne i momenti fondamentali 
della sua stona. 
E pass1amooraa1vinc1tor1. 
Vincitore assoluto è stato il 
gioco ONE ON ONE a cui è 
andato il titolo di GIOCO Elet· 
1ron1codell"Anno 
Ci sono stati 27 altri vinci tori 
secondo le v~rie c~teg~rie e 
ben 50 Certificati d1 Mento, a 
dimostrare la qualità comun· 
que molto elevata della pro­
duZIOlle di glOCO per compu­
ter. 
Ecco di seguito, suddivisi nel­
le vane categorie, 1 ventisette 
VlrlCltOl"I 

Gioco 
elettronico 
dell'anno 
One On One (Etectronic 
Arts) 



COf!lputfr gioco dfll'anno 
Ulfl/nalH(OrigmSystem) 

Migli« g;oco tpOrtjvo 
SLJmme, Games (Epyx) 

Miglior gioco di azioM 
Blue Mlx (Synapse} 
Miglior advfntur. 
Gateway IO Apshai (fpyx) 

Gioco coi migliori aH1tti 
audio-vllM 
Demon Allack (/magie) 

Poi vengono i giochi divisi per 
ivaritipidimacchir.eesiste· 
m,. 

VIDEOGIOCHI 

Videogioco dell'anno 

GIOCHI PER COMPUTER 

Gioco di fantasc.nza <Ml· 
l'anno 
StarWars(pa!kerBrothers) 

Sottwar. ricrutivo dlii' an­
no 
Moviemaker (Reston Softwa­
re} 

Softwam p/U Innovativo 
dlii' anno 
World's Greatesl Baseball 
Game(Epyx) 

Gioco plU divertente 
Ouestfor Tires(Sierra) 

Migliore trasposizione 
Bar/casa 
Joust (Alari) 

Miglior gioco di azione e .... 
FNghl S#nulalor I (Subl.ogic} 

Miglior gioco di 1tn~il 
Murcler on the Zindemeuf 
(ElectromcAlts) 

Miglior gioco ~più gioca­
tori 
Pitstop # (fpyx) 

Miglior simulazione firum­
zilril 
Millionaire (Blue Chip Softwa­
re} 

Gioco di gutm1 dell'anno 
T.A.C.(Ava/onHil!GameCo) 

Gioco Educativo d«l'anno 
Agent USA (Scholastic) 

Space Shuttle (ActMsion) GIOCHI DA BAR 

=ri=rs::..= "..,idoog/Qco da bar dol/'an-

Miglior ~ tpoftivo StS1Wars(At81i) 
Decalhlon(ActN;s;cn) Vldaogiocodabarpiliinno-
Miglior vidlogioco d'av- vativo 
VflttUfl Punch-Out (Nintendo) 
Pi/fai I (Activision) VldeogJoco di blr con 

~:r.':O.c:k migliori ~~ aH1tti 1udio-

9roo 8?"90 (Sega) TX1(Alan} , , 

1\2ff0~ GcJrrlJrl:;J,Jf 

ANTEPRIMA GAMES: 
MAIL ORDER MONSTERS 

Mail Order Monsters (che si· 
gnifica "mostri per corrispon­
denza é reclamiuato come 
un gioco per bambini: ma é 
talmente fantasioso e diver­
tente e stuzZICa cosi ber.e i 
ricordi delle noslre paure 1n· 
fantili di mostri e 1JCCel~ prei­
storici, che vogliamo presen· 
tarlo proprio come il "gioco 
che vonemmo vedere 1n Ila· 
lia". Scopo del g10CO é dise­
gnare ~ propoo "mostro d1 11-
dooa" 
Scegliendone le vane parti 
del corpo, successivamente 
le armi a sua disposizione e 
le sue difese. Tre battaglie 
primordiali daranno la possi­
bilità al vostro mostro di misu­
rarsi ~ngliallri.suoisimili, 
costruiti dai vostri compagni 
di gioco. 
La grafica stupenda aggiun· 
ge non poca piacevolezza al 
gioco e 'senza fine' sono le 
possibilità di combinazione 
de!le varie parti de! corpo e 

~:'i~~:re,~~ru:2 
diversi COfpi del mostro che 
possono venir 'abbelliti' da 
venlitipidiversidialette, ten­
tacoli, artigliecorna. 
Le armi per combattere sono 
una quindicina. Tra cui laser 
eamplfficatoripsionici-piU, ci 
sonoseidifesediciamonatu­
rali . 

Quando si é finalmente pronti 
per 11 combattimento si può 
variare il campo di battaglia a 
seconda delle preferenze 
Ciò consente di mettere alla 
prova alcune diverse capaci· 
ti del mostro-giocatore. 
Nel primo gioco, Destruction, 
sisvolgeunalottasenzare­
gole e nsparlTllOdi colpi. The 
Horde, la seconda, vede inve­
ce uniti da comune interesse 
1 van mostri che devono dilen· 
dere ~ pianeta dall'invasione 
d1stral'llesser1alienl.Capture 
the Flag é una specie di cac­
cia al tesoro nella quale i gio­
caton devono competere ma 
non comballersi 
Unavottachesiécostrui!oil 
proprio mostro si pu6 salvar· 
ne la conlormazior.e su di· 
schetto. "I bambini in questo 
modo possono conoscere e 

~;~ ~~~~eC: l~~~el~; 
sacchioUo del cuore", dice il 
produttore di Electronic Arts 
soddisfatto del successo che 
Mail Order Monsters sta ri­
scuotendo. 
Se la storia non vi ha ancora 
convinto e volete avere qua~ 
che ragguaglio in più sul dise­
gnatore che ha creato questo 

~::R=~é 1~1'::~ 
re di Archon, Archon I: Adept 
e Murder on the Zindemeul 



MSX: SOTTO 
A CHI TOCCA 

L'ondadeicompu1erMSXs\a 
len!amente ma inesornbil· 
mente montando. Dopo la 
Ph1hps e la Sony, tocca alla 
Yashica, socielà giapponese 
precedentemente nota per le 
sue macchme fotografiche. 

principalmente per il design e 
il colore 'ramato'. D'altronde 
la caratteristica prima dello 
slandard MSX è proprio la 
compatibili!S. t1a le diverse 
marche e i diversi modelli, 
qumdi devono in un qualche 
modo essere uguali 

L'home computer Yashica si 
chiama YC-04 e OVVJamente, 
s1 d1fferenz1a dai modelli MSX 
già 1n commerc10 in Italia, 

Ciò nonostante, per dovere di 
cronaca, riportiamo le cara! 
terishche tecnk:he dell'YC· 
64 

Dati tecnici 

CPU 
Memorie 

Tastiera 

Modi grafici 

Colore 
Suono 

Interfaccia 
I/O 
Joyatick 
Alimentai. 
Consumo 
Dimensioni 
Dotazione 

Z &:>A (velocità 3,58 Mhz) 
ROM 32 K·Byless (MSX-Basic) 
RAM 64 K Bytes (utente) 
16K·Bytes(video) 
Tipo OWERTY, segni 1ntemazt0nah con tasll 
di cursore 
Testo:maiuscolo emmuscolo,40carat1eri 

!3r~if~n~~ x 192 punti 
Sprites: 32 indipendenti 
16 colori per primo piaoo, sfondo e bordo 
3 ~atOfi di tono. 1 generatore d1 rumore. 
Estensiooedi8ottaveciascuno 

Standard MSX, a pettine, 2 x 50 poli 
Innesto a 9 poli, due attacchi 
220 ± 10%, 50/fJJ HZ 
ca. 24Watt 
40.2 x 6,5 x 21,8 cm,peso 2,8 Kg e.a. 
Cavo coassiale per TV, cavo di rete, cavo 
OIN 8 poli per registratore, manuale d'uso 

. ~fa~ dello YC·64 è di Lire 
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LA KONAMI 
PRODUCE SOFTWARE 

PER L'MSX 

La casa giapponese, !amosa 
peresseceunadellepiùg1an· 
d1 produttnc1 mond1ah di vi-­
deog10Ch1 da bar, ha recente· 
mente1niziatoanche1nEurcr 
pala distribuzlOfle di g1och1 
per computer 
Probabilmente per affinità. 
con gli altri colos~i dell'indu· 

~~ah:~z~~o~~aft~~ 

mune del sistema MSX, an· 
che la Konam1 ha scelto que­
sto sistema per i giochi d1 sua 
fabbncazione 
Al momenlo ~ catalogo è 
composto da circa una venti· 
nad1titol1che rappresentano 
quasiMtilaversione_dome· 
sticad1alcurnde1suo1p1ùla· 
mos1 giochi arcade: Hyper 
Olimpie, Hyper Sport, Time 
Pilot, Baseball. ecc 
Naturalmentelapartedellro 
ne la fanno i due H1pef Sports 
e i due Track & Field per i 
qua~ è stato prodotto anche 
un apposito comando, HY · 
PER SHOT, a tavoletta con 
due grandi pulsanlr uno per 
ogrnmano 

LA SORTE DI AMIGA 
La società Armga Computer 
lnc , che ha di recente pre­
sentalo un nuovo persona! 
computer molto economk:o 
chehastrabiliatotuttiquelli 
chenehannovistol'antepri· 
ma è stata comprata dalla 
Commodore. 
Questo acquisto permette al· 
laexsocietàdiTramieldien· 
trare 1n possessodiunnuovo 
semiconduttore - sviluppato 
daAmigaper il suopersonal 
computer - che molti pensa· 
no sarà la base di una nuova 

~~~~,t~::ide~\a, fe:'ia~~~ 
del computer currently oo the 
dra~ing board, e i suoi prcr 
00111 dovrebbe apparire nei 

prossimi mesi. 
L'acquisto dellla Am1ga da 
parte della Commode<e è sta· 
tocausa (nonpotevamanca· 
re vero?) di unadenunciape· 
nale da parte dell'Atari che 
sostienediaveravutounac· 
corde preliminare con Amiga 
per !"acquisto del chip poi 
passato alla concorrenza. 

~~~:::e:~: 
dice che la causa Qi~iziaria 
noo le impedirà di 1n1ziare la 
produzione e la distribuzione 
del nuovo computer 
Non c'è che render merito al 
proverbio 'traiduelitigan!iil 
terzo gode". 
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te realizzato per~ Commodo- - ~ /· "' :;-,._. 
re641averStOOe1tal1anad1 _., ~ i if-~ 

podklattteo ~~~;,~:~:;~"~:O~ ... G ~~ \ ............ ,/' 
LOGO é stato progettato e \ 

~1~:~~l~s~!:2~5:~~~ ~ 
chusettslnstJtuteofTecnolo- ""'"'°' 
gy DaJpuntodiV1sta111fOl'ma· 
lico, LOGO trae ongine da un ...,.. 
altro ling~aggio di program-
mazione, 11 L1ps, fondamento 
dituttiglistudisull'lntelligen· 
za Artificiale. LOGO è comun- 1984/'85: Lucas e 100 Scuo· livello che consente di realiz· 
que molto più semplice da 1m· le, 2 iniziative d1 sperimenta- zare progetti didattici finaliz-
parare e da usare del Ups e ziooe didattica attuate nel· zat1 alla famihanzzazione con 
anche del Basic, tanto da es- l'area della scuola dell'obbli· l'eleboratore 
sere slato indicato dagh go, a Milano la pnma, 1n lutla I LOGO è un ~riguaggio pro-
espert1 mternazionali come ~ Italia la seconda cedurale. Ogni procedura è 

~~~f~~~u~~~!~i:el~tu:. m;cia;;~~C:=o~ ~ ~~~!1~ ~:~uo~!t~~~~~~~~ 
a soppiantare il Bas1c nelle apre r:iol~e poss1.bil ità al le ap· zina e riutilizza 
applicazioni didattiche e do- phcaz1orn didatt1ehe del più Queste istruzioni possono es· 
mestiche facile linguaggio d1 p!"ogram sere comandi del LOGO, co-
ln termini di didattica, LOGO mazlOOe per. m1erocomputer. stru1t1 nel linguaggio stesso. 
é basalo sulle leone dell'ap- VerSIOOe italiana noo significa o nomi di procedure definite 
prendimento di Jean Plage\, puramente traduzione dall'n daft'utente. Le procedufe 
e ha lo SCOj'.Xl di avvicinare i glese a!l'ilaliano del manuale possono essefe memorizza· 
giovanissimi al mondo del e della documentazione. te, col18Qat~ ad altre prece· 
computer pratico, vissuto in Versione italiana .significa dure e richiamate a piacere 
primapersonaconleditasul· adattamento e revist0ne del senza essere costretti a scrl· 
la tastiera l'interprete LOGO su disco, verte. 11 vantaggio di LOGO è 
Per poter creare ed eseguire delle sue varie procedure, dei PfOPfio questo: 11 modo con 
con LOOO i primi semplici programmi d1 uti~ta e degli cui s1 costruisce un sistema 
programmi, é necessano 1m- esempi contenuti nei due d1 procedure è lo stesso con 
padron1rs1 del processo log1· floppy disk inseriti nella con· cui la mente umana impara. 
co, ordinato e sequenziale, lezione. Le nuove procedure si basa· 
che il computer utilizza per Tutti gli esempi applicativi re- no cioè su procedure già esi· 
eseguire ciò che gli è stato gistrati sul dischetto sono stenti Come risultato si ot· 
chiesto statirielaboratiecontrollatia tengonoprogrammipiùchia· 
E proprio su LOGO é stato lungo da esperti in didattica ri , strutlurati e meglio pensa· 
impostato l'impegno didatti· informatica, che fi hanno te· ti. 
CO sulla programmazione del stati in ambienti didattici tra· la grafica ciel LOGO permei· 
computer all 'interno dei Pro- dizlOflali per verificarne sul te d1 disegnare hnee e curve 
getti Scuola varati dalla Com- campo la re~ validité orientate in 09n1 direziooe 
modore per l'anno scolastico LOGO é un hnguaggio ad alto con la "geometria della Tarta-n si f J' CJ~ GcJrrllrlg,H -

1uga",èpossibilecostru1redi· 
segni complessi con comandi 
semplN::i. 
Lagraficaèlraraurollpomo 
argomen!o traUa1o nel ma· 
nuale molto chiaro ed esau· 
nente, perché per imparare a 
usarlanonènecessanaalcu· 
naesperienza.néd1program· 
maz1one,néd1computer An· 
che un bambino in età pre· 
scolare, con i comandi a una 
sota leUe<a del sistema bam· 
blrn, può usare la g1afica del 
LOGO. Di contro, 1 r1Ce1caton 
del MIT dove il LOGO è stato 
sviluppato, utilizzano il lin· 
guag9io per sviluppare ar~o· 
menti d1 matemat1caefis1ca 
supenore 
La confezione di LOGO Com· 
modore contiene un disco del 
linguaggio LOGO, un disco 
dei programmi di ut1htà gene­
raie. e un manuale d1 appren· 
dimento con un'appendice 
dedicata alle informazioni 
tecniche. 
Per utilizzare LOGO é neces· 
sario disporre di un Commo­
dore 64 con urntà disco 1541. 
È 1n vendita a L. 145 COO + 
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NOVITÀ MASTER-TRONIC 

La Mas!ertronic, la nuova so­
cieté di soflware che abbia­
mopresentatonelnumero22 
di VldeoGWli, ha annuncia· 
tol'uscitadicinquenuovitito­
lichevannoadarricchireilgià 
succulento catalogo della so­
cietà inglese 

Challenger: . (Commod{)(e 
64) La tranqu1lhtà di un di· 
stantepianetaésta1adis1ru\· 
ta dall'invasione dei selvaggi 
saccheggiatori, che hanno 
catturato le dieci città princi­
pali contaminandole di rifiuti 
e malattie: ora bisogna di· 
struggerle tutte, uccidendo 
gliinvasorieilorovirusmorta· 
li. 

Chucicmen: {Speclrum 48K) 
Localizzare bombe noo visibl­
~. riparare le interruzioni di 
percorso provocate da im· 
provvisi terremoti o trovar~ 
nuove strade, schivare stivah 
volanti pronti a calpestare: 
sono questi i compiti del vo­
stro impavido eroe. 
Bisognausareastuziaericor· 
dare la strada piU corta 

Wiurd1 Warrior: (Spectrum 
48K) Lo spirito del male aleg· 
giatuttointorno, ilfetoredella 
morte è pesantemente so­
speso nell'aria - perché? - é 
il governo tirannico del Mago 
diWylye. 
Il regno del Mago é pieno d! 
insidie e pencoli: schiere d1 
sgherrisupe_rarmatieunperi· 
coloso volatile: l'Aquila Magi-

°'· 

pilo di difendere LoodrlCen­
trale. Dalla base ha il teleco­
mando di due cannoni ad 
energianuclear.echescorro­
no lungo una pista fuon Lon· 
draesparanodardidiener­
gia. Bisogna impedire che gli 
alieniarrivinoaigeneratorisi 
tuatisoltolaCity. 

Viper lii: (Spectrum 48K) I 
malvagi .Ouardoni h.anno at: 
1accato1lpac1fK:opianetad1 
Nimea. L'ordine é salvare gli 
abitanti colpiti. li cammino è 
lungo e il carburante poco, ci 
vuole abilità e coocentrazio-

A questi cinque giochi, dicia· 
mocosi,classici clelbrividosi 

;::;~E5n DJ~~f:~r~ 
20) che permette di creare 
del g.ochi anche a chi non ha 
nessuna esperienza di pro-

g:=~e giochi base, 
con cui si può giocare o va­
riarli, costruendone di nuovi. 
Con un p6 di pratica è possi· 
bile programmare un intero 
gioco con 'alieni", sfondo, 
punteggio, esplosioni, effetti 
sonori, musica, livelli di diffi· 

1
coltà, etuttigli altrielemenli, 
scelti secondolapropriafan-
1asia. 

City l;ghter, (Commodo!~ 
64): un gioco d1 azione e d1 
guerra. I mondo viene deva· 
stato da un massiccioattac· 
co di alieni. Un cannoniere 
Clella dii~ terreste ha ~ com-

JJ 2 f f o ~ G c:JrrJ JrJ ~ ,Jf 

PARLEZ­
VOUS 

COMPUTERS? 

Se qualche rag~zzo america· 
no avesse voghadi farsi una 
bella vacanza in Europa sen­
za sentirsi completamente 
escluso da una lingua che 
~coooscepu6trovareai~­
to in un vocabotano elet1ron1-
co tascabile. 
È uno scherzo? No. Si chiama 

~.e~sc=iglJ:s,~:f~ 
a una calcolatrice 
È ingradodi tradurreappros· 
simativamen!e 400) parole 
inglesi nella ~ngua scena e, 
viceversa, lo stesso numero 

di paioleofrasistraniere inin­

~~~-na 1nsenre le pnme due 
lette1eepo1farscorrerelepa· 
role del dizionario attraverso 
le ct11avi di r!Cefca flllO a che 
sitrovalaparola volula. Dopo 
averla trovata basta schiac­
ciare l'appostio tasto per ve­
defne apparire la traduzione. 
Èprevis_1aar.chelapossi~ lità 
d1 inserire in memoria più di 
16modi di dire, sceltidalvo· 
strovocabotariopersonale 
Questo dizionario-calcolatore 
contiene 48 K di memoria e 
per venire del tutto_ incontr~ 
alle esigenze dei v1agg1ato~1 

.convertevelocementeisold1, 
dotlariowiamente, infranche 
e marchi 
Al momento é disponibile in 
francese, spagnolo e tedesco 
ma saranno preslo apponiate 
le versioni pet altre lingue. 
Vedremo come riuscifenno a 
tradurre •Avendi che carogna 
stomarzianmo!" 

VIDEOGIOCHI 
AL MUSEO 

Il museo Nazionale di Storia 
AmericanaSmithsonianhain· 
clusonellasuacollezioneun 
video juk.eboix e quattro v!· 
deogioch1 da bar. Le ma.ccht· 
ne, donate al museo daJ loro 
proprietari, sono entrate a far 
parte della sezione dedicata 
alla settimana dell 'alta tecno­
logia. 
Sono: Startime (della Video 
Music lnternational) (1 978) il 

~~~47~~~:~~ 
~~,~~~= 
più farociso (prodotto dalla 
Batty/Midway); Sharpshooter 
U (198.1) il flipper che utifizza 

solocomponentiallostatoso­
l ido(senzavalv~e . ndr), pro­
dottodallaGamePlane, non 
poteva mancare, Dragon's 
Lair(1983)ilprimovideogioco 
al laser (prodotto dalla Star­
com). 
Tra le altre macchinettedela 

~:~~~~ ~u~1 f~u: 
me Sportsman, un jukebox 
del 1946 e un cinescopio di 
Edison del 1893. 

!

Sempre. nel museo ci sono 
delle vecchie slolmachine, e 
dei vecchi telefoni. 
In mancanza dei capitelli e 
delleanforec'échineimusei 
si diverte! 



VIVAMAC 

Lafantasiadegfiaccessonè 
senza fine Guardate un pò 
Questo Pa1nl Mate: è una ta­
volettadiplextglaschesiap. 
plica davanti al monitor - o 
anchealtelevisore-delMa­
c1ntoschecherilleUequalun· 

que oggetto o disegno g~ 
venga posto sotto. Ricalcan­
do con il mouse l'immagine 
riflessasarilpiùfacilefaie 
una'bellacopia",senzadover 

~=~~f ~i~~~s~~tte , 

E ancora sugli accessori di 
questo frendly computer 
Una sacca per il trasporto 
senza inconvenienti del Mac· 
cintosh sul tipo di quelle usa· 
te per le macchine fotografi· 
che: imbottite, resistenti, 1m· 
permeabiuli. 
Natura!mentre per 09ni ac· 
cessono e penfenca e Pfevi· 
sta una apposita sacca. pet 11 
mouse, per 1 dischi , pet degli 
eventuali block notes, per 
modem, caviecavelli 
Insomma c'è qualcuno che 
pensa ancora che non può 
portarsi con lui li soocompu­
te~ 

ALLA SCOPERTA 
DELL'INFORMATICA 

Visitando EXPOJUNIOR si in particolare, nella collana 
può anche apprendere che 'Explorer: alla scoperta del· 
l'uso del computer oon è ri· l'informatica". 
servato esclusivamente ai.. L'irnziativadell'Edi!Ofetorine-
lau1eati in informatica. Infatti, se costituisce uno dei primi 
anche un bambino di sette tentativi didattici volti a ren-

~~~~to ~ ~~~1: :'~is~9~C:~ 
sua età, può essere iniziato recettore - qual'è un bambi-
all 'uso della 'macchina'. no - la cui forma-mentis an-
A questo fine, costituiscono cora non ha maturato le lacol-
una importante novità le pob- tàanalilico-sintetichetipiche 
blicazione della Zeroquindicl dell'adulto e che, pe1 di pilr 
Edizioni Calo, riunite nel fl'l'O- poò ~rere ad un limilato 
~Ilo 1nfpm1atica R~z1" e, ba51agl10 di no~i-base. 

1\2ffo~ GcJrrlJrl~,Jf 

llprogramma1nfO!'maticaAa· 
gazzi" prevede, una graduale 
introduzione al tema - pre­
sentando una breve slO!'ia 
dell'informatica - e poi ad un 
graduale approfoodimento 
della.~teria. Diagrammi, ~lu· 
strazlOrll, schemi comparati· 
vi,esercizidiriepilogo, ... con· 
feriscono all'opera tutti i Pfe­
supposti petdiventare !'"abe­
cedario" delle .nuove genera· 
zioni. 

IL BIANCO 
NERO 

DIVENTA 
COLORE 

Come nctelare 17.CXXI film e 
1.400serietelevisiveinbian­
coenemchegiaccionoinuti· 
hzzati negli archivi che non 
vengorw;ivistiperchèormai!a 
gentes1èabituaalcoloree 
non vu~I pili cavar.si gli occhi 
davant1aunatvbiancoene­
ra? 
C1 ha pensato una socie!à 
americana la Mobil Jmage 
Altraverso uno spec~le prcr 
ced1ento elettromco s1 accm­
ge a colorare le pellicole bian­
che e nere 
Vediamo brevemente come, 
a1traversol'usodiuncalcola· 
IO!'e,Vlef"leelaborataelettrcr 
nicamentel'1mmagine 
L'ipotesi base è che ogni 1m· 
mag1ne è cost1tuita dalla so­
prappos1zione di due 1mmag1· 
n1, una contenete il colore e 
l'aUra il bamco e nero, ossia 
lelucieleombra. 
Dato che !"immagine 1n bian­
co e ne~oes1steg1à(è la pelli· 
cola oog1nale giustappunto) 
basta costruirne una corri­
spondente a colon da sovrap­
por1e a quella originaria in 
bianco e nero. 
Ed ecco come dalla teoria si 
vaallap!"atica 
51 trasferisce il film voluto su 
nastro magnetico e si memo­
rizza su uno speciale calcola­
tore. il primo fot~ramma ~i 
ogni scena, suddividendola 1n 
1antipixel.Pilipiccolienume­
rosi sono i pixel maggiore sa­
rà la precisione della colonlu· 
ra. 
Attraversolalavolettagrafica 
l'operatore può cosi colorare 
po:eldopopixel le varie aree 
di colore. 
Con piU precisione lavora 
l'operatore megho e pili defi· 



nita risulterà l'1mmag111e fina· 

• L'operazooe verrà cosi npe· 
tu1a per ognuno det pnm1 fo­
togram1T11 scelt1 
Perché solo 1 pnm1 dite voi? 
Pt?fchè se non ci sono forti 
movimenti nella scena é pos· 
sibile istruire~ calcola1ore 111 
modo che segua con le zooe 
colorate le cornspoodenll zo­
nesull 'immagniebiancoene· 
roche farà da guida Se c1 
fosse qualche movimento 
brusco o imperfezione l'ope· 
ratorenpasseril.l'mterolavoro 
correggendo attraverso la 
penna ottica gh errori even· 
tuali • 

Ogni anno a New York si svol· 
ge la 'Barbie Convetion" il 
Congres~ d!'.11~ Barbie.~ 
esposteghoogmalidegl1annr 
cinquanta, ci sono le venditri­
ci tutte vestite da Barbie, ci 
sono i nuovi modelli. Insomma 
c·é, racchiuso in una mostra, 
tutto il mondo di questo gio­
cattolo che ha intrattenuto 
anni dell"infanzia di molti di 

Ouestonuovonastromagne­
llco contenente tutti i foto­
grammi memorizzat1 solo co­
me macchie di colore bisogna 
ora m1xarlo con quello conte­
nente l'immagine in bianco e 
~o. Perunnsultatomigliore 
bisogna che~ contrasto verr 
ga ridol1o al minimo in modo 
che ~nero non copra intera­
mente il colore. 
Cosi, fotogramma dopo foto­
gramma, viene assemblato 
tu tto il film 
Ch.issachen?nved1ateprima 
poianchesu1teleschermi 1la· 
haniStanlioeOnliobiondicon 
gli occhi neri? 

un programma per computer 
dal trtolo: BARBIE COMPU· 
TEA ACTIVITYTOY. lgiocato­
n cievooo accompagnare la 
bambolina elettronica su e 
giù per le boutique a far spe­
se e farsi bella 
Comprarenuovivestitiescar· 
pe abbinate'. andar dal par_­
rucchiere a rifarsi il colore o~ 
trucco,epoituttaelegante 
prendere l'appuntamento 

• Ouest"aMO in occasione del· con il suo boyfriend Ken. 
,~'r.str2)aEPJhaprP~tato _. ... 1 
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IN GINOCCHIO 
È MEGLIO 

Chi avrebbe mai detto che il 
modello 'inginocchia~oio· sa· 
rebbe un glO(no seMlo, anz~· 
ché per pregare in raccogli· 
mento, per non far venir mal 
di schiena agli operatOfi se· 
duti di fronte alla tas!iera per 
ore e ore? 
Un'equipe di ortopedici nor· 
vegesi ha studiato un seggio­
lino con inginocchiatoio che 

permette di meglio distribuire 
il peso ciel corpo tra la zona 
lombare e la 9inocchia. lnoltre 
questa posizooe permette di 
mantenere più eretta la posi· 
zioneciellaspmadofsale. 
Questo modello si chiama Ba­
lans Chau che per assonanza 
significa sedia di bilancia· 
mento ed é prodotta da una 
azienda di Chicago. 



BYTES 
A las Vegas, Jack Tramtel, 
presidente della nuova Atan, 
ha espresso le sue opinioni 
sull'industria degh home 
computer e sull'Ata11 Ecco 
cosahadetto(su1pian1del· 
l'Atari): •Produrremo 5 milioni 
di.corr:pu1er nell'85. Peri pri· 
m1 sei mesi 1'80% saranno 
computer a8b1t. lnsegu1to, 
1'80%sarannocomputera 16 
bit. Allora, costruiremo 200 
mila Compu1e1 ST al mese1. 
(Sull'utente): 1Non vediamo 
business computer. Non ve· 
diamo home computer Ve· 
diamo persona.I computer. 
Duello che una macchina fa 
dipende dall'utente L'utente 

~~~~.~!ft=)a~~ 
mi piace vendere software a 
pn,idi 50dollan. Avremo sol· 

tware per tutti· ncreatNO, 
educativo e produttivo• ... I 
nuovi computer Alari ST ~ 
vrebbero costare, m USA, ri­
spettivamente 300 e 00) dol· 
lari ... LaColeco,chehadefini­
livamente abbandonato 
l'Adam, non é uscita definiti· 
vamentedalsettoredegliho­
me computer. Sembra 1nfatt1 
che stia sviluppando un Ap· 
pie compallblle con modem 
incorporato, benché intenda 
dare la licenza di vendita/ 
d1slnbuzione ad un'altra dii· 
ta ._ Loading, please wa1t. 
L'ultimo numero di E~troo1c 
Games USA ha pubblicato un 
divertente articolo che cons1-
glia: .l0 ~nostri concorrenti 
1talian1d1t1adurre(dareC011S1· 
ghallaconcorrenza?chesto­
naéquesta?, n.d.r.). Trattasi 

di una sene d1 cose da lare CNR di Genova ha condotto 
mentre~ 64 canea~ progrilffi' un'interessante 1nctnesta sul­
ma Se avete ij 64, conoscete la diffusione degli home com-

~~~o lade~n~~szkzadr~~e ~~· ~~f;a:~~~~:oni~~f.~~ 
Nell'attesa, potete 1mpa1are a degh interv1stat1 (un camp10-
suonare uno strumento musi· ne di 1476 studenti) possiede 
cale, fare un p1soHno, medi1a· un home computer, in parti· 
re, fareunatelefonataocon· colare li 17,2%dei maschie 
!rollare la vostra carta dei bio- il 6,3% delle femmine. Il com· 
ritmi ... Vi interessate di robot' puter, curiosamente, é _più_dif: 
Bene, dal 15 al 19 maggio fusotrailice1chetraghist1tut1 
prossimi, ad Albuquerque, tecruc1 e professionali, men· 
New Mexico, si terrà un con· tre l'uso che se ne fa divide 
gresso/mostra sull'argomen· abbastanza equamente tra 
to intitolato !ntematKlf\81 Ro· vtdeogioch1 apphcaz1or11 e 
bot Congress & Expo. . programmazione Game 
Dopo l'inlroduzooe dello Over 
Spectrum Plus , ~ vecchio rro Mr Byte 
dellovienechiamatolf'\lngh1I· \\,. ~rfa­
terra Spectrum Mmus (che 
vuol dire meno). L"lshtuto • 
Tecnologie Didattiche del 

VIDEO BASIC 

S1 chiama VIDEO BASIC ed é 
la novità dell'anno del Grup­
poEd1tonaleJackson,lacasa 
editrice che pubblica la 'stu­
penda' Vig! 

Il computer insegna se stesso 

Distnbu1to 1n edicola con Ire· 
quenza quindicinale (dal 10 

~~~1r:&:/irev)pfu~:~1~ 
l'opera completa n~ prevede 
venti. Venti '1ezio111' su cas· 
setta per apprendere, in mo­
do interattivo il proprio home 
computer, i suoi principi di 
funzionamento, le tecniche di 
programmazione e ~ linguag· 

~~f1aprimavoltaa1nsegnare ~~de~\e =~g~~f~: 
é il computer stesso che, con VIDEO BASIC anche la 
sfruttando appten0 tutte le spiegazione di concetti piut· 
sue capacità, uti~zza un lin· tosto astraiti o dittici~ da 
guaggio particolarmente comprendere, come le istnr 

.semplice, amichevole e lf'\le- ZIOl'll Peek e Poke e g~ opera· 
·~9NO. F_. ~rllZIE! allo...$.IJuUa· tor'., booleani A~ Or e Noi, 
n2fICJ~ GcJrrJJrJ~,Jf 

nsul!a estremamente facilita· 
la. 
VIDEO BASIC é distnbu1to 1n 
trevers10111distinteperghho­
me computer più diffusi sul 
mercato Commodore 64 e 
V1C 20 della Commodore e 
Spectrum della Slnclau. 

~1~sse~~a00~tr~:~~ 
conhene una sene di esercizi 
d1 famihanzzazione con la 
macchina e con il suo lin­
guaggio.e1npiù_c'éungioco, 
d1crescented1ft1coltà, che in 
alcurucas1vieneanch'esso 
preso ad esempio per stu· 
d1arne la struttura del pro­
gramma 
VIDEO BASIC continua la se· 
rie delle Grandi Opere del 
Gruppo Editoriale Jackson, 
sulla scorta dell'enorme suc­
cesso ottenuto dalle prece­
denti eooclopedie El (Enci­
clopedia di Elett1onica e lnfor· 
malica), ABC Persona! Com· 
puter, COfSO di Basic in 24 le­
Z1001 e ABC Quiz, COfSO di 
specializzazione in 10 lezioni 
su persona! computer. 



Il meglio del software, le novità di hardware. Tutto quello che è 
necessario sapere per stare aggiornati con il mondo dei videogio­
chi e degli home computer. 

di Ricca~do Albini 



ATTUALITÀ 

Las Vegas è 01ma1 11 smommo d1 Wm1er CES 
Comeogn1genna1odaorma1tred1c1anm, las 
Vegas haosp1tato. dal5all'8. l'ed1z1o~emvemale 
delConsumerElectromcs Show, !ap1ugrande 
mostrad1elettron1cad1consumodelmondo 
Come ogm anno da ormai tre anm, VIDEOGIOCHI 
ha mandato un suo mv1atoa segu1re1ICESper 
presentarc11nesclus1va.ed1primamano, tutte le 
nov1t:3.v1stealasVegas 
Ecco il suo resoconto . 
·come potete 1mmag1narv1 c'era da perdersi tra 
gh89()(X)metriquadrat1delConvent1onCent~rd1 
Las Vegas Come potete immaginarvi le no1J1ta 
eranotahe tante che non basterebbe un numero 
mterod1Vtdeog1och1perdescr1verletu1te 
Ow1amentealcentrodell'allenz1ooec'era1I 
softwcire. semprepiùsofishcatoeraflinalo, ma 
quesl'anno, ad1fferenzadelloscorsoannoé 
riapparso anche l'hardware 
Lenov1tild1hardwaresonod1verseep1uttosto 
succosee1nd1canounatendenzaverso 
apparecch1tecnolog1camentepiUavanzat1, 
potenhe sohs11cat1 C'eranod1vers1nuov1 home 
computer. ma-ud1telud1tel-ancheunanuova 
consoleperv1deog1och1del!aNmtendo 
Unh1p, h1p, hurralperlaNmtendoperilsuo 
coraggio, anche s~ bisogna dire che !a qualità 
graf1cade1g1och1etalechelasoc1eta 
giapponesepuòesserecertachenusc1ràalare 
brecc1atragliamant1de1datem1 · solode1·be1 
giochi·che·non·ho · vogha·d1·l rafficare· 
con·tastiere·varie 
Comed1cevo,presentarvitut!elenov1tilsarebbe 
1mposs1b1le, qumd1hopensatod1sceghere­
secondo un criterio pers~nale - q~e1 _pr09r~mmi 
chentengo1m1gl1or1 , 1p1ucunos1,1p1Uorig1naho 
semphcemente1p1Ud1vertent1 
Ow1amente troverete anche tutto l'hardware 
descnttone1mm1m1dellagh 
Perquest'annoabblamopensalod1tralasc1are 
d1scors1d1tendenzaeprev1s1omd1mercatovane 
Unaletturaallentadellenov1tilpotràdarv1 
suffic1enhmd1caz1omsudovestad1ngendos1 
l"industnadel soltware· 



SOFfW ARE & SOFTWARE 

CONSTRUCTION SET 
Questa è la nuova categoria 
di moda 

~i ~~~~~I~ i~~~~~ ~~~~~~~ 
paio d1 anni fa (Pmball Co­
s\ruchoo Set), ma a Las Ve­
gas sono spuntati come !un· 

~fulanciatodaD'Elettromc 
Arts che, a tutt'oggi, è ancora 
la più originale e pr?lifica a 
sfornare programmi d1 questo ,,po 
Il bello de1 "Construction ser 
écheconsentonoachiunque 
dicrea1escenari,gioch1,ecc 
senzaesserecostrettoapas· 
saremesi adimparareunhn­
guaggt0 di programmazione 

AOVENTURE CONSTRUC­
TK)N SET (ElectronlC Arts per 
Commodore 64). Create le 
vostreawenture dinamiche, 
allaCastleWolfestein, per in· 
tenderci,scegliendo tra500 
creature preconfezionate, 
7500ogget11di scena, 13tipi 
diincantesim1e30temimusi­
cali Oppured1segnatequello 
che volete con il "pixel editor' 
incorporato Ciascuna avven­
tura può avere fino a 240 
stanze Se non vi sentite 
creativi potete sempticemen­
te g10Care una delle otto av­
ventureQ1àpronte, tracui 'R1-

~~[~ ~\nL~~t~:~Cea~~~~~é 
anche un'awentura 'Tutorial' 
che vi insegna a giocare e 
creare. 

AACU'JG DESTRUCTION SET 
(Electronic Arts per Commo­
do<e 64). 
Ve lo dicevo che l'Electronic 
Arts è la più prolifica. Nono­
stante il nome, questo è un 
construction set. Costruite 
per distruggere. Scegliete e 

1

• menu di Rw:lflfl 
truccate un veicolo scegl~n- fÀStrvclm Slt I* 
do tra motociclette, formula cosrruire 11 pista 1 

~! ! ,... ?"J)llOp.aamen1c.. + 
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Il nostro inviato sce­
glie per voi i migliori 

uno, fuoristrada, moduli di I 
escursione lunare e altri. 
Equipaggiatelo d! motore e 
ruote.earmatelofinoaident1. 
SceQliete~unotra1p1ùla­
mos1 c1rcu1ti del mondo e mo­
dificatelo a vostro piacimento 
aQQIUl"lgendo dosSI O buche, 
ghiaccio o twa battuta, ab­
bassatelo o elevatelo lnsom· 
m~ fateci quello che volete e 
po1 gareggiate contro il com­
puter o un awersar10, osser· 
vandosimultaneamente1due 
1nd1pendenti circuiti sullo 
schermo diviso a metà 

THE GREAT INTERNATIO­
NAL PAPER AJRPLANE CON­
STRUCTKlN SET (Smon & 
Shuster per Macintosh) 
FOfSe ~ Mac1ntosh non è il 
computerpiùdiffusotra1no­
stri lettori, ma non si poteva 
tralasciare questo delizKiso 
P!'ogramma. TGIPACS {le in!· 
z1alidelt1tolo,c1oé)éunall· 
b~e~ia di sage:m~ di aereopla: 
n1d1cartaed1s1mbci1esegn1 
gralic1diispirazioneaereo­
nautica con cui disegnare ae­
reoplani di carta da stampare 
sucarta,ntag!iareelarvola­
re. n programma contiene do­
dici dei più aereodinamio mo­
dem realizzati per un famoso 
concorso-gara svoltosi nel 
1967 1n USA e consente di 
crearne ex-novo applicando 
le nuove 1!01'ie dell'aereodi­
namicità. Lalibreria di simboli 
incorporatacontH!ne insegne 
di squadriglie, finestrini, por­
telli e anche piloti (con sciar­
pa svolazzante opzionale). 

SPORT 
Questaéunacategoriastori· 
ca che si può far risalirean·or~ 
mai preistori.co Pong. OrmaJ 
quasi tutti gli sport ~ono stati 
riprodotti elettronicamente 
(con l'eccezione del lacro~se 
e della pallamano), quindi la 

programmi presenta­
ti aICES. 

Loschenno'doppo"di 
RCS""""" ........,_ ... 
"'" 

Conquestopr(9lll'IYllll 
SlposSGIOC:OStn.ee 
s~eaeropllnldi 
cartaditutteleloggie 



oovi1à consiste nella fedeltà 
della simulazione. 
lpassifattiinquestosettore 
sononotevohealcunideipro­
gramm1 visti lo dimostrano 
ampiamente 

COMPUTER FOOTBALL 
STRATEGY (Microcomputer 
Games per Commodore 64. 
Atarie PCjr) 
Questa s1mulazooe del gioco 
del football é la più compl~ta 
e realistica mai prodotta fino 
adoggi.Tantopercominciare 
ha uOOici giocatori per parte, 
come nel gi~o vero. In se­
condo luogo ~ basa sulle pre· 
stazioni statistiche dei gioca· 
tondellesquadreprofess1oru­
stiche della NFL campionato 
USA - che dovrebbero venir 
aggiornate ogni anno con i 
noovidati.Eliminatifarigo,os­
sa rotle e laticarimanesolo 
faspettopura~testrategi­
co. Lavanetàd1schemi tra 

~~ ~~\:~!: ~~~~~t6cs~ 
molante ed entusiasmante. E 
poi dovreste vedere come si 
muovono i giocatori. Una deli· 
zia. 

I 
"-­............... 
~""""· munente 11 uomn per -

TWO-ON-TWO SPORTS 
(Epyx per Commodore 64) 
LaEpyxcolpisceancora. Do· 
po il successo di One-On-9-
ne, s1 saranno detti 1 creativi 
della società d1 Sunnyvale, 
perché non provare a fare un 
Two-On-Two, due contro 
due? I risultato è questa si­
mulazione d1 quallro popola­
rissimi sport in cui due gioca­
tori possono unire le loro IOl'­
ze e abilità contro il compu­
te<. Insomma, un gioco d1 
squadra. Ma potete anche 
g1ocareunocontro l'al tro,c1a: 
scuno con un compagno di 
squadra fornito di computer, 
oppure da solo (ma sempre 
con l'aiuto di un compagno d1 
squadra 'compu1e<izzato1 
contro due avversan contro!· 
lati da! computer. 
Gti sport rappresentati sono 
la pallavolo, Il calcio, il base· 
ball e il football americano, 
g~tiinversiooeda'spiag­
g1a' pur mantene0do gh ele­
menti chiave d1 ciascuno 
sport 

~ D'UTIUTÀ/ 

THE PRINT SHOP (Broder· 
"""' pe< Appie, Commodo!• 
64,Alari) 

~~~o ;iu~~i~~1f\i~i;~m~: 
computer. Con "The Print 
Shop' chiunque pu~ re_alizza­
re e stam~re bighett1 d'au· 
9unedav1sita,cart_a~alelle· 
raintestala,volantin1pubbli­
cilari,cartelli, striscioniealtro 

""""'· Essendo un programma a 
menu è facile da usare anche 
per chi non ha espenenza da 
stampatOl'e e l'esauriente ma­
nuale d'istruzion1 dà suggeri· 
mentieconsi,gli. 

~l~:i:\o ~1~ord~~r~1~e~~~~ 
decinediimmaginiesimboli 
e un 'Graphic E.dit~· pel' 
crearne a vostro piacimento 



I THE NEWSROOM (Spm 
gboald per Appie, Commo­
dore 64 e PC1r) 
Avete mai desiderato di scn· 
vere, impaginare, stampare 
un giornr ''no? Ora ne avete la 
possibl1 J , grazie ad un bel 
programma della Spon­
gboard inlllolato The Ne­
wsroorn, tradotto ~beramen­
te, La Redazione 
Il programma offre la possibil1-
tà di interven11e nelle sei a1ee 
di attività necessarie per rea­
lizza1e un g'°'nale: impag1na· 
zione,titolaz1one,redazione, 
laboratorio fotografico, 'agen· 
zia"e stampa. 
Il programma comprende ap­
punto un word processor per 
scrivere,unalibfenad1oltre 
OOJ .disegni e/o simboli, la 
poss1bilité di ricevere ·pern· 
via modem e d1 stampare ~ 
giornale finito su qualunque 
stampante compatibile. 

ASSISTANT COACH: BA· 
SKETBALL (Micro Lab l)ef 
ApPe) 
Da oggi in poi tenere le stali· 
stiche di una squadra di palla­
canestro è facilissimo. Basta 
usare questo programma ap­
positamente sviluppato dalla 
Micro Lab. Riassume le parti­
te e le pres!azioni singole e 
di squadra, per partita e per 
campionato; assegna a c!a· 
scungiocatoreunavalutazt0-
ne computerrizzata, per pa_rti· 
taecampiona10,eclass1flca 
ciascun giocatore per valuta­
zione, pllllisegnatioaltrjno­
ve criteri 

SIMULAZK!NE/STRATEGIA 
THE ANCIENT ART 0F WAA 

~~~::Jr~sqgno 
di qualunque stratega. t un 
gioco, ma un gioco serio. Ba· 
salo su un libro scritto 2500 
anni fa dal cinese Sun Tzu, U 
programma consenle di con-

Losctamomeooolfre 
l.l'lrll)ldoefade 
ICOeS!IOl!lel•eedi -

lprogrammaper tuttele 
SQlladredi baskel:dalla 
Alale squadre di -

durre e portare a termine vere I _, _. 
1 
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e propoe campaQne militan. 
scegliendo lear1T11, lapos1zio­
ne e la formazlOl"le deD'arma· 
la; di~ i movimenti di 
truppe e modificando la con· 
formazlOl"le del terreno. Vi so­
no 11 diverse campagne mili­
tan da comba1tere e un gene­
ra lor e di g10CO incorporato 
coosente di creare un nume­
roinfinitodialtnconflitti.ldea· 
le per i guerra-tondai. 

JET {Sublogic) 
Il prograITVTiaèancora.in pro­
duzione, ma l'anteprima è 
sufficientemente indicativa 
del nsulta\ofinale. E poi, do· 
poil Fhght Simulator Il, il no­
me Sublogic è garanzia di 
qualità.JelVlmetteallagu1da 
di un F-16, il più sofisticato 
caccia tatticoes1stente,odel 
nuovo F-18 Hornet della U.S 
N~. Decollare da una por­
taerei è facile,~ difflCile viene 
quando dovete atterrare a pili 
di 400 miglia all 'ora. 
L'F-161\a anche un sedile ad 
esptjs10neperles11uazion1 
disperate. 



MUSICA 
Musicaecomputerstannodi· 1 
ventando due sinonimi. Le 
possibilità musicali_deQli ho: 
me computer sono mflnite e 1 
diversi programmi presentati 
al CES ~uono a disfX>S1z10-
ne dei d1retton d'orchestra, 
come degli stonati, gli stru· 
menti per creare, studiare e 
scrivere musica 

THE MUSIC STUDIO (Activi­
sion per Commodore 64) 
The musK: Studio è un pro­
gramma completo ma allo 
stesso te~po semplice d~ 
usaregrazieallapossibditàd1 
comandarne le funzioni trasm· 
te il joystick. U luttoaVV1ene 
infattigrazieadunaspeciedi 
'paintbox'.si.m1le ~quelle dei 
programmi tipo Mlcro Ulustra­
tor. 
Con~ Music StudlO è possibi­
le scrivere i tesli, cambiare le 
"chiavi di violino' e le ottave, 
variare la velocità di riprodu· 
zione della composizione mu· 
sìcale,duplicareaccordi,usa· 
re diversi . strumenti pre­
programmati oppure crearne 
dinuovivariandolecaratteri­
sticheaudio,creareeffettiso­
norie percussioni e, owia· 
ment_e, salv~re e stampare i 
vostnspartitt. 

MUSIC VIDEO KIT (Sight & 
Sound per Commoclore 64) 
Seguite Video MusK: o DJ Te­
levision? Allora questo pro· 

~:s~ :~jgt ~~~ 
diventare un regLSta d1 video 
musteali compu1eriuat1 e rea· 
lizzarelevostrefantasievi­
deo musicali, manipolando 
attori, colori, movimenti e in· 
tere scene. Oppure potete 
utitiuare uno qualunque dei 
video musicali programmati e 
aggiungerelamusicachepiù 
vi piace. li Music Video Kit è 

Tl!e~S/udiu. 
SCllYefeecon1:iorre 
nuacon il !O)'Stc 

inoltrecorl)palibile_ ~glialtri Or'/1!t11arereg.stidi 
• programmi musicali della vldeodip • lacle a.i 

~ht&$oundcosìd,espan- '"?CV.d!lJKil. _, 
1 

J(2ffo~ ucJrrJJ[]~,Jf 

dere illimitatamente le sue 
possibilità creative. 

MUSIC WORKS {Hayden per 
Macintosh) 
Un altro programma per il Ma· 
cintosh che non potevamo 
tralasciare. La semplicità 
d'usodelnuvocompu1erdel· 
l'Appleéideale perquestoli· Muu:Worl:s per dar 
po di programma. Con Music "1ta aie PfOPne dee 
WOfks potete creare, arran· lll.ISIC8li 
giare e ascoltare composizio-
n1 muslCali, dalla più semplice 
melodia per bambini alla più 
complessa sintonia. Potete 
comporre le vostre musiche 
su pentagramma oppure su 
una griglia "tipo pianoforte" 
nel caso non foste capaci di 
legQere la musica. Il progra~· 
ma incorpora otto strumenti a 
quattro voci e otto ottave e 
diversi effetti speciali. Una di· 
scotecadicanzoniglà pronte 
vi consente di cormnaare la 
vostra 'cameramusicale' nel 
modo più facile possibile, 
suonando e arrangiando i 
pew già registrati. 

ADVENTURE 
11 genere .. 11,. deU'84 Gli ad· 
venture,s1anoessitestualio 
grafÌC().testuah,hannoentu· 
siasmato i computistensti di 
tutto il moodo nonostante i 
i:ior1 1ndrllerenti problemi di 
hngua. A Las Vegas qull"ldi 
non potevano mancare ed m· 
fatti gh adventure erano una 
grossa . componente dell~ 
produzioned1moltecased1 
software 

SUSPECT (lnfocon pe1 Atan 
e Commodore 64) 
Non si poteva non cominciare 
con la lnfocom, la società che 
ha prodotto ZOfk, ~ primo la· 
voro di romanzo interalt1VO. 
Ouesto Suspect é un adven· 
ture·gial!oconunavariazione 
sul tema che lo rende partico­
larmente interessante. Osco­
pr1te 1n poche ore chi è il CQI.. 
pevole oppure sarete accusa-

" 



todiomic1dioearrestatoper· 
c~ tutti gh 1nd1z1 portano a 
VOI. E avete solo poche ore a 
disposizione. Suspectvi1erra 
impegnati per un bel pò, ga· 
1ant1to 

JOURNEY TO THE CAVERN 
OF OOOM (Micro Lab per 
Atan, Appie, Commodore 
64) 
Unadventuremultilingue.era 
O!'a. Questo 'Joorney, ecc.' 
dellaM1crolabéun'awenlu· 
ra graf1co·test~ale che. può 
essere giocata in ben cinque 
lingue - inglese, francese, 
1\aliaoo, tedesco e spagnolo 

• - e i comandi vengono dati 
puntando con ~ JOYStick delle 
"ieone", clOé delle 1mmagtn1/ 
simboli sullo schermo. L'otr 
blettivononédeipiUoriginall 
-a1utaJeungiovaneatrovare 
la sua innamorata tenuta pri· 
glOl'l1era nella Caverne del 
Destino - ma basta e avanza 
per questo primo tentativo 
nel suo genere. 

ALICE IN WONDERLAND 
(Windham Classics per Com­
modore 64, Appie, IBM PC e 
PC1r) 
Ecco un programi:na d'awen. 
tura che libera ~ giocatore 
della schiavitù della tastiera. 
Qui rivivete le awenture d1 
Alice nel Paese delle Merav1· 
glie se~~ic~mente ind~can· 
docon1l)OySl1k1comand1che 
voletechelavostraAliceelet· 
Ironica esegua. Insomma, 
una miscela di adventure tf· 
stuale e ·arcade game·. Oltre 
250 scene e 60 personaggi. 

ATARI E COMMODORE 
GO ONE-ON-ONE 

L'AtanelaCoovnodoresonodi 
nuovo in guerra 
ledueacemmerrvahsonodi 
nuovoinlottatradiloroper 
conquis1are ~mercato degh 
hoolecomputer,con la 
differenzachequestavottanon 
stamopuntandoalgiovane 
acqtmentemaad1.11 
conStn1atorepiUadultoe 
sofistato 
Entrambi~sooet.iamencane 
hamopresentatoalConslJ'Tlef 

==~~~~s 
verenovitrsonotargateAtari,o 
megllO Jaci<. Tramiet, ~nuovo 
presidente della società di 
Sunnyva~.lnume<odinovi\.iè 
impressiorlanteColorochenei 
prosuT11me5j'1tenderarno 
comprareunrll.IOYOcomputer 
avrannoillorobeldaffarea 
valulareesceglierequet:ldle 
fa al caso loro 
l 'Atanha11trodonoaddinttura 
se. ~computl!I', la 
Corivroclore"solo"due 
I computer Atan sonodivis. 11 
due, Ch:amiamolecosi, 
"!anvglie·; una!am1gliaad8·bit 
perfenamente compatibile con I 
software e le pef1!ief'08della 
seneXL; eunafamigliaa 16bit 
1spi1ataaJMactltoshdell'Apple, 
tan1ocheunarMSta 
statun1ense lihadelinlt1 
•Jaclontosh" nferenctos. al nome 
dibatteswnodiTrarruel 
I quatto compu1er ad 8-bl, 
appartenent1allaseneXE, sono: 
65XE,l modeklbase, con 
maop-ocessore 6502C, 64 K di 

meroona.Bascincorporato, 
quattrosorgent1sooore 
1ndiper.denti, 2~ rrodi grafici, 
256c00r1,1astiera 
professsiooa1econtast1 
prOVV1st1di5jmboligraf.cieooa 
fessurapercartl.ICCe 
6.5XEM, pergliamanbdella 
musica computenuata, con 
ottosorgentisooore 
ndipenden~e loozioni musicai 
vandelapossibllil.idiessefe 
colega1oad1.t1irripantostl!feo 
osemplicementeadegli 
altopartanb. 
65XEP, ~ modello IXlflatHe, con 
sctiermobancoenernda5', 
40/20colonne,e dis)(drrveda 

;~;~7::a':"~e&h~~a 
portarlof'lgirod'CM.ll'IQU8 

• 130XE,il modelodeklxe, con 
128 K di memona RAM 
lduemodelia 16Dt, dle 
diffensconosottantonele 
dimeflslonlclellamemona, sono 
i11llSTel520STl?'WTIOha 
128 K di memona RAM. il 
secondonehabef1512.l mao 
processoreutiuatoè un 
Motorola 6!lXXJ, mentre tra ~ 
altrecarat1eristichefiguranoun 
portMIDl(Musicallnstrumerit 
Digitai lnterface), che consent~ 
dicollegarelinoa16st~ti, 
dueportAS-232eCeotJOf'llCSe 

~s:::i~~ 
elN.tastieraprofesSIOMlecon 
tastiera runenca 
lduecomputerincorporanoil 

~~WlQ~;:r~gE~~ 



Si riaccende la battaglia I nuovi computer 
tra i due "big". Atar_i e Commodore 

~~del 
eleganteeprolesSIOM4e 

dellaOtgitaJAesearch. oo 
"arrblen1e·opera1NOche 
con~tedlot1ener.ecapacità 

~~j:~~z~~tati 
dal'Ataneranoprotohpi, ma1 
pol'1.avocedel'Atarihanno 
amurcaato che 1 computer XE 
saramo 1n commerao da 
tebbraio, mentregliST 
eo11erannosulmercato, 
ameocano owwnente, ad .... 
lvanana!ist1delseuoree 
produ1toodisottwarehanno 
avutodellereaz1orucontrastant1, 
matut!ihannoconveootoche 
Tramiele1SU01ilgegnenhanno 
~oltenutooogrossonstJ1ta10 
ri.Jscendoapresentare 1 
computer soltanto sej mesi 
dopol'acquisiziooedella 
società. 

~so'tar~~:i 
che _svllPPefannoprogr~ 

~~n~;::;fu~~nw,e 
aprilesaraooogiàpront1tra2S 
ellprograrrmperlaseneST 
Lanostraespe11enzaci1n~ 
cheéinutilelarepreviSIOnl:sar.t 
Hpubblicoadecidefe it futurodi 
qoesti nuovi computer, ma 
l'At!Vi ha già mio il pnmo 
rcund. l lomprezzoé 
probabilmente il piUbasso 1n 
conlr~toaqualunqoeal.tra 
macchITTa equivalente esistente 
sul mercato. 
LaCommodorenvecehaunp6 
dek.Jsoleaspettat1ve. Erano1n 
molt1adaspettars1filatnentela 

:~:~e:~t:8 -lo:~. 
ooaltrocompute<~al 

Macintosh, ma la Commodore lJI giafica lld alta 

:a:==tM~nte ~ ~=~ter 
IT'2"f'/'0"~~, '.:Jr fTI'i'i!J, J i 

puntano in alto. 
Dimeuato il costo 

pubblicoal CESdiChrcagoin 

bò9~tanteanchela 
Commodore aveva le sue beBe 
r'IOVltàl.klCorrvnodorel28-
udite, udite- compatibdeconl 
so!1waredel64,econ 128Kd1 
memonaespandibilia512K, 
rr.croprocessore8502, Bas1C7.0 
lllCOl'POflto, 16colon e 40/EI} 
coloMe. 1128pu61unzl008fe, 
oltre checon1 modi operativi 
del 64 e del 128, con ~ CP/M, 
consentendocosid1 larguaie ~ 
sottwarereafizzatoperquesto 

I CctrmodctlLaJ j 
computer oon schermoa 
cnstaliliQud per ch é 
serrp-e 11Y11gg10 

delle memorie. 

sistema operativo 
l 'altrall0Vlt4Corrvnodoreéun 
computff portatile con schermo 
acns!ailiquldl, chesicluama 
Commodore LCD Lo schefmo é 
un8Jeolonne, 161ineecon 
~1~ pixel nel modo grafico 
LLCOn;orporaunmodernda 
lXl baud ed é compatibile con 
tuneleperderichedisenedel 
64, ma non con ~ soltware 
hlltrelllCOrpclfaottoprogramrrv 
11acu.unwordprocessor, un 
loglio eleHroruco, una nhnca, 
ooarc!Woeah" 
I prezZJ. comeperfjj Atan, 
Sa/anf'IOpiU1tostomoderat1 eia 
lorom!roduzionesulmercatoé 
prevista per la primavera 
la conside!azoie pmopale 
chesipu6trarredaquesta 
valarigadi 00Ylt4échele00e 
socie1.thannopraticamente 
d1mezza10 ~ costo della 
memoria di un compute.-, 
vendendo128Kalostesso 
prezzo conculo SCOfsoannosi 
compravano64 K l 'aumento di 
memo1ia significa per6 anche 
un tentativo di combinare la 
potenzaeve1"satilitlid1un 
personalcompu1ercon i costo 
di un "home•l computl!fcresce 
insiemeaH'et.àdelSU01utent1 
Dopoaverconqu1stato i! 
pubblicodi "teen-agers', lecase 
di hardware sperano ora che sia 
la 'o'Oltadeigrandi 



A VS: LA NUOVA SIGLA 
DEI VIDEOGIOCHI 

I =~-= scherzo,èpropnovero 
LacoragglOS8soae!àcheha 
pensatodi11trodooes1A 
mercalo amencano t.ru console 
per~èlagiapponese 
Nintendo {niente arcua si sa o 
tmeventuale 
c:ommercia~zzazione lfl Italia) 
LaNintendofhapresentata 
come ·unaconso11ec1e1ta nuova 
genemione' disegna1a 
speoficatamen1e per ~ mefta1o 
;ericano dela me1à deglt aMI 

LaN1n1endopotrebear.che 
avere 1nmano unacar1a 
vtneef11e.dopo1u11ononsaremo 
ce!101101òiV~a 
parlaremaledit.ruconsoffeper 
videogtoch, maèchlaroche 
oralaparolaspettalapubblco 
Se ciò può essere 
11ùndicazione. I S1Stema - ~ c11 
nomeèAdvancedVdeo 
System(AVSJ - havenduto 
dal 'estatedel'83, quandofu 

~~~::b.6:::·~~· 
e15NonidicartlJCCe9CCO, 
COllQllSlandoil~percentoclel 
meteatodeleconsole 
Traleca1a1tensbehepnapaW 
del'AVS!itpanoun!)'alica 
solisbcata(davedereper 
aedere, nd_a), t.ruli'leadi 
soltware"moddicabde"con 
regsstratoredat1opzionaleperla 
memonzzanonedelgcclllcosi 
creall, una'pistolaelettrcnca: 
pei1giochl,d'troalbersaglioe 
unasenediperdel'lcheba cui 
unatastiera mus.cale a 3ottave 
percomporreesuonaremusica, 
una1astlefape1lacreazione1 
glOChongnaligrazieal 
linguaggK> d1 pr~rammazione 
della N1nterdo, Game BaslC, e 
unJOYstlCksenza lili 
Quando l'AVS YE!frà messo in 
comtnei'CIO IO USA. il PfOSSllOO 

~i:,=~~ 

LE 
CARATTERISTICHE 
TECNICHE 
DELL'AVS unportavocedelaNinlendo 

Tralecartuccepresentateal 
CES c'erano Excl1e Bike e Lode GRAFICA La st1.418flda grafica 
Al.IVl6f, dela cosdde!ta 'edit del'AVS è dovuta ala 
senes", chepossonoessere sofisticala. teconologlat«itendo 

La Nintendo crede a discapito 
nel futuro dei videogiochi dei profeti di snntura. 

~~=~!). 
(controi16delatec:onologla 
usataneglial1risrstemi) eolfre 
unabrilanteuade.lon, tm 
t~diestremo 
realismoeunacomn::ente 
profondità di campo. 
PISTCtA ELETIRONICA. la 
pistolaelettrOl'llCllper1gioctlldi 
troalbersaglio, pu6essere 
usata anche come ~tat01e nei 

UnacartucoaGameBaslC 
consentenoltre. 11 
conguwone con la tastiera di 
prograrrvnatlOfle(OJlllOll31e), di 
creareruov1gioctiidel1U110 -Tragllaltnhtoliligu'ano 
cartuccecligoll, autOITIObismo, 
1ernse basebal eal1n gioctll 
come Ice Clìmber, DonkeyKong 
3, BalonFlight, ef>lnbaH 
Altntre1ltoli, appartengoooala 
cat~cli '~dit1roal 
bersaglio', quelidagiocarecon 
lapistolaelettrooica 
Come1mzio, ladotaz100edi 
cartucce·g10COèp.u1tos10 

=:ij:t~~~1 =~iéo1tima 
S1r&Ofdinarta 
Teoncamente, l'AVSè il pù 
solis\Jcato sistema per 
vtdeo-giochir1convnerooedè 
desinato a fare la fehcltàdi 
coloo'ochevoglionosolo 
giocare, semptechenonlacaa 
lastessalf'ledel'k'ltelvls.on 
l nostrogu:lillOQ!.Wlclié 
estremamente posibYO, ma I 
destno del'AVS è ancora tutto 
daderirwe Staremo a vedere 

r,t~Jl~~~~M. 
tas1ieramuscale(opzl0flale) a 3 
olta..-ehatmvanetàdintllll, 
accordiestn..ment1 
Ognnotaoaccordoverrà 
automaticamentevtSUaizzata 
$Uloschermoquando. ta 
tas!ieraècolegalaalT\I, 
allmienb faltoparlante 
ric«paa1oforrri l'usata 

""'"· I 
gicx;atenormalmenteopp..we chehasviklppato · =e~~~le =~~~)etm 
j(2'f}~"(j°cJ rr"'1 ... Jr""'1""'fj~,J·r•-------------.....1 
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A che gioco giochiamo? 

foMM!lli • 
LINEA DEL FRONTE 
Casa produttrice: CBS& 
Sistema provato: ColKovision 
Compatibilità: 
Prezzo: L 62.000 

Ovvero, quando la guerra diventa un di· 

coin-0p prodotta dalla Taito. Se la versio­
ne da bar non ha riscosso un eo<ll'me 
successo, speriamo almeno che ci rie· 
sca questa versione casalinga che dav­
vero lo merita, sia perché la traspos1zic> 
ne é pressoché perfetta, sia perché 
l'idea del gioco é dawero carina e non 
rischia mai di stancare. Oltrelluttoé un 
modo come un altro per mellere nuova­
mente alla prova i famosi Super Achoo 

~~:ry~ ~ i:ac: ~ :~~~ 
talvolta lamentare per l'impressione di 
una limitata interattività, ora con Front~­
ne ciò non è possibile. L'immediata ri· 
sposta, la giocabilit.9: e la precisione di 
questi comandi é da~ro egreg~ e 
quellocheprùcolpi~1nqui:st~gKXX> 
é il modo dawero particolare d1 utilizzare 
i4pulsanticolorati situatisull'impugna­
tura 

~BIETTIVO In questa divertente mis· 
~diguerravoi~andateunsok:la· 
tino inviato sul temtono nemico con un 
unico scopo: riuscire a distruggere il lor· 
te attraversando prima di tutto insidiose 
zone sabbiose, desertiche, rocciose, su· 
perando solloboschi e ponti pericolanti 
disposti sopra il fiume. Una volta che sa­
rete riusciti a distruggere il forte nemico, 
verrete "ricompensati" con un'altra mis­
sione anoora pili pericolosa. 

vertimento. Ma come, direte voi! La guer· COMANDI L'uso dei comandi non pre-
ra non é mai allegra; e invece si, peno. senta enormi difficoltà; innanzituto con~ 
menoinquestasimpaticissimacartuccia joystìck rosso potrete muovere il vostro 
deiivata 

1 
direttamente dalla versiqie S<lkJ<Yino sia quando é a piedi, sia quan-

) { Cf f CJ~ G cJrrJJrJ~.Jf 

o 
do é alla guida di un potente carroarma­
to, ma d1 questo parleremmop1U avanti. 
Latastierainvecehalatunzionedisele· 
zionare l'opzione per uno o due giocato­
ri, d?P<> di ~ potrete scegl~e uno fra 
i 4 hveh d1 difficoltà. Vi ricordiamo che il 
livello 3 é identico a quello degli arcades. 
~ mcito importante sottolineare anche 

~~~le:~~ ~v~1~ie dftt~o1~3i~~rr~ ~~ 
spetto a quello dell'altro giocatore. 
Da non dimenticale il tasto di pausa che 
vi permetterà di interrompere ~t~­
neamente la part1ta nel caso vogliate n· 
lassarvi un altimo dalla tensione del gio­
co. In questo caso lo schermo diventerà 
completamente nero e potrete ascoltare 
~stupenda marcetta m~it~e suonata 
pohlonicamente con tanto di batteria di 
accompagnamento. 



Passiamo ora ai 4 pulsanti colorati che 
in questa cartuccia hanno una funzione 
ben precisa: dobbiamo distinguere però 
sevi muoveteapiedioaHaguidadiun 
c1ngolato.Nelprimocasoi4pulsantico­
lorati hanno la seguente lunliooe: quello 
giallo vi permetterà di sparare con l'arma 
che avete a disposizione; quello aranoo­
ne farà ruotare l'arma in senso orario: 
quello~ainsensoantiorario~quello 
blu lanciare una granata contro 1 soldati 
nemici, i carroarmati e eventualmente 
contro gli alberi se vi ostacolano il cam­
mino 
Se invece vi muovete usando il carrar­
mato con il pu l~an te giallo sparerete, 
con quello aranciooe potrete ruotare la 
torrettadelvostromezloinsensoorario, 
conquelJoviolainsensoantiorarioecon 
quelloblupotreteentrareinuncarrarma­
to quando ne vedrete uno abbandonato 
e vorrete imposses~rvene o~re 
uscirne fuori nel caso siate stati colpiti e 
vogliate evi1are di saltare in aria insieme 
alvostrocarroarmato. 
IL GIOCO 
INIZIA LA BA TTAG_LIA Dopo che avre­
te scelto le vane d11ficoltà ~giocatore 
numero uno vedrli apparire sul tele· 
schermo ~ proprio soldato 1ntrodo1to da 
uria bl"eve musichetta stile 'militare' a 
questo punto dovrete muovervi verso 
ralto facendo atteolione a noo calpesta­
re le mine conficcate nel terreno (pena 
l'esplosione). 
Subito dopo vedrete scendere dall 'alto 
verso il basso un wto numero di soldati· 

comporta un aumento nel punteggio, se 
voleteuccidereancheisoldatichesi 
trovano oltre gli .argini potrete farlo solo 
con le grariate visto che i proiettili avran· 
no solo l'effetto di colpire i bordi ma non 
di scavalcarli. 
In questa prima fase perciò dovrete cer­
care di raggiungere la fine della strada 
per passare poi alla lotta con i carrarma· 
ti. Ricofdatevi che durante la prima mis­
sione, tutte le volte che verrete uccisi 
dovrete ricominciare il percorso daft'ini­
ZIO, ovviamente con una vita in meno. 

NELLA BOSCAGLIA Dopo che avrete 
percorso tutta la strada noterete che es­
sa si dividerà in due: verso sinistra e ver· 
so destra: non andate né a sinisra né a 
destra poiché troverete solo degli osta· 
coli e del Mo spinato letale per il po~ero 
soldatino, perlomeno finché è a ptedt 
Proseguite invece sempre dritto fino a 
giungereinprossimitàdiuncarrarmato 
abbandonato. Noterete che guando sa· 
reteviciniadesso,tutt11nemicianliché 
spararvi inizieranno a scappare e a rifu· 
giarside~tro ilorocingolatiprontiafron­
teggiare li vostro avanzamento. 
Aquestopuntoèimportan1efareundi· 
scorsetto a proposito dei carrarmati. In 

ni nemici che con le loro armi cercheran· questa cartuccia i carrarmati sono di due 
no di spararvi addosso: voi dovrete ruo- tipi bendistinh: i primi sonoditil)C'.llegg~-
tare !'arma e cercare di colpirli. Se l'at· ro, veloci ma meno protetti e qu1nd1 più 
tacco di questi soldati dovesse diventa· vuln_erabHi; i loro proiet~ili sono ixico pa-
re troppo insistente potrete sempre ten· tenti e. hanno un raggio d1 tiro l!m1tato. 
tare di farli saltare in aria lanciandogl ad· Gh altn sono pesanti e sono facilmente 
dosso una o più granate owiamente nel· riconoscibili oltre che per la loro diversa 
la d1rezt0ne 1n cui è puntata la vostra forma anche perché 5?n<l più lenti: han· 
arma. Generalmente un laricio precisio no una maggiore resistenza e anltehé 
riuscirà a colpire anche due soldati nemi· sparar~ semplici proiettili sparano dei 
ci purché questi si trovino vicini fra loro. bossoli enormi. Per salire sul carrarmato 

~\li:11f~~ ~~~! ~™:z~ ~~i~ ~~~~~~~~~:1~~~~1'·~~:: 
oppure gh alben ma non abusatene trop- 4). 

r~to importante no\afe che i lati della :t~ ~~=e ~~~r~~·~ 
:Sn~!==~~~:;:~~: ;:~~ò~~:t:=~~°:s~t:: 
~!:':5éibi~s~ri::O ~~i,i =~ ~~ti disposti a tutto pur di bloccar· 

rf~}fcj ~G~J~rD~J :;tif"muo,.te. ~readeO!areicoe 

!ll!!llfWW 

p1 cercale di non finire nella boscaglia 
verde perché altrimenti il vostro ~rrar­
mato finir_à per_ rallenta~e troppo_e d_~­
terete dei facih bersagh per i prOEttih ne­
miei. 
Se il carrarmato.che guidate è di tipo 

~~:r~U:1~~~~:cr;~~r~nso:~~~ 
iett1levifaràsaltarem ar1ainun attimo 
Comunque, siacheabbiateuncingolato 
pesante o leggero, tuttelevoltechever· 
rete colpiti, uscite subito premendo il 
pulsante blu e allontanatevi un pò, po!· 
chésedovesseesploderesalvereteal· 
menolavostrapellaccia;aspe!tatealcu­
ni secondi e poi rientrate tranquillamente 
dentroeprosegui!e nella lotta. 
Se per vostra sfortuna Il vostro mezzo 
dovesse esplodere, dovrete lottare con­
tro i canarmati muovendovi a piedi solo 
con l'aiuto delle granate, e vi assicuria­
mo che l'impresa non è affatto sempli­
ce. 
Prima o poi comunque, riuscirete a trova­
i e un altro carrarmato abbandonalo e 
potrete proseguire nella batlaglia alme­
no ad armi pan. 

NEL DESERTO ROSSO Un altro lefrito­
no di guerra è~ deserto rosso, nel quak'. 
trovere.te spar~ qua e là delle rocce d1 
varie dimensioni color nero. Non toccate­
le con il carrarmato perché rischiereste 

~~pd:~~~u~~i=.m~~~e1oftad~o~~~ 
se risultare più dura del previsto potrete 
tentare di nascondervi dietro per pren­
dere un animo di tempo nei confronti del 
nemico. In questa zona inoltre potrete 
trovareunoopiùcararmatiabbandonati 
molto utili nel caso il vos tro dovesse 
esploderesottoicolpinemici. 

IL PONTE SUL FIUME (Kway) Alla fine 
del deserto, troverete un liume che po­
trete superare solo attraver5M1do un pic­
colo ponte largo lo spazio sufficiente per 
far passare il vostro cingolato. 
Altenlione a noo essere colpiti quando 
vi trovate sui margini del ponte poiché 
se uscirete dal vostro carrarmato verrete 
eliminati. Evitate inoltre le mine che di 
solito sono piazzate alla fine del ponte e 
proseguite diretti verso il forte nemico: 



ormainonèpiUmoltolontano. 
llterritorioinCt1ivitrovateora, és1mile 
ad un enorme quad1a10 completarnenle 
circondatodaspessistratidifilospinato 
assolutamente impenetrbile. Intorno a 
voi troverete solo pezzi di muro dietro i 
qua!i potrete ripararvi. A qlH'.sto punto 
l"umcacosadafareéquellad1usciredal 
carrarmato e lottare 'all 'arma bianca· 
conlegranate.Corne!!!!diretevoi: lottare 
controicarroarmatieilnemicoapiedie 
solo con le granate???? Certo, infatti il 
forte nemico può essere distrutto solo 
con una granata ben piazzata al centro 
e a nulla iervi1anno i vostri tentativi di 
abbatterlo con il carrarmato. Ovviamen­
te essendo a piedi sarete molto più vul­
nerabili, ma comunque potrete ripararvi 
per alcuni secondi dietro i muri. Attenzio­
ne come sempre alle mine, al filo spinato 
e ai crateri (profondi buchi formalisti con 
l'esplosione delle mine). 
Prima di arrivare al forte nemico però, 
dovrete vedervela con un piccolo bunker 
rotante, situato poco distante dal vero 
bunker che sparando all'impazzata cer­
cherà di colpirvi e di fermarvi definitiva­
mente. Potrete e~minare anch'eso tiran­
do una granata che lo fà saltare in mille 
pezzi. Ora non vi resta che raggiungere 
il forte e distruggere (carrarmati permei· 
tendo) il bunker cli comando. Attenzione 
perché ~·esso sparerà degli enormi 
colpiaritm1moltoserrati 
Cercate di trovare una postazione di si· 
~ure~a e or~aniz~atevi per cercare di 
nuscrreacolptrlopnmachesialuiafarlo 
In ogni caso per far si che la gran~t a 
vadaasegnodovreteperfor,zaven1re 
allo scoperto almeno per alcuni seconch 
Non state troppo distanti poiché~ raggio 
della granata è limitato e difficilmente 
riuscireste a colpirlo 
Se comunque riuscirete nell'impresa ver· 
rete mandati immediatamente a combat· 
tereinunaltroterri!orioconnemiciaricxr 
ra pili pericolosi. 

Un trucchetto, però poco leale, è quelo 
di percorrere la strada stando tutto su 
un lato ad esempio quello sinistro; in 
questo modo potrete !ewe l'arma pun­
tata sen:ipre ve~S? destra a vantag~io 
perciò dt u~ migliore precisione dt tiro. 
RICOfdate inoltre d1 aspettare qualche 
secondo prima di passare nei punti 1n 
cui avete appena lanciato una granata; 
nschieresteclisaltareinariaanchevoi. 
Per ~ resto sarete voi a scegliere la stra­
tegia migliore per raggiungere ~ forte. 
Oltrettutto non avete alcuni limiti di tem· 
po e perciO potrete ragionare con tutta 
ca!ma (si fa per dire), anche se i vostri 
nemici non rimarranno certo in al1esa 
della vostra decisione 

PUNTEGGIO_ li punteggio è di una sem­
plicità incredibile; 1nfat!i otterrete 100 
punti per ogni soldato o carrarmato che 
distruggerete: 100 punti anche per il pie· 
colo bunker rotante e 100 punti per la 
distruzione del forte nemico 

CONCLUSIONI Che dire di una carluc· 
cia~questa?tpraticamenteperlel· 
ta e difficilmente riuscuete a trovare 
qualche difetto. 

:!u~~~ ~~~e~~~~g~P::~~~ 
nei dettagli e azzeccatissima, il sonoro 
poi è splendido, e se dovesse esistere 
una classilica per~ sonoro questa car· 
tuccia r1sul1erebbe sicuramente tra i pn­
m1 posti. 
Forse l'unico difetto riguarda Il fatto che 
anche ai livelli più semplici riuscire ad 
arnvareallafinenonèaftaUofacile{ma 
é forse un difetto?) 
Slamo certi che questa cartuccia vi enlu­
siasmera come poche e ben presto di­
verrà una delle vostre preferite, una di 
quelladacustodiregelosamenlelontano 
da mani .indiscrete". 
E alk>ra!!I! Cosa aspettate a partire per il 
li onte???? 

Stefano Tucclar.ti 
Patrizia Vanini 

STRATEGIA La maggior parte delle vol· 
te, ~attutto nella prima lase di gioco, 

~~~ :;ee :ic~; d='. ~:~io~n~~= ~~':;!~ 
la a puntare~ fucile nella duezione esat· corritpondenzo contrassegno 
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IM'l:!ffi;l;IW 
GIOCATTOLO BIZZARRO 
Casa produttrice: Actlvflkm 
Sistema provalo: Cbm 64 
Compatibilità: 
Prezzo 32.000 

Anche se 11 Natale è passato da poco, 
c'é chi si sta già preparando per quello 
dell 'anno successivo. Stiamo parlando 
della fabbnca di QIOCSlloli un po' ... biz· 
zarra dove è ambienlato qOesto nuovo 
g10CO dell 'ActMslOfl: Toy Bizarre. 

IL GIOCO Il glOCO !nlZla alle 12 d~I lu· 
nedi: vi trovate con 11 guardiano all'mter· 
no di un deposito della labbnca di gio­
cattoli. 
Di fronte a voi avete una serie di ptaniin 
corrispondenza dei quali c1 sono delle 

~~~0~i81~Z~!a~op~o~i::~e~i11!1zs~~ 
alternativamente. 
Un bambokltto a molla la di tutto per 
li~rareun~seriedigi?Calloligonhando 
dei palloncini. Il guardiano Merton dove 

~;: i~a n:~aJi1~iu3:ie ~~~/~ 
che gonfiano i palloncini o farli esplodere 
oppure andarli a recuperare bloccandoli 
su uoa piattaforma elevata. Ogni man­
che ha una durala di un'ora ed entro 
quel termine dovrete aver completato ~ 
vostro compito. 
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SCHERMO & PUNTEGGIO Subito 1n al­
to a sinistra una fila di palloncini vi indica 
q~anti ne dovete affrontar~ per ogn! ora 
~1 9KXX> .. Sopra 1 palloncm1 una sene di 
md1ca.1on tiene conto del pu~teggio, 
quanti Melton avete a disposmone del 
pun!eggio pili alto e in che giorno della 
settimana vi trovate. Per ultimo un oro­
goglio segna inesorabilmente i minuti 
che passano. 

.·:J!.. l !il: ' ·; ··~ -- - ------------ -"lii ... g;o . . __.__.. ... ~ 
llvostroomlloappareinbassoasinistra 
e può anche saltare muovendosi da una 
piattaforma all'altra. Ogni piano ha due 
valvole e solo le quattro inferiori possono 
esserechiuse.Paretral'altrochesetut· 
tee41evalvo!esonochiusealloscadère 
dell'ora vincete 4CXXl punii di bonus 
Se riuscite a fare scoppiare un pallonci· 

~~n:na~,~~1;ft~t~~1~: 
pialtaforma a pistone e vedete che un 'a~ 
Ira si alzerà Mnmedialamente. Se in quel 
momento si trovasse un giocattolo lo im­
mobi~uerete per ak:uni secondi guada­
rinando X> punti; se invece sulla pialla· 

ir:e~~~a~~i:~~~e~ 

giocattolo. Seperòungiocattolositrova 
immobilizzato su una piattalorma eleva· 
ta toccandolo guadagnerete 100 punii. 
Ognilantoappareilvisodelvostr_oMel· 
ton, toccandolo guadagnate una vita. Se 
invece quando appare, toccate la tazzi­
na del caffé ~ gioco subisce un arresto 
momentaneo di cui pot~te appr~fittare 
perra~lieretuttiiQ10cattot1mgiro 
senza pencolo. Se terminale ti recupero 
primadelloscaderedell'ora1utliiminuti 
rimasti andranno a sommarsi al punteg· 

~~s\~t~ uno schermo, chiamato di 
conlrollo, dove non ci sono palloncini. In 
questo caso dovrete bloccare tutte le 
vatvole prima che Hilda riesca ad aprirne 
una. Vi consigliamo di iniziare da quelle 
pili in alto. Prima lo rarete maggiore sarà 
il bonus ot!enu!o. 
Infine riCOfdatevi che potete control~ar~ 
Mellon anche quando é in aria e qu1nd1 
riuscire a fare delle evoluzioni spettaco­
lari e salvataggi insperati 

AlbertoRonetti 

M.U.L.E. 

Casa Produttrice: Electronfc Arts 
Sistema Provato: Commodore 64 
Compatibilit8: Atari xl 
Prezzo: L 109.000 

per un po'. Iniziate og~i gioco con 4 vite L'aslronave madre vi ha appena scarica· 
e ne vincete una ogni lCOOO punl!. Ne to sul Pianeta IRATA (non vi ricorda n.ulla 
perdete una invece quando vi trovate su questo nome?) e tornerà a preleval'VI tra 
una piattaforma a pistone e questa si sei mesi Con voi avete solo una piccola 

- alza opnure quando toccate Hilda Cl un 509'\Tla per comprare il necessario nello 
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spaccio locale. n pianeta è desolato e 
pronto per essere sfruttato nelle sue rie· 
cheue naturali. Vi aiulerà in questa im­
presa un par11C01are robol-"elemento 
multiuso da lavoro·, utile per comunica­
re. cucinare, scavare, insomma un vero 
e proprio ... mulo. 
Ma il M.U.L.E. è anche carino e affabile, 
motto bullo nei sOO movimenti come 
quando appare accompagnato da una 
musica stupenda nelk) schermo di pre­
sentazione 
lnquestamissionesieteas~rl'll'.atre 
compaQ.ni e proprio come dei piomeri del 
20Xl dovete sopravvivere a malallie e 
pioggieradioattive , pianificareg~investi­
menti per cibo ed energia. conquistare i 
territori, aumentare il numero delle colo­
nie e garantir~ una rise_rva sufficente di 
cibo ed energia agti abilanti. 

~~a~~~~\~~.~:iie°\1~~:~~: 
ritoedunpersonaggiochelorappresen· 
tera sul pianeta. Il gioco é per quattro 
persone. Se siele in un numero minore 
non preoccupatevi, gli amici mancanti li 
sostituirà ~ computer. 
I personaggi hanno nomi strani come 
bonzoid, spheroid o gollume<, foone 

~~3:t~~~~;s:e~~=-~ 
per per esempi() sono per 1 pricipiant1 
visto che iniziano con una somma mag­
giore ed hanno pili tempo per le decisio­
ni. 

~~~~ ~~~o°i&&~~:r~;~e c~ 
(goods). Esistono tre diversi livelli in M.U· 
.L.E. per princi~ti , standa.rd e da tor­
neo. Vedremo pru avanti la differenza tra 
letrevarianti.lmportanteènaturalmenle 
vincere ~ gioco arrivando con il maggior 
numero di punti quando tornerà l'astro­
nave. 

~~::=~~~~~~~~= 
e quindi cooperare coo gli altri giocatori. 
Ogni mese siarticolainquattrofasi. La 
prima fase del gioco consis_te nella sce!­
ta del terreno dove lare gli mvestiment1. 
Quando il cursore rettangolare si trova 



-·. -.. .. • • • I 
· -·· _ ....... ~ .... ... ...~ ..... ... .. 

sul1errenodesideratopremeteilpulsan· 
tedeljoys!ick. Fondamentaleéavereil 
dilo più veloce dei vostri avversari· 
compagni per bruciarli sul tempo nella 
sceltadeiterrenimigliori.lnfatt1iterreni 
V1Ctno al fiume sono 1 p.U fertili e adalli 
a produrre cibo. NeRe V1Ctnanze delle 
montagnel'idealeéscavarepercercare 
i minerali: I . terreni pianeggianti sooo i~· 
vece i m1ghon per.produrre energia. R1· 
COfdateVJ che 11 cibo determina la lun· 
g.heua del tempo Che av~te a disposi· 
ziooenellevaneoperazionl . l '~rgia1n· 
vece1egolalaproduzione. lmuieral1ser· 
vono nel pnmo ~per guadagnare un 
pò di soldi nelle vendite mentre negij altri 
due livelli per costruire i M.U.LE. 
Scelto il terreno ed il tipo di sviluppo da 
farebisognadirigersiall'internodeltacil· 
là, prelevareunM.U.L.E. dal recinto e 

:i· -~ . 
- . 
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peggiare. Se riuscile _a ca~tu1arlo vi pa­
gheré per essere lasciato l1bero. Per nu· 
sc1re ad entfare nella sua tana, dovete 
esserefuor1dallacittàesenzailM.U.L.E. 
Pn~a che la ba1~a segna tempo scom· 
paia tornate in citté e recatevi nel pub 
per guadagnare un pò di soldi. Prima 
entrerete nel pub più alta sarti la somma 
Vinta. Dopo Che lutti r partecipanti hanno 
giocato il loro lumo e prima dela produ· 
z~ possono ~ccadere de91i ~ti na· 
turali. Terremoti, piogge rad~ttive. epi· 
derme di peste possono colpire tu1to il 
pianeta oppure solo parte di esso ed au· 
mentare o lare croHare la produzione. 
Ouest'ultima awiene automaticamente 
e_propno come in ~ricoltura tiene conto 
d1 tu1!11 van laUon ambientali, negalM o 
posilM. 
Ogni unita prodotta viene visualizzata 
sul terr~ con dei piccoli ret~ans<>fin! . 
laproduz1~é1egola_tadaalt11prmcip1 
lnnanz1tuttoncordatev1laregolagenera· 
lese<:oodolaqualechipiU hapiUottie· 
ne. Avrete un bonus di produzione se 
decidele per esempi(_> di estrarre minera· 
li da terreni confinanti. Un'altra regola da 
imparare é q~la della _"leaming curve 
lheory". In pratic~ l'esperienza vi insegna 
a produrre d1 più spendendo meno. In 
M.U.L.E.otteneteunaunitédiproduzio­
ne in più per ogni terreno se avete tre 
terreni che producono sempre lo steso 
prodol\o. M.U.L.E. comunque é sostan· 
ziarnenteungiocodisirl'kllaziooefinan­
ziatia. e nonostante vi troviate su un 1)8· 
"!"la inesplorato alla base di ogni opera· 
ZIOne ci sono le regole fondamentali del 
libero scambio. Esiste innanzitutto un 
magazzino. Il computer regola gli acqui· 
sii e_ le v~ndite di unita di .cibo, energia 
e mu'\erah. ll magazzino inizia con 16 
unità ed é interesse di tutti garantirgli 
sempre un buon stoccaggio. 
Per regolare lo scambio appare uno sta-

dingersi in u.na ~le tre stanze apposi!~ lus con~ per ogni giocatore epei: 
per corwert1re ti simpatico robol multi· ogni genere d1 pri'!JS neces~ità. Prima vr 

~~~1:1iacJ?S:~~~ ~C:i~~ ~~laM!~~~ : ~n~~~e~u~~t~~it~v~~t1~, ~~i~izfa 
sione varia da 25$ per il cibo a 75$ per qua_nlité andata perduta ed infine la pro-
i minerali duzione realizzata. Questo dato viene 
Qurfldicon il vostro fidoM.U.LE. alguifl. poi raffrontato con la ~nea critica di so-
zaglio vi dirigete verso ~ terreno; lo 111· pravvivenza in base alla quale potete de-
stallerele posizionando perfettamente il ciclere se vendere o acquistaie delle 
vostro personaggio sulla citté e premen· unita di prima necessita. Attenzione a 
do il pulsante del joystick. Fate attenzio- non _costruire dei ~i. Non avrete 
ne a realizzare con precisione questa nvah~nquellaproduz1onema_ saretec~ 
operazione perché nel secondo e terzo stretti a pagaie fior di quattrini per acqut· 
livello una manovra azzardata ed impre· stare il materiale mancante. I preui inia!· 
cisa vi faré scappar' e il M.U.LE. Se avete ti vengono delerminati dalla universale 
tempo comunque conviene non perdere regola che é ~ cuore dell'economia occi· 
d1 VtSta le montagne In alcune grotte dentale e cioé quella della domanda e 
VIVOOO infatti 1 Wampus Ogni tanto s1 deH'oflerta. Il prezzo dei prodotti varia 
atfaCClaf\O ali ingresso facendolo l<jm da yn

1 
massimo di 265$ ad un minimo di 

11auo ~ G cJrrJJrJg , Jf 

10$. Naturalmente se per esempio il de­
posito è senza cibo e voi siete gli unici 
ad averne prodolla una discreta quan­
ritci riuscirete a realizzare un ottimo gua· 
dagno. 
L'asta è in praticalaquartalasedel gio­
co. Se volete vendere delle unità dovete 
sposlare il vostro simbolo in allo. Per ac­
quistaie btsogna invece sp:>Starsi in bas· 
so. Solitamenle se ave1e un SUfplus di 
produzlOOE! vr posizionerete automahca· 
mente tra i veflditori. L"asta inizia con ai 
due lati opposti dello schermo due linee 
che determinano la cifra massima (in al· 
to) elacifra minima{in basso) per l'ac­
quisto o la vendila. Con il joystick muo­
vete ~ vostro personaggio spingendo 
una lineaversol'altra. Lavendita (oppu· 
re racqU1slo se siete in basso) avvera 
alla cifra indicata quando le due ~nee si 
sovr~. Nasceréqu1fldiuna 
specie d1 gara !ipo 'band'8fa' ~ve i due 
o pili gtOCatori te~terannodi 11~ontrars1 
al preuo, o megho altezza, pili conve· 
niente. Se nessuno tra gli acquirenti si 
muoverti sarete costretti a vendere al 
prezzo più basso al magazzino. 

Effettuata l'asta per minerali, cibo ed 
energia, termina il turno e vi appamé la 
classificaconindicatiisoldi,ilvalol'edel· 
le !erre e dei goods (cibo ed energia). In 
fondo un dato che interesserà tutti e 

~u::~~i ~~~~:~ ~~U~n~~~~ 
totaledicoloniepresentisulpianeta. 
~detto~ tre i liveHi di gioco. 
Nellivelloperpnncipiantiétulloprùlaci­
le ed è importanle per provare ed impa· 
rare i trucchi e i meccanismi ~ gioco. 
Nel livello standard il gioco dura Il doppio 
ed alla fine dovete avere una sommato­
tale di 60000$ altrimenti verrete rispedi!i 
acasaalavorareinunafabbricadiM.U· 
LE. Potete anche vendere i terreni en· 



trancio nell 'uHicio apposito. Il prezzo del 
M.U.L.E. vanaditurnointurno.Nelterzo 
livello ci sono due novita che modificano 
sostanzialmente il gioco. La prima ri­
guarda la presenza di un nuovo prodot · 
to. Laaystitesitrovasolloterraeciso­
no solo tre terreni che hanno la possibi· 
lité di produrne 3 unita. Ci sono due modi 
per scoprirla. Potete provare ad installa· 
re un M.U.L.E. sperando di avere scelto 
il terreno giusto (evitate il fiume perché 
sicuramente non la troverete) oppure en· 
trarenell'utficiodelleanatisiepoirecarvi 
su! terreno da studiare. Premendo il pul· 
santedeljoystickavreteunrapportosul· 
le unité contenute. La seconda novité é 
l'introduzione della fase della collusione 
che appare quando durante l"asta dei 
prodotti o dei terreni due o più giocatori 
premono contemporaneamente il pul­
sante del joystick. A questo punto lo 
schermodiventarosaepotretecosifare 
una trat!ativa personale. Nel caso della 
collusione per un terreno il venditore se· 
lezionailcompratorechefauna suaof· 
!erta per tentare di acquistare il ter1e­
no 

- ____._.___i_ .• li 
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CONCLUSIONI Ci siamo dilungati molto 

BARON 
SNOOPY E IL BARONE ROSSO 
Casa produttrice: A.tari 
Sistema provato A.tari Vcs 
Compatibilità; 
Prezzo: L59.000 

Chi di voi non ha mai letto, almeno una 
volta, invita sua le vignette di "Peanuts" 
del bravo Chafles M. Schutz? E chi non 
ricordaivariChar1ieBrown, Linus, Lucy 
& Company? 
Ebbe l'Alari è riuscita ad accaparrarsi la 
relativa licenza e ci propone, in versione 
video,leawenturedel 'canepilota" più 
famoso del mondo insieme al suo lido 
Sopwith Carnei 

e siamo sicuri di non essere riusciti a IL GIOCO Ci troviamo, almeno secondo 
svel~rvi tutti i segreti di quest? splendi· Snoopy, nel cielo della Francia in occa· 
do gioco. Nonostante sia ambientato su sione della 1° Guerra Mondiale, nei panni 
un pi_anela immaginario può essere mol· di un intrepido avia!Ofe che deve recupe· 
to utile per imparare qualche trucco se rare le "prowiste" destinate agli alleati, 
si vuole tentare l"awrentura finanziaria abilmente trafugate dal celebre asso te· 
nella realté. Se il 1984 é stato l'anno desco dell"aria detto Barone Rosso. Pec 
boom degli adveoture siamo certi che fare ci6 bisogna abbattere tutti i triplani 
nel 1985 i giochi di simulazione avranno che ci capi1eranno a tiro e stare attenti 
un stJCCesso ancora maggiore. a quando~ '1adrodi merende" ne lasceré 
M.U.l.E. 1n questo genere é uno dei gio- cadere qualcuna per poter così riavere 
chi fondamentali che ha già oUenuto nu- il maltolto. 
mecosi premi e non finirà di coinvolgervi Sia i 'Baroni Rossi" che il nostro aereo/ 

• ed appassionarvi. canile, devono essere centrati otto volte 
r) 1 -Albtt10 Ros~tti n~~ stessa missione per essere abbai· 
;..>2ffo~ G cJrrJJrJ~,Jf 

tuti: se però l'aviere teulonico riuscirà a 
larc1 precipitare, perderemo tutte le 
provviste raccolte nel corso di quella 
missione 
Il gioco si può dividere idealmente in due 
parti: la fase di combattimento nella qua· 
le bisogna distruggere un numero fisso 
di triplani dipende dalla variante scelta, 
e la fase di conteggio delle ghiottonerie 
1ecoperate e dei velivoli che per causa 
nostrasonoatterratipiuttostobrusca· 
mente ... 

08/EmVO Lo sco~. fin troppo palese, 
del gioco é quello d1 fare punti 'colpendo 
senza essere colpiti" (filosofia comune a 
molti games) e, raccogliendo prima che 
tocchino a terra, le varie leccornie lascia· 
te cadere dal nostroawersario che scr 
no: sacchetti di popcorn, tranci di pizza, 
boccali di bir~a. coni. gelati, lecca.lecca, 
hamburger, CKltole d1 cibo per cani e pre· 
libati (per Snoopy) ossicini 

COMANDI li joystick sinistro serve per 
dirigere it canile con l'immancabile Snro 
pu appcitlaiato, ovviamente, sul tetto del­
la sua cuccia votante, mentre il bottone 
rosso aziona la mitragliatrice di bordo 
del nostro "Sopwith Camer. 

VARIANTI Ce ne sono quattro in tutto 
selezionabili con la leva Game Select: 
Hento, 2·normale, :).veloce; la quarta è 
unavetsiooelacilitataperipiùpiccotied 
i principianti. 
La cifra indicata a destra della variante 
d1 gioco, rappresenta il numero di triplani 
da abbal1ece per ciascuna missione o 
fase di comba1tin:ien10, e precisamente 
4, 4, 5 e 3 nelt'Ofd1ne per~ primo, secon­
do, terzo e quarto livello di gioco. 

Esiste, inoltre, la possibilità di giocare 
una partita di allenamento senza segna· 
re punti e senza farsi abbattere, prima 
di premere la leva del Game Reset, po­
tendo cosi rendersi conto delle differeir 
zetraunlivelloel'altro, pecsceglierepiù 
comodamente la variante preferita prima 
di 'lanciarsi" nel vivo dell 'azione. 



SCHERMI Sono sostanzialmente due, 
anche se in realtà quello deglì abbuoni 
non é un vero e proprio schermo, bensi 
una specie di prospetto che ci mostra 
tuttiivelivoliabbattutietutteleleccornie 
raccolte durante la part ita. 
Lo schermo del combattimento mostra 
in al to al centro il punteg9io, in basso a 
destra i camh rimasti a disposizione ed 
in basso a sinistra gfi aerei che avete 
abbattullo in quella ripresa. 
Lo schermo dei bonus differisce per l'im­
magine centrale e per gli aerei latti preci­
pilare che spa11scono dall'indicatore ge­
nerale delle nostre vittime. 

-
.. 
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A proposito di quest'ultimo, sappiate 
che può contenere SO Baroni Rossi, ab­
battut i i quali vi sarà dato un "Barone 
d"argento· che sta appun!o a significare 
le vostre SO vittorie. 
Inoltre ogni 5 Baroni d'argento riceverete 
Il 'Barone d'oro· che rappresenta ~ non 
indifferente tr~gua~do di 250 combatti­
menti vittorios1 e d1 un'ora e mezza (se 
tutto va bene) di gJOCo 1nmterro110: una 
coppia di schermi (missione e punti ab­
buono), infatti, richiede circa un minuto 
e mezzo con quattro aerei e poco di più 
con cinque ... 

PUNTEGGIO Lo stesso obiettivo incre­
menta il punteggio due volte: prima 
quando siete in voto, ~ nello schermo 
dei bonus come da schema seguente: 

le ghiolloneoe recuperata sino a quel 
momento in quella ripresa, se riusciamo 
a centrarlo con una raffica. guadagnamo 
altri 40 punti come se, cioè, avessimo 
recuperatouna "provvista"qualunque 

~~~i~ùi1a~~~~u~rr~i~~i~~;i~i~~). i~ 
seneguadagnaunosupplementaretut· 
te le volte che si recuperano tulle le 
ghiottooene che sono in tulio 24, CtOé 3 
perogm lipo 

STRATEGIA Il concetto è piuttosto 
semplice: bisognaportarsiincodaalne· 
m~ per sparargli con meno tr1bolazion1 

poss!bili: per eseguire la mano~a senza 
rischiare troppo, dovete andare incontro 
al Barone, naturalmente non alla stessa 
quota, e non appena questi vi sorpassa, 
metterviatlesuecalcagnaeripeteretut· 
le le sue virate per non mollarlo più 

~~&:~~~::~~'~ ~ri~ ·d1 :u: 
tedellavostra'Cucciavolante",control· 
lando il numero di fori sulla fianca ta del 
tetto; cercatedinonavernepiùdisette 
per ogni ripresa se non volete assistere 
ad una evoluziooe aerea del Barone feli­
ce di avervi !atto fuori (molto diverten­
le!) 
Un suggerimento piuttosto utile é quello 
di vola_1e sempre a bassa quota per due 
ragiom: primo perché Snoopy non può 
avventurarsinellenuvolecomeilsuoav­
versario (e quindi rischiamo solo una raf: 

PUNTEGGIO IN VOLO Ogni volta che fica 1mpr0VV1sa alle spalle quando questi 
centrate~ Barone Rosso ...... 10 punti ne uscirà), e secondo perché il Barone 
Ogni leccornia recuperata .... 40 punti Rosso lascia cadere le provviste sola-

mente quando si trova in cima allo scher· 
PUNn D'ABBUONO Per ogni Barone mo; se vi troverete piU in basso avrete 
Rosso abbattutto .......... 100 punti lutto (o quasi) il ~po per distinguere il 
~~~~iascuna leccornia recuperata .. 50 :1e1f~r~fig~:~;fr~~i:,)en· (così le chiama 

Esiste inoltre un'altra possibilità di fare Altri consigli in particolare non ve ne so-
pun!i: no anche perché il gioco é veramente 
può capitare che ~ nostro avversario la· molto facile tranne, forse, il terzo livello 

=c1ec:~io=~;:~e1a~ ~i1~~'.~1~itiéviS:~;rrrr:::: 
~ -faCC()l_jlliamo andr;in')Cl perdute h!)te (pe;t rpn dire sempre) di dover conclude· 
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re la partita per stanchezza piuttosto 
cheperesaurrnentodelleviteadisposi· 
zione. 
forseperchéconscidiciò,aH'Atarihan-

~~~ss~~ed~i~~~~lfa ~i~~tr~1r: 
puntoesclamativochecambiacoloread 
ogni milione), per farvi dannare quel tan· 
!o che basta a rendere il giocointeres· 
sante, perlomeno se volete raggiungere 
un •alto" punteggio ... 
Se siete tra questi, sappia1e prima dico­
minciare ch~ per lare 10.0Cllpunti sono 
necessari circa 16 minuti e mezzo; con 
un _rapidocalcolosi trova che il primo 
mthone richiede qualcosa come 27 ore e 
mezza di ~IOCO! Se ~ualcuno di voi riu­
scisse nell impresa, ptÙ che una foto del· 
lo schermo ci piacerebbe avere quella 
dell'eroe subito dopo aver raggiunto co­
tanto score: la proporremo come locan­
dina per il prossimo film di Extraterre­
stril 

CONCLUSIONI Questa cartuccia detie· 
ne senz'altro il record per la varietà di 
suoni: tra FnUSIChette, scoppi , span e 
motivelt1 van se ne contano beo 20 (e 
forse anche di piU) e lutti molto0091na6 
e simpatici; particolarmente reahshco é 
l'effe Ilo deH'aereo in fiamme che p~ec1pi­
ta quando nusc1re te ad abbattere il 'Von 
Richthofen· 
Nel complesso ne risulta un gioco vera­
mente 'bello" nel vero senso del termine 
che non mancherà di entusiasffiarvi e di 
farvi sentire ai comandi di un aeroplano 
vero a 1al punto che né telefono, né cito­
fono e né richiami di sorta riusciranno a 
distrarvi dalla vostra missione 'Baronici­
da" di questo r~usci t issimo videogame 
col quale l'Atan ha sicuramente fatto 
centro 

A~ssandro Diano 



1·1ifii;lltf$ie];M 
DISTRUTTORE 
Casa Produltnce: CBS 
Sistema Provato: Col«ovilion 
Compatibilità: 
Prezzo: t.. 62.000 

Ad essere sinceri, prima di provare que· 

~r~~iaru::~=~~~~I~ 
Bump'n Jump nel quale voi con la vostra 
macchina dovevate distruggere più ~uto 
che potevate~ allo stesso tempo evitare 
d1 essere colpiti. 
Poi però ci siamo ~ccorti che il g~ era 
completamente diverso 

COMANDI Per utilizzare questa cartuc· 
eia dovete disporre del modulo Turbo 
che andrà collegato nella presa numero 
uno della vostra Consolle. Il comando a 
manonumero2invecedovràesserein· 
serito nell 'alloggiamento del modulo e 
verràutilizzatoinduemodidiversi. 
I joystick di questo comando infatti vi 
permetterà di muovere la Ram Car in 
avanti o in retromarcia a seconda che 
spingiate la leva in avanti o indietro. la 
tastiera invece, ~ aver se~zionato 
uno dei 4 hvel~ di difficoltà, vi servirà 
esclusivamente per difendervi dagfi in­
setti e da DESTRUCTOR, ma di questo 
parleremo poi 
Con il volante inoltre potrete guidare la 
vostra Ram Car per le strade del pianeta 
propriocomesefosseunaOO'maleauto­
mobileanchese molto piUresistente 
Col pedale infine dell'accelleratore po­
trete aumentare o diminuire la veloci tà 
del vostro mezzo. 
E parliamo brevemente dei vari livelli di 
difficol tà. La differenza sostanziale tra 
un.livello ed un al!ro.riguarda innanzitut· 
tollnumerod1veicohcheavreteadispo­
sizione: 5 ne! primo livello e 4 negli altri 
e 11 numero d1 cristalli da rac~l~re che, 
~t~ral~teaumenta. Aihvell1piùalt1 
d1 g10CO vi capitetà anche d1 dover lavo­
rare 111 piena nolte con le strade quasi 
completamente buie. 

IL GIOCO Appena inizierete a giocare, 
avrete sul vostro schermo la seguente 
immagine: al centro la vostra astronave 
azzurra e sulla rampa di uscita la Ram 
Car pron.ta al recuperodet crisl~~-
ln alto Cl sono una serie di ind1Caziooi 
quali il numero di veicoli a disposizione, 
l'indicazione nguardante la fase di gioco 
(girone) e il numero di cristalli da racco-

~I~~=; ~:ae ~~a~i~~ ~:~:~· ~ 
cam~ di .g!OCO per avere sempre sol· 
rocchJO l'1mmag1ne frssa della vostra 
~stronaveel'immaginede llavostraauto 
1n m.ov1ment~ rappresentata da un qua-

OBIETTIVO In questa awentu1a, la vo- dratino. Ogni tanto inoltre r.el Radar ap-
stra astronave e atterrata su un pianeta parirà l'immagine di un rettangolo nero 
al~no c~ lo SCOjXI di racc09!iere alcuni a rappresentare la posizione del nemico 
cristalli, vilaLi per la soprawivenza della Destructor. 
Terra. Per catturare questi preziosi cri· Al centro dell'astronave c'è un deposito 
stalli disponete di uno strano veicolo a 4 nel quale dovrete mettere uno ad uno i 
ruote chiamato Ram Cat (macchina arie- cristalij 
te) che, una volta uscito dall'astronave, Tutto intorno "i-voi ir:ivece avrete l'im~-
potrà essere guidato nella ricerca dei cri- g1ne alquanto insolita di un paesaggt0 
stai~. formato da strette strade fiancheggiale 
Attenzione però perché il pianeta é po- da particolari barriere. 
palato eia strani insetti ca~iati da DE- Stranamente sono assolutamente inno-
STRUCTOA, un potenliSSllTIO inseUo cue con la vostra auto potrele tranquilla· 

_ motto geloso delle sue pietre luccican· mente andarci addosso senza rischio. 
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1aPPfesentato dal fiume acido dentro il 
quale non dovete assolutamente linire 
se non volete perdere la fida Aam Car. 
Anche l'astronave é assolutamente in 
sensibile ai colpi della vostra auto per 
cui se per errore doveste finirvi contro 
non avrete di che preoccuparvi. A que­
slo punto non resta che partire alla ricer· 
ca del cristalli disseminali lungo le stra­
de del pianeta. 
Noterete subito che i cristal~ non sooo 
immobi~ ma si sposlano da una parte al­
l'altra. 
Per riusare a catturarli dovete andarci 
addosso, a mòdi Kamikaze, in modo che 
rimangano attaccati alla parte anteriore 
del vostro mezzo per poi spiogerli da­
vanti a voi . 
Ricordatevichenonpossonoesseretrai· 
nati perciò,seavetecatturatoun cris tal­
lo, non innestale la retromarcia perché 
altrimenti si staccherà. Ora dirigetevi 
conii cris tallo verso la rampadell"astro· 
vave per metterlo nel suo deposito, do­
podK:hé sarete pronti per ripartire d1 nuo­
vo alla e.accia 
A11enzione a non mettere a contatto il 
cnstalloconl 'acquadelfiumeacidopoi· 
ché la reazione chimica ne provochera 
lo scioglimento istantaneo. 
Se durante il vostro lavoro doveste esse­
re assaliti da un insetto e non possedete 
un diamante, fuggite. Se invece ne st~te 
trasportando uno avete due possibilità 
per difendervi: andare addosso all'inset­
to colpendolo con ~ cristallo che avete 
appena callurato (nel qual caso però 
perderete il vostro cristallo), oppure lan­
ciargli addosso ij crislallo premendo uno 
qualunque dei 12 pulsanti del comando 
a mano. - --
DESTRUCTOR Molto più pericoloso è 
invece Destructor. Potrete vederlo sul 
Radar e anche sentirlo emettere un se­
gnale particolare. Anch'esso si muove 
per le strade del pianeta e ogni tan1o si 
ferma per mangiare qualche cr!slallo. 
Destructor é immortale per cui dovrete 
approntare solo dei sistemi di difesa che 
vi possano proteggere per alcuni sec;oo. 



di. Innanzitutto potete formare delle bar· 
nere usando i cristalli stessi 111 modo che 
lo tengano occupato il più a lungo poss1· 
bile, oppure (e cr sembi'a la soluzione 
migliore) potete sparrugli contro un cri· 
s1aHo semp<e usando un qualunque pul· 
sante del comando a mano. In questo .. .. 
modo Destructor rimarrà paralizzato per 
alcunisecondieavreleiltempoperfug· 
gireocatturareunaltrocristalloedepo­
sitarlo nell'astronave. Durante la vostra 
ricerca,vicapiteràditrovaredellestrane 
uova gialle; non toccatele assolutamen­
te perché contengono un Baby Deslruc· 
tor e si schiuderebbero al solo contatto. 
Se dovete p<opno passargli vicino, per 
sicurezza DISTRUGGETELE con un cri· 
stallo. 
Apparentemente i VQStri mezzi di difesa 
non sembrano essere mollt, ma per lor· 
luna avete un particolare apparecchio 
chiamatoTeleporteradislanzaunapic­
cola piattaforma quadrata con al centro 
unaT. 
Saliteci sopra immediatamente e sarete 
subitotrasportativicinoallavostraastra. 
nave. Ovviamente è anche possibile 
compiere l'operaziooe contraria 
Questo apparecchio però, ollfe che per 
la luga potrà esservi di grande_ comodità 
quando aVJete ca.Uurato un ~stallo: sa­
lendoci sopra, infatti sarete immediata· 
mente trasportati Vicino all'astronave e 
potrete cosi facilmente disfarvi del V<r 
stracarico. 
Quando avrete depositalo l'ultimo cri· 
stallotornereteallavelocitàdellaluce 
sulla Terra, per poi ritornare sul pianeta 
alienoaricominciareunanuovaavvenltr 
ra. 
Questa volta però troverete un paesag­
~ un pò d~rso: le strade .• gli ~oci, 
r muri e• fiumi saranno posiz100at1 in ma· 
nieradiversaeconunallracolorazione 
Anche i Teleporter si troveranno in punti 
diversi e inoltre, dovrete lottare con un 
numeJo ancora ma99iore di insetti. OI· 
tretulio vi capiterà dt dovei lavorare in 
piena notte con una visibilila quasi .mini· 
ma: riuscirete a vedere il fiume acido, i 

mun e gfi argini del fiume e nemmeno gli 
insetti. 
Fortunatamente, tutte le volte che colpi­
rete un cnstallo, un muro o la stessa vo­
s1raastronaveverràemessounfasciodi 
lucecheperunattimorenderéchiarala 
vostra posizione. .. 
RICOl"datevi comunque che il vostro com­
pito ri~ne sem.p<e_ quello di catturare i 
cnstalh e depos1tar11 nell"astronave 

SCHERMI ~o schermo di g~ è p<ati· 
camente unte0 a scorrimentoonzzontale 
e verticale anche se è davvero molto va· 
rio e cambierà da 9irooe a girone. La 
grafica in generale e piuttosto buona e 
sia l'astronave che il vostro mezzo sono 
dise_g~ti,inmodochiaroeprecisosenza 
tanti 1nut1li "fronzoli' . Molto ben curate 
scoo inv~ le immagini dei vari insetti 
e in particolal'e quella di Destructor 
(sembra una cimice gigante) cosi come 
quella dei costai~ rosa che al vostro con· 
tatto assumeranno una rorma e una colo­
razione davvero indovinata. 
Sicuramentevilasceràdistuccol'effetto 
grafico, accompagnato anche da uno 
splendido suono spaziale, che vedrei~ 
tuttelevoltecheavretedepositatol'ult1· 
mo cristallo nell'astronave. 

PUNTEGGIO I sistema punteggio pur 
essendo mollo vario, non p<esenta enor· 
mi difficoltà. Innanzitutto otterrrete 20 

r;;;n!~rd~~;ri~~~-~~nlt~:~ 
quandocolpireteOestructorstesso;inol· 
tre ?Qni cristallo raccolto vi daré lCX? 
punti 11'1 crescendo cioè 100 punii per 11 
p<imo cristallo, 200 per ~ secondo ecc. 

~or:=:~à'~~=;: 
lo per~ numero di girone net quale siate 

~~~inita!! Alla fine di ogni tu~no ot: 
terrete semp<e 1~ punti molt1phcat1 
per il numero di cnstal~ che avete depo­
sitato. 
Ci sembra davvero un bel bottmo!!! 

~tam. ~ Destructor ma non vedre_te i STfl~ TEGIA In questo gioco la strate--
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gia ha una d~ice funzione: innanzilutto 
viseryiràpert1ova1econminore~· 
là 1 costai• e trt secondo luogo per d1feo· 
dervi dai nemici. 
Nel primo caso, ricordatevi ~he 09ni sei· 
IOie dispone di un numero fisso d1 pietre 
p<eziose finite le qua!i_.dovrete, senza 

~r=:~~etit:'f~!~n:= 
del pianeta evidenziando quanti cristal~ 
si trovano 111 ogni settore. 
Per quanto riguarda la difesa dagli insetti 
dipende tutt~ d~ voi scegliere una delle 
d.iverse poss1bih~à che avete ma ~!len· 
zJOnel decidete 1n fretta altrimenl! saré 
la vostra fine. Moltoutileaifinidel gioco 
e ~trucco di speronare i cristalli in movi­
mento con quello che avete appena ca!· 
turato:cosi facendo sarà PiU !acile !tovar· 
"dopo. .. E& 

• 
CONCLUSIONI A dire la verità non ci 
saremmo mai aspettati che il modulo tur· 
bo potesse risultare così funzionale an· 
che m un gioco di questo tipo. 
Il volante è di una p<ecisioneincredibile, 
quasi migliore che netl~ cartuccia turbo 
ma forse è solo una 1mpressKlfle. Co­
munquecilapiacerenotarecheallaCo­
leco abbiano pensato di sfruttai e questo 
modulo non solo per gare automobi~sti­
che e senz"altro questo non farà che 
confermare la validità di questa espan· 

""""· ft gioco é pi~ttos!o origin~ e dopo ~n 
p6 diventa fisicamente faticoso riuscire 
a resistere davanti al volantenellaricer· 
ca frenetica dei cristalli. Un accenno infi· 
ne al sonoro. che come nella migliore 
tradizioneColecoèottimo 
Non giocate per t1oppo tempo con que. 
sta cartuccia perché altrimenti potreste 
avere !"impressione, Hl un momento di 
raptus, di sentire gli insetti gridar "RA· 
AAAAID!!I" 



LA VENDETTA DELLO SPETTRO 
Casa Produttnce· Co1ml 
Sistema Provato: TI 99/4A 
Compatibilità: 
Prezzo. L. 25.000 

Anche se il TI 00/4A é ormai fuori produ­
zione molti sono {e non a torto) i posses­
sori affezionati aggiungiamo - di questo 
computer e per1anto visto le diverse ri· 
chieste che ci arrivano in redazione, pen· 
siamo di farvi cosa gradita recensendo 

~~~~i~~~f~:sJ:G~;~'sReven· 
ge,unclassicogiocodilabirinto~elqua­
le dovrete evitare ~ folletto e raggiungere 
al più presto l'uscita. 

Sia che gkichjate al primo o al secondo 
livello, la velocità di movimento dei pe1· 
sonaggi non cambierà mai. 
Per muovervi nel labirinto, dovrete pre· 
mereiseguenlitasll: 
S per muovervi a sinistra, O per muovervi 
aclestra, Kinbassoe Linalto. 
Pri~ di in~r.e a gioca~e.però, dovrete 
selezionare ~ livello d1 difficollà: N per ~ 
livello normale e Y per quello difficile. 

IL GIOCO Per trovare l'uscita dovrete 
affidarvi solo al vostro intuito e colpo 
d'occhio 111 quanto il labirinto cambierà 
ogni volta e quindi sia le entrate che le 
uscite saranno posizionate in punti diffe­
rent1 in maniera clel tutto casuale. All'in1-
zio apparirà il solito schermo di presenta· 
zione cotorato in rosso e supportato da 
una graziosa musichetta; improvvisa· 
mente apparirà la frase "flee !rom its ma­
ze" (fuggi dal suo labirinto) e piU in basso 
vedrete le istruzioni per il movimento 
lnoltreconlafrase "Areyoubraver(sie· 
tecoraggiosi?)egliviinviteràascegliere 
traledueopzionidigioco. 
A q~sto punto. inizierà il QiocO vero e 
propno e apparirà l'indicazlOOe "comin­
ciate nelle camere a nord della tana, ve­
drete solo un terzo del percorso alla voi· 
ta; possa la fortuna essere con voi". Eh 
si! perché pur essendoci uno schermo 
unico, questro è diviso in Ile parti e 
quando inizierete a giocare vedrete solo 
la prima parte; superata questa prima 
parte passerete alla seconda per grun­
gere infine alla tena dove troverete 
l'uscita finale. 
H vostro omino si troverà nena zona alta 
della prima parte det labinnto vicino al· 
l"enllata.Loschermonelqualevitrovate 
édicolorazzurrounsegnaleSOflOfo,sut­
lo stile di Escape from the Mind Master, 
vi permetterà di capire la posizione del 

nemico nspettoal labirinto. PiU torte sarà 
I COMANDI Innanzitutto ci sono 2 livelli ~ segnale, piU vicino a voi il nemico. Ri-
di difficoltà che si differenziano principal· cardatevi inoltre che a nemico ha il pote-
mente per~ fallo che nel livello 2 (il piU re di sparire e ricomparire a proprio pia· 
difficile) avrete un certo tempo entro il ree per cui spesso vi capiterà di trovar· 
quale dovete riuscire a fuggire, mentre velo davanti e dovrei e improwisare delle 
nel livello I (normale) potrete fare tulio incredibi~ fughe. 
questo con calma, senza essere pressati Il vostro omino è veramente prezioso se 

· i9iPl"obt'#Tli di teffiP9-.... .. co:i~iderate che ne avete uno solo dopo 
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di che la partita avrà termine. Nella ver­
sione Y (più difficile). questa !~se si pre­
senta allo stesso modo salvo li fatto che 
per trovare l'uscita avrete_ un tempo limi· 
te alta fine del quale finirà lo partita e 

~9(~~~i .18ne~;~t~ate%~ ~~~s~. ~: 
volta raggiunta~uesta prima uscita (si· 
tuata, come vi dicevamo prima, nella ter· 
za parte del labirinto) apparirà poi la 
scritta "Ofa dovete passare attraverso le 
camere a sud, il follello sta percorrendo 
una strada ~reta cosi egli potrà conti: 
nuare a cacciarti". Adesso vedrete d1 
nuovo la prima parte del labirinto quesla 
voltacolorrosaedovreteraggiungere 
semprelasolitauscitasituatanellaterza 
parte. Nel casovei:iiatecalturati ci sarà 
la senna "the gobhn QOI yoo_· "il _folletto 
ti ha preso·; e di seguito l'ind1Cazooe se 
volete ritentare ancora. 
Se invece pef vostra fortuna arriverei~ 
saniesaMall'uscitaverretecongratulat1 
dalla frase "hai vinto" e con un allegra 
canzoncinailgiocoavrà1ermine. 

STRATEGIA Vista l'impossibili tà di me· 
morizzareillabirintoelevarieuscitenon 
virestachecercarediimparareprimadi 
tuttoaevitareilfotlettoepoia!imitare 
al minimo ~ numero dei tentativi per tro­
vare l'uscita. All'inizio infatti dopo aver 
percorso un lungo tratto vi troverei~ W 
più delle volte in una strada sen~a USCiia 
e sarete costretti a ritornare indie Ilo con 
conseguente perdita di tempo. Oltre a 
questo però è importantissimo ricordarsi 
di non restare mai fermi poiché in questo 
caso il folletto inizieréamuoversi molto 
piU velocemente e quindi sarete molto 
pili facilmente sue prede. 
Clludlo T1renzJ S,.tano TuccilrelH 



OBELI X 
Casa produttnce: Atlri 
Sistema prvoato: Atari vcs 
CompatibilitB: 
Prezzo: L. 59.000 

Come v1 aveva ampiamente anticipato il 

~~~~t:~~~:r~a~2( d~e~~ta~~ 
seg.uitode1Jeavventuredei dueterribi1i 
galli Obelix e Asterix che aveva avuto 
inizio ('videoi;iiosticamente" parlando), 
conlacartucciaintitolataaquest'uttimo, 
uscita appunto nel Febbraio '84. Ooesto 
nuovo "Obelix' ne ncalca fedelmente il 
filone anche se, owiamente, il gioco é 
diverso dal precedente, ed appare inol· 
tre migliorato anche dal punto di vista 
grafico in quanto sia il piccolettoAsterix 
che il simpatico 9rassooe Obelix sono 
rappresentatiperinteroenonconlasola 
testa. 

/LG/OCOL'azionesisvolgeinunvillag· 
gio gallico formato da cinque sentieri 
0<izzontalitransitabilidalsolo-Asterix, 
più uno (il primo in alto), dove continua 
ad andare avanti e indietro i·umile tra­
sportat0<e di menhir Obelix". I cinque 
sentieri che mag9iormente ci interessa­
no sono collegati tra di loro da alcune 
passerelle attraverso le quali si può cam-

velOC!té: la difterenza éesclusivamente 
di0fd1ne "remuneratìvo"ecioéunsolda­
to vale pnj punti quanto pili é veloce. I 
compito dei nostri due amici é quello di 
colpi1e1malcapitatisoldatidi Cesarein 
due riprese: prima stordendoli con Aste· 
rix, poi lramortendoli con i pesantissimi 
menhir di Obelix che sarebbero poi delle 
enormi pietre di forma allungata che ve· 
nivano !nf1sse nel terreno per la costru­
zione d1 antichissimi monumenti. 
Per s10<dire un romano bas1a toccarlo 
con Asterix, mentre per tramofiirlo biso­
gna rifilaigli una tremenda sassata sulla 
zucca mentre ~ sodato è ancora immobi­
lizzato. o •sbiancato di paura· come dice 
illibrettod'istruz1011i. 
Se però non riusciremo a centrarlo prima 
che si riprenda, egli avvamperà rosso di 
rabbiaed!"enter~invulnerabileagli SIOf· 
d1menti d1 Astertx, e pot1emo avere .la 
megho su di lui solamente dopo aver 1n· 
gurg!tato .la pastfgliadi pozione magica 
che Il druido del villaggio Panoram1x la· 
sceri3caderedall 'al todu1an1e le sue fu· 
gaci apparizioni al posto di Obelix. 

OBfETTfVO Dal momento che si pe1de 
una Vita solamente se si entra in conta Ilo 
con un soldato furioso oppure con una 
dellemaxipietrelanciatedalgrossopro­
tagonis1a della cartuccia, lo scopo del 
giocosaraquellodi tramortire tutti i ro­
manicheabbiamostordito,ocon i men· 
hirotoccandoliconAslerix,durantel'ef­
letto della pozione. 
Se dopo aver "sbiancato" un soklato vi 
acc0<getedinonfai.eate'.'1poaraggiun· 

ra:~~:::~~~~~fa~~e:~ 
senz'altrosalutaiedirigersiversolapas· 
ser~lla più vicina, pregando Giove che 
eg~ (il romano) non riesca a 1aggiunger· 
vi .. 

COMANDI Anche se può sembrare stra· 
no in una cartuccia che si intitola 'Obe· 
lix", inquestog!oco.controllate(natural· 
mente col /OYSl1ck) 1 movimenti del pie· 
colo, gallo (inteso come ~bitante dell~ 
Gallia) Astertx. I moV1ment1 possibili nei 
sentieri sono di tipo esclusivamente oriz. 
zontale, mentre l"alto-basso· é permes­
so solo in prossimità delle passerelle. U 

=~t~~~~ ~~~~=~r:~ 
iniziare una nuova partita. 

biare corsia, operazione che non è per- ~ARIANTI H ~ioco é formato da.q.uattro 
messa in nessun altro posto se non ap- nprese in 0<d1ne crescente di diff1coltà; 
puntoattraversounadelleottopasserel· quando ne termina una tutti i soldati 
le rosse di ogni, schermo scompaiono per un attimo dallo schermo 
In ciascun sent1e10 si muove un soldato e ricompaiono subito dopo all'inizio della 
rptpano <'ile può and?ft)lcinque divesse SU"..Cfssiva nella quale aumenterà anche 
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laveloci!àdeiromaru. 
Laquartaèunaspeciediripresamhnita 
nel senso che non finirà mai anche se la 
velocità media del ClllQIJE! soldati conii· 
nuera ineSOfabilmente a saltre; la leva 
Game Select selezlOnefà la ripresa alla 
qualevoleteiniz1arecioélapnma,lase­
conda, la terza o la quarta 

PUNTEGGIO ~ome già accen~ato, un 

~f~~i~o ~a ~l~~tr~~~~~ .. ~~~:'. 
te la fase utile ai fini .del punt~ggio è la 
seconda men1re la pnma è 1nd1spensda­
blle per l'allrbuZIOlle dello stesso m 
quanto esso sara direttamente propor­
ZIOllale alla velocità del romano al mo­
mento del contallo. 
I componenti delle truppe 1mper1ali che 
incontreremo saranno d1due11pi: il legio­
nario grassone ed il cen1unone piccolet· 
to. Quest'ultimo vale il doppio dei legio­
nari proprio per le dimensioni ridot te che 
rfchiedonounamaggioreprecisionedu­
rante il lancio del pietrone del nostro ·so­
cio" 
Poiché le velocità possibili degli avversa­
ri sono cinque, altrettante saranno le 
possibilità di punteggio per ciascun l'le-

~~a: 10~fu~r~(ò.1~ ~n1~~n~ 
per un centurione 20, 100, 200, 100'.l o 
2<XXlpunti. 
I romani rossi tramortiti daAsterix sotto 
l'effetto della pozione magica fruttano il 
punteggio nominale pi~ altri 200 punti 
1ndipendent1 .dalla velocità del legionario 
(o del centurione). 
Un particolare curioso é che, quando si 
schiaccia un romano, esg!i si trasforma 
momentaneamente in una lettera che 
sta a rappresentare il punleggio che ha 
fruttato quel sodato espresso in numeri 
romani, e precisamente: X - 10, L • 50, 
C • 100, D - 500 e M - 100'.l. L'unico 
·neo· é che quando ci saranno i centurio­
ni, la lettera indicherà la metà del pun-



leggio realmente conseguito, in quanto, 
evidentemente, le lellere sono sta!e pr°' 
grammate in funzione della velocità del 
soldato romano e nferite ai legionan; ma 
questo è un particolare del tutto inin­
fluente ai fini del gioco stesso che non 
ne pregiudica in alcun modo il diverti· 
mentoel'in1eresse. 
Ogni volta c~ si prede una vita, a! posi o 
del punteggt0 apparire\ per un attimo un 
numero che indica le vite che si hanno 
ancOJaadisposizione;aJl 'iniziodelgioco 
soood.ue.(piU una in gioco per un totaJe 

~1\~~e;i1tfQ~!1~.~~g1uOOd~~~~17° 

STRA TEGfA Dal momento che il tempo 
di sl]ancamento dei soldati romani è 
moltobreve(soprattuttonellefasisupe­
riOfi),éconvenieote 'lavorare"aipianialti 
proprio perché il menhir non deve per· 
coaere tutto lo schermo in verticale, ma 
solounpiccolotratto,cioédallepossenti 
braccia di Obelix al primo sentiero che 
èsituatosul]losottodilui. 
Seguendo questo consiglio, un'ottima 
strategia per fate punti pu6 ~re la 
seguente: po«atevi sul primo sentiero e 
cammiMte alla stessa velocité di Obelix 
(potete farlo perché Asterix va più veio. 
ce) ma un po' più avanti a lui. In questo 
modo saré molto pili facile colpire i roma· 
ni perché diventerà quasi un'operazione 
'a catella·, cioé prima ~ stOJdite con 
Asterix e subito dopo li tramortite con 
Obelix. Se poi quest'ultimo una volta arri· 
vatoall'estremasinistralasciailpostoa 
Panoramixinvecedifareilsolilo 'dietr°' 
front"evoiavetegiàsbiancatounawer· 
sario, potete sempre rifu~iarvi nel secon: 
do sentiero e. una volta m possesso dei 
'superpoteri" della pozione ri i ornare in ci· 
ma allo schermo dopo aver eliminato i 
romani furiosi che avevate precedente· 
mente lasciato da parte. 

non vivrete a lungo ... 

CONCLUSIONI Sembra proprio che 
!'Alari si sia lanciata nelle trasposiziooi· 
vide:<> d_ei_ per~a99! di fumetti famosi 
e, visti 1 nsultall, direi che non é su una 
cattiv~ slrada, tanto pili che questo 
'Obelrx' non é davvero niente male se 

='.1~·~~=:~::~: 
lacamminatadeigrassilegionariéresa 
1n tutta la sua goffaggine cosi come 
quella del simpatico Obelix nelle sue im­
mancabili braghe a strisce biaflco. 
azzurre. 
Se 'Asterix" vi era piaciuta, questa car· 
tuccia sara come una piacevole conti· 
nuaziooe che si presenta come una ver· 
sione 'riveduta e corretta' {anche se un 
po' meno varia della precedente) che co­
munque vi farà divertire lo stesso come 
deimattinel tentativofarvenireilmaldi 
testaaimalcapi tatisoldatiromani.Forse 
inoslrilettoridell'Urbesonsarannomol· 
lo d'accordo, ma suwia, in tondo é solo 
un gioco 

AIHsandro Diano 

PSYTRON 
Casa produttrice: Beyond 
Sistema provato: ZX Spectrum 48 K 
CompalibililB: 
Prezzo: L 24.000 
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In questo modo, quindi il 90% del pun· La Federazione Stellare Terrestre vi ha 
teggio lo ricaverete a spese del povero destinato, in qualità di comandante in 
romano che si verré a trovare nel pnmo capo del sistema difensivo, nella città di 
sentiero: si cOJre fOfse il pericolo di anela· Psytron, nel settore Omega 3. 
re un po' per le lunghe, ma se volte ri· ~e potrete ~re questo non é certo 
schial'e relativ~te poco, guesto é un incarico di nposo .. 
senz'al tro 1.111 Sistema molto valido. A complicarvi la vila ci penseranno le 
Cercate inoltre di non trovarvi con due astronavi del malvagio Impero di Has1a 
romani rossi nei senlieri sopra e sotto di (la vista!) che cercheranno di distrugger· 
voi, perché se compare Panoramix dopo vi. 
che avrete sbiancato ~ soldato. del seo· Per difendere le !nstanazioni di Psytron 
tiero _ove vi trovate e non si s~ a lan· da questi territ>i~. 1nvasori avrete a disix>: 

· Me'f'/!j:are ·ci·;rmi fj''.'ff""''"'""""""""cl»"'°"' 

potete manovrare. 
Il compilo non è facile! 

IL GIOCO Terminato il caricamento, 00. 
po aver risf>'?Sto a? ~lcune domande 
pr~limmari , 1nizieré Il gioco vero e P!°' 
prt0:come.giàsapete,ilvostroobiettivo 
é.quellod1difenderedaglialieni l'uni~ 
c1ttéterrestrees1stentesuPsytron,1lp1a· 
netacolonizzatopiUlontanodallanostra 
beneama1aTerra. 
Lacittéécolloca1asuunvastoaltopia· 
no: i suoi edifici sono uniti tra loro da un 
vastocorridoiocircolare,i!qualepermel· 
te lecoinunicazioni trai vari settori edé 
inoltre indispens~ble alla difesa della cii· 
1adurante111°hvellodi gioco. 
Lo schermo é diviso in tre parti principali: 
in lato vi é visualizzato, con una grafica 
stupefacente, il settOJe delta città che 
avele seJezionato, mentre in basso sono 
indicati gli strumenti e le 3!fl'IÌ di dii~. 
A destra un riquadro visualiua il corfido. 
IO principale visto dall 'in1erno con l'<x> 
chio deRa vostra speciale arma mobile, 
mentreasinistrasitrovanoapartiredal· 
l'alto: un indicatore del settore dove 
stanno sopraggiungendo gli alieni; un vi· 
sualizzalore dei danni che state suben· 
do, espressi in percentuale per ogni sin· 
goloedificiodeltacittà(quartiergenera· 
le, uni1A os~igeno, uni te\ cibo, a.ereopor· 
ti ,. .. ); un indicatore del tempo~ mli ne un 
indicatore del settore che é invaso da 
androidi alieni. 
Nelprim_olivellodigioco,g_lial!enitente· 
ranno d1 sabotare le prmc1pah strutture 
dena vostra citté lanciando dai loro di· 

~~~~~~t~~f~~~r~;~d~ '!~~~i~: 
leganti i vari quartieri con il compito ~i 
ragg1ungereunobiettivoprefissatoed1· 
struggerlo. 
Voi, per mezzo delle sofisticatissime tee· 
nologie di cui é dolato Psytron, ~ 
derete una postazione mobile armata di 
raggiolasarche,circolanclonelcorridoio 

;~~ ~ ~~:~.d~:~t~l1~ 
vreteselezionare, permezzodeinumeri 
(0.9) ~ settore in a.ii si trova l'intruso, 
dopodiché po«ate la vostra arma {pef 



mezzo dei tasti O•avanti e A-cambia 
direziooe)inprossim1tàdell 'androide, 1n­
quadrateloalcentrodelm1rinopostosul­
la inquadratura della telecamera di cui é 
dotata la vostra postazlOfle (visuhzzata 
in basso a destra dello schermo) e late 
fuoco con ~ tasto M. 
Nel~ hvellodig~. gli alieni ten· 
teranno d1 distruggere g~ edilici della vo­
stra citta lanciando delle bombe diretta· 
mente dai loro dischi volanti Per auesta­
re questa nuova minaccia aVJete a di· 
sposizione un modernissimo cannone a 
oode fotor»che, ~ cui mirino si può spo­
stare sul video per mezzo dei lasti 0-al­
lo, A•basso, O-sinistra e P•destra. Noo 
~ resterà quindi altro da fare che posi· 
ZIOnarvi sul settore che sta per essere 
bombardato, ed eliminare d nemico spa· 
ziale sistemando la mira e premendo il 
tas!oM 
Neit1elivellidigiocosuccessivi,glia!ieni 
at taccheranno ancora 1n modo diverso, 
ma non vog,liamo .togl~rvi !I gusto di sco­
pmloda soli. .. (oo non ci s1amo riusciti!). 
Terminataognimanche,viverràvisualiz· 
zato il punteggio ottenuto, espresso in 
~centuale. Unico neo di questo ~ioco 
é 11 fallo che per poter accedere al livello 
digiocos1JCCeSsivooccorresuperareal­
meno cinque manche del lfvello prece­
~te, e tutte_ queste con un punteggio 
ntenuto sodd1sfacen1e dal computer, ~ 
quale segnalerà ala fine de8a quinta 
manche la possibilità o meno di poter 
passare al livello successivo. Se l'esito 
sarà negativo dovrete QM?.care ancora a~ 
lostessolivello,perm19liorarelavostra 
percentuale di punteggio. 

STRATEGJA- TAmCA l 'unica.cosa rì· 
ch~tainquestovideogameèunacefla 
abilità manuale nel manovrare levost1e 
armi nel più breve tempo possibile. 
Mantenete sotto controllo continuo i vari 
set1oridellecittàsenonvoletesubire 
degli attacchi di nascosto, e late inoltre 
at tenzlOOe a non consumare troppe mu­
nizioni; v~ne tenuto conto anche di que­
stonellavalutaziooefinale. 

CONCLUSIONI Se l'uomo dovrà aspe!· 
tare gli aooi 2CXXl per poter 1eatizzare le 
prime basi spaziali adatte alla vita del· 
l'uomo, i possessori di uno Spectrum, 
con questo programma, si trovano gia 
awantaggiati e lanciati nello spazio. 
Quindi buona permanenza tra le stelle e 
buon divertimento, con Psytron!! 

Fabrizio Guccfone 
GabriffJPetri1 

RANA 
Casa Produttrice: Starpath 
Sistema Provato: Supercha~r VCS 
Compatibilit8: -
Prezzo: L 27. (J(X) 

Chi di VQI non conosce ~rogger?. Forse 
uno dei pochi personaggi che insteme a 
0-Bert può competere in fallo di notorie· 
là con l'arcifamoso Pac Man. 
Che Frogger sia conosciuto in tutto ~ 
mondo non c'é dubbio, vis lo che recen­
temente è stata anche presentata una 
seconda awentura che vede~ simpatico 
ranocchio alle prese con numerose diffi­
coltà. E questavoltanonc'èsolounfiu­
me da attraversare: ma dovrà andare 
sott 'acqua, suna terra ferma e in cielo. 
Bisogna innanZJtutto premettere che 
questacassettaéstatapreparata1nma-

~1:a~~~~o d~~~:~~0~1~~:, ~~~ 
charger,citorviamodifront~adunadel· 
le trasposizioni meglio nusc!te. 
lpersonaggi,imezzistradaheloscena­
nonelfiumesonostatidisegnaticonun 
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COMANDI L'uso dei comandi è di estre· 
ma semplicità. Tutto quello che bisogna 
fare per muovere Frogger é utilizzare ~ 
joyslicknelleso!ite4direzioni. 
Il pulsante di fuoco non viene qui assolu­
tamente ut~iuato ma servirà solo al ter­
mine del gioco per ripetere la partita. 
Inoltre, è possibile ~liere il livello di 
difficoltà tra i due a disposizione; con ~ 
laslo DifficultySwitchnelleposizioneA 

r- 1 ... ,... ~VC1t15>ranocchionon potràusci"edallo 
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schermo per rientrare dalla parte oppo­
sta, altrimenti perderete una vita, mentre 
ciò é impossibile nella posizione B 

IL GIOCO Il vostro ranocchio si trova ai 
bofdi di una autostrada, percorsa da 
automobili, autocarri, cisterne, che deve 
attraversare se vuole raggiungere uno 
dei 5 rifugi che ha a disposizione. 
Con~ lrascorrere del tempo l'autostrada 
diventeràsemprepiùallollataegfiauto­
mezZl, sempre piU veloci e pericolosi. In 

~s~~'=er~el'~~~~~ 
del ranocchio; a lato inoltre avete~ nu­
mero di ranocchi rimanenti (si inizia con 
S)einfinein _bassoadestraunrettango­
lo che con ~ trascorrere del tempo si 
accorcerà per rappresentare ~ tempo 
massimo necessario per raggiungere it 
rifugio. 
Riuscire ad attraversare la strada non è 
affatto semplice soprattutto ai livelli più 
alti, doveénecessarioacquisireuna 
buonacoordinazioneevelocitàd'azione 
per uscire.indenni. La magg10r parte ~I : 
levoltevicapiteràdiessereschiaccrah 
dalle aulomobili che amvano partendo a 
follevelootàsinistranella4•corsiadal 
basso 
Vi capiterà anche di non riuscire a supe­
rare la 5° corsia perché occupala da al­
cune autoosteme che per vostra sfortu­
na SI muovono ad una andatura piuttosto 
lenla. 

.,,;:::~ ~ ~ 

- -- - -.. .. <~ • < . . . - - ---=---:- - ... r:= 
Una vol1a attra~ersata l'autostrada arri­
verete su! bordo del liume pronti per rag­
giungere .la vostra tan~ . 
Non crediate però che 1 pericoli del fiume 
siano una bazzeccola: infatti per attra­
versarlo dovrete prima utilizzare il dorso 
dialcunetartaruchepoisaliresuitron­
c~ . poi nuovamen!e _sulle tartarughe e 
infine sui trondll. Ovviamente questa se­
quenza non . è fissa, poiché spesso ai 
tonchi si aggiungono alcune lontre e, so-



prnllu!to, dei coccoclrilli che comunque 
potete scavalcare salendo sulla loro 
schiena.-evitateperòdisahrglisulla 
testa ~ché verrete mang1at1 1n un boe· 
eone 
Ogni 1anto a complicare il ritorno a casa 
1 vostri rifugi saranno occupati da cocro 
driD1 con le faoo spalancate; in queslo 
caso sarà naturalmente impossibile sai· 
lare nel rifugio e vi convemi aspettare 
che scompaiano. 
Cerca1e1nollre,seciriusate, diportare 
con VOI nella tana la rana color rosa o la 
mosca: vi faranno infatti guadagnare 200 
punti ognuna 
Non crediate che i pericoli che viatten· 
donosianofiniti:neglischermisuccessi· 
v1, ilbordodelliumeealcuni troochiver· 
rannopercorsidaunserpentellopartro 
larmen\e insidioso. 
Vi consigliamo di rimanere~ meno possi· 
bile sul bordo e di cambiate velocemen· 
te di tronco altrimenti sarà la vostra fine. 
Inoltre il vostro ranocchio {strana cosa!) 
odia l'acqua: evitate assotutamenle i 
dorsi delle tartarughe che si stanno im­
mergendo sennò annega. Potete invece 
salire tranquillamente quando riattiorano 
~all'acqua. poiché passerà u.n certo pe· 
nodo d1 tempo prima che si immergano 
nuovamente 

PUNTEGGIO Si ottengono 10 punii per 
ogni sano che farete fare al vostro ranoc· 
chlO, attenzione però che tornare indie­
tro per poi navanzare non da assoluta· 
mente punti. Per ogni rifugio che occu­
perete, avrete 50 punti e HXXl punti di 
bonus se ~ occuperete tutti e 5. 
Come già detto, ogni ranocchio rosa che 
catturerete e ogni mosca vifarannoau· 
menta re il punteggio di 200 punti. Avrete 
inoHre 10puntituttelevoltecheportere· 
te in salvo il ranocchio risparmiando del· 
lefrazioniditempoe infine otterrete un 
ranocchio bonus ogni 20.00'J punti rag· 
giunti. 

STRATEGIA In un gioco come questo, 

volte che nuscuete a portare 5 ranocchi 
net rrfugi, il gioco ricomincerà con una 
velocità maggiore sia delle automoM 
che deDa corrente del fiume. Attenziooe 
N"lfine a non saltare mai il un rifugio già 
occupalo, perché verrete immediata· 
mente eliminati e perderete un raooc· 
chietto. 

CONCLUS!ON! Frqiger .é da~ero un 
giocobennusc1to,s1mpat1Co,d1vertente 
e 1mmed1ato, qualità queste non sempre 
nscontrabiliinaltrivideogiochl. Oltretut· 
to la trasposizione in versione consolle 
non ne ha minimamente intaccato la bel­
leua. t un gioco non piU recentissimo 
che constghamo sia a ctu lo ha app1eua· 
to 1n versione coin-op sia a chi non lo 
conosceva (pochissimi) e ne avrà sicura· 
mente un ollima impressione. 

ZENJI 

Stefano Tucciarelli 
Patrizia Vanini 

Casa ptoduttnce: Activllion 
Sistema provato: ZX Sp«trum 
Compatibilità: Alari, CMB 64 
Prezzo: L 29.000 

i pericoli maggiori non sono rapp1esenta- A differenza di quanto si potrebbe pen· 
li dall'autostrada, o dal fiume ma sopra!· sare, la fantasia dei game-Oesigners é 
tutto dal tempo. Diventa inlatti inutile es· tutt'altro che esaurita. 
sere 5:0'0 degli esperti nell'e~tare le Eccoci infatti di fronte ad un programma 
macchine, superare il fiume, se s1 finisce completamente insolito. Giocando a 
sempre per oltrepassare il tempo limite; "Zenji', é necessario dimenticare le usua· 
é fondamentale, quindi, acquisire prima li strategie: non si spara, non si cercano 
di tutto una velocità di gioco il piU possi· tesori, non ci sono labirinti da esplorare. 

• !jli~ imll'l?(liata ~perché, tulle.. le AC.,e~sere sinceri fino in fondo, i labirinti 
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ci sono, ma non vanno esplorati, bensi ri· 
composti. 
Le doti necessarie per una buona riusci­
ta in questo game, dovranno quindi es· 
sere una mente organizzatrice ed una 
discretarapiditànelprendereledec1sio­
rn. 

I COMANDI I comandi richiesti per uhliz· 
zare"Zenji"nonsonopoimolti,ediventa 
tuttomoltopiUsempliceseviépossibile 
usare unodeijoystick con i quali il pro-

~~~e~ :"~~i~~sse!la mediante 
l'arcinota istruzione 1.0AO ENTER", per 

~=jl:~.t~=tfV~!~~~i~ 
W , che comandano rispettJVamente 1 

movimenti a sinistra, destra, su e giU: 
quando si presenta la necessità di ruota· 
reunelementodellabirinto,ésutticiente 
premere ·z· contemporaneamente ad 
·o· o "P' per ruotare il pezzo voluto in 
sensoo1ariooantiorario. 
Ovviamente, se é il vostro caso, la leva 
deltoysticksostituisceipulsantididire· 
zione, mentre~ comando di fuoco asso!· 
ve le funzioni del suddetto tasto'Z". 
Per resettare ~ gioco si devono premere . 
"CAPS SHIFr ed "ENTER"; per cambiare 
tipo di comando, premendo "SYMBOL 
SHIFT" ed "ENTER" si torna al menu. 
Come ultima informazione, sappiate che 
dop:i il caricamento compaiono sul video 
le istruzioni di gioco, naturalmente in in· 
glese,edil~oscrollécomandatodal 
tasto'C". 

~ f~~~~~e·~~:1:~~~r~·t~~~~ 
~ . Vedrete quindi un primo schermo 
composto da 12 elementi ottagonali al· 
fiaricati, al'internodeiquatisitrovanole 
parti di labirinto da comporre. In una zo­
na centrale dello schermo, é preseote 
inoltre ~cuore del tutto: J'"Origine". Que­
sta ha forma di un piccolo rombo pulsan· 
te •. ed.halaproprietà di colorare di gial lo 
lutigh elementiazzurridellabinnto,che 
vengono ad essa collegati anche altra· 
verso altri elementi. Lo scopo del gioco 
consiste nel far comunicare tutte le parti 
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~l'"Ori~ine", formando cosi un unico labl· 
nntog1allo. 
Per eseguire questi collegamenh, dove· 
te spostare lurlQO ~ percorso il cursore 
che indica la vostra posizione, 11 quale 
appare come un volto umano stilizzato. 
Ouesta"faccia·,cheépoiilprotagonista 
del gioco, s1. sposta sullo schermo roto· 
landa silenziosamente su sé stessa: bé 
anche questo modo di muoversi é una 
novità! 
Viaggiar.do nel labiritno, dovete portare 
lavostra"faccia" (nonlavostrapersona· 
le, quella del gioco!) al centro dell'ele· 
mento che volete far ruotare, onde va­
riame i collegamenti con gli o!tagoni vici· 
ni. Non appena terminata l'operazione, i 
colori de! labirinto cambieranno secondo 
le nuove disposmoni che avrete operato. 
Se avrete collegato all'"Orig1ne· dei nuovi 
segmenti, questi diverranno gialli, se ne 
avrete separati questi altri torneranno 
azzurri. È vostro compito contmuaie così 
finché ~ tutto sarà unito ed avrete ottenu-

~~i~l~l~f°~!,(J! ci°Z: 
te, vi vengono as~nati dei punii per 
ogni secondo non utd1zzato. Successiva­
mente vi toccherà spremere le meningi 
su di un nuovo schema, che sarà pili 
difficile perché costituito da un numero 
maggiore di elementi 
Man mano che aumentano le difficolt~ . 
appaiono dei nemk:i i quali cercano di 
impedirvi di realizzare lo ·zenji". Essi 
hanno forma di fiall)me, vaganti, il cui 
conta tto é fatale e vr pl'lva dt una delle 
5 vite a disposizione. Il numero delle 
fiamme presen!i nel gioco .• é legato al 
livello raggiunto ed ai labirinti risolti: at· 
tenzk>ne perché dopo un certo punto, le 
fiamme cominciano a sparare dei missili 
micidiali che piombano addosso ina· 
spettatamente. 

scadere del tempo, con conseguente 
perdita di una vita, oppure, se siete svel· 
t1 , quando tutto il labirinto è diventato 
giallo: i secondi rimasti vengono allora 
trasforma Il in punti ed entrano a far parte 
del vostro score. 
Es1steun'altrapossibititàperaumentare 
ti punteggio di gioco. Alcuni deg~ ottago­
ni contengono a volte dei numeri che 
vanno decfescendo rapidamente, e se, 
rotolando lurlQO ~ ~corso,. riuscite a 
portaM dentro uno di questi elemenh· 
bonus, vi saranno accreditati cento punti 
per ogni unità (es.: se entrate nell"otta· 
~ mentre ~ numero .é 4, vi vengono 
dah 4 x 100 - 400 punti.) 
Al termine del gioco, appare ~ tabella 
dei risultati, nella quale potete iscrivere 
levostreinizialiseaveteottenutouno 
dei10miglioripunteggi 

STRATEGIA Purtroppo non è possibi le 
descrivere un pattern adatto a "Zenji", 
perché ad ogni pa~tita cam~ano i la~r~n­
tl da comporre. v1 sara comunque utile 
seguire questi pochi consigli 
Ricordate che gli elementi da ruotare 
non sono mai molto numerosi, se avete 
un buon colpo d'occhio non vi sarà dilli· 
cileir.dividuarequellida girare, che por· 
tanoalla soluzione. 
Se non riuscite a localizzare subito gH 
elementi chiave dello schema, non per­
de!evi d'animo. Ope1ate qualche spo­
stamento casuale ed osservate come 
cambia la colorazione gialla: vi aiuterà 
molto. 
Se una fiamma vi insegue, convtene rrfu· 
giarsi in u.n ottagono_ e ruotarlo n modo 
che non sia accessi~le al vostro insegui· 
tore, anche se ciò dovesse scomporre 
quellochesieteriuscitiacol~are. Ba· 
sterà infatti attendere che il nemico si 
allontani per riportare l'elemento nella 
posizione dovuta 
Se il tempo sta per scadere e vi accorge­
te di non poter ultimare lo schermo, con­
tinuate ugualmente gli spostame~ti. In· 
fatti, alla hne del tempo a disposizione 
siperdesiunavi ta, ma con la successi­
va siripartedalpuntoincuisierarima­
sti. 

CONCLUSIONI Finalmente un gioco di· 
verso. Non sappiamo se questa nuova 
creazione ACTIVISION sarà apprezzata 
da fulti, ma dobbiamo comunque con-

PUNTEGGIO Il punteggio in "Zenji" è di- g1atularci con la casa americana per la 
reltamente proporzionale alla rapidità OJiginaJit.à d~l _ gioco. Poiché "Zenji" é un 
con laqualesiconcludeloschema. lnfat· g10CO d'1ntu1z101"1e e colpo d'occhio, chi 
ti , nell 'attimo in cui appare ogni scher- si sente attratto da questo genere dì dif· 
mo, un contasecondi (visibile sulla parte ficoltà non sarà certamente deluso, an-
1nfenore del video) 1mzia a scand11e un che se la grafìca non é delle _migliori. 
ct09to al~ rovescia ci'<',.,_; coociude o allo G~"mo a "Zenj( vi parrà d1 sentire lo 
n2 ff CJ~ u cJrrlJf]~,Jf 

scorrereimplacabHedelcontoallarove­
scia e verrete assaliti dalla frenesia di 
scoprire in fretta quali elementi ruotare. 
Se invece ritenete che gli unici giochi 
divertenti siano quelli convenzionati 
beh!, "Zenji" potrebbe anche farvi cam· 
beare idea. 

~ 
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SFIDA AZTECA 
Casa produttrice: Co•ml 
Sistema provato: CSM 64 
Compatibili/i: 
Prezzo: L. 27.000 

"Messicoenuvole" dicevaunacanzone 
di PaoloConteeilcantautorepiemonte­
se ha sempre avuto un debole per le 
terre d'avventura. EilMessicoéunpae­
se che mescola alle bellezze dei luoghi 
~fascino del mistero e la ~genda delle 
antiche popolazioni Maya ed Azteche, 
che l'hanno governato. 
Ora provate ad immaginaM un membro 
della tribù degli Aztechi. Purtroppo siete 
stati scelti tra le vittime da sacrificare 



ag~ dei. Allora con un pizzico di scettici· 
smo moclemo pensate: "\/a bene la lede, 
però tutto soovnato g~ dei é meglio ve­
nerarli da vivo·. L'unica possibi~tà di sai. 

::a1eé::~ia~a~fui~~~~.~~~ 
città che sorgeva dove ora c'è Cillà del 
MesSICO. Ma riuscire ad altraversarla 
non é certo facile; numerosi inla1ti sono 
i tr~lli ~le tripf>Ole predispos1e 
per impedire a1 ·mortali" di conoscere i 
segreti pitl profondi della religione azte· 
ca 

IL GIOCO Sooo ben sette le fasi di gioco 
di Azlec Challenge. Prima di presentar· 
vele qualche nota di carattere genera· 

• Nl'mtZIO di ogni livelo vi appare lo scher· 
mo di_ pre~tazione con il ponteggio. 
Ogni livello mia con 5 vile. 
Ogni volta che venite ucc1S1 ncormnciate 
dall'iniziodellivello.Persetutteecinque 
levitericomincereteilgioconellalasein 
cuisie1estatiehminati. lnquestocasoil 
punteggio s! sommerà a quello realizza· 
to nella partita precedente. Se volete ri· 
comi.riciare dall 'inizio del gioco~ azze­
~~MfrQ~i:99io dove1e premere 111asto 

Duranteognifase(esciusoilquintolivel· 
lo) il variare della musica di sottofondo 
vi servirà come riferimento per capire a 
che punto siete de!lacorsa. Quando ave­
te coocluso ~ sette fasi il gioco ric~in· 
cerà dall'iniz10ad un livello più dilficrle. 

no arrivare da destra oda sinistra a due 
diverse ~tez~e. Il guerriero lo comanda· 
teconalQYshck.Selalanciaéalta, tirate 
lalevaversodivoilacendoloabbassare. 
Se la lancia é bassa dovete saltare spo­
stando la leva in alto. A mio giudizio que­
sta, assieme all'ultima, è la fase più im­
pegnativa. 
Raggiunto ringresso della piramide do­
vete sa~re le scale evitando dei blocchi 
di pietra che rotolano. Abbastanza sem· 
pliceèriuscireadarrivareincimausan­
~ ~ joystick per spostarvi a destra o a si­
nistra. 
Per entrare net tempio dovete attraver­
sare~~ lu~_lila ~i stanze dotate di 
alcunid1sposit1Vtd1sicurezzachecausa­
no la caduta dal soffitto di massi e lance 
e fanno apparire dal pavimento degli 

speroni appuntiti o delle voragini motto 
profonde. La successione delle trappole 
non è mai uguale. Coo il joyslick potete 
saltare, spostando la leva a destra, op­
pure fermarvi per evitare gli ostacoli, 
spostandola a destra. Importante é gio­
care d'anticipo soprattutto per le trappo. 
le che appaiono dal pavimento. 
Finalmenteeccociall'internodettempio. 
Purtroppo~ t~mpio é !nfestato dalla pre· 

=-°2~~~ ':~~~:e~~r~ 
cadooo anche dal soffitto ed alcune sai· 
!ano. Coo il joystick potete saltare bas· 
so. spostandolo verso di voi, oppure late 
un balzo più alto spostandolo verso !"al­
to. Dovete riuscire ad evitare di toccare 
per più di un secondo le besi~ velenose. 
Eccoci arrivati all'ultima stanza prima 
dell'uscita dal tempio. Come nella prima 
awentura di Indiana Jonesdovete sallel· 
laredaunapiastrellaall'altrafacendoa!· 
tenzione a non premere quelle che fanno 

LE FRASI La prima è chiamata the scattare una lancia che vi colpirà sicura· 
Gauntlet e letteralmente significa corre- mente. Avete a disposizione 5 tentativi 
re sotto~ fuoco di una lolla ostile. Infatti per imparare la disposizione delle matto-
dovete raggiu~e l'~resso della pira· nelle ed imparare la strada per raggiun· 

~~:i~~~:~ee~~~! ri~~~~=~t~=:~~ 
spellrva é motto bella con la piramide sizione clivefsa. 
sullo sfondo che mano a mano SI aVVICt- Uscili clal tempio dovete attraversare a 

- "~ S!ate1motto attenti alle lance. Poi::;;o- nugl? il lago per raggiungere le monta· 

;;.effo~ GcJrrJJrJfj,Jf 

gne. Sarebbe troppo facile se ci s1 limi­
tasse al solo slorzo fisicodelle braccia!e. 
li lago infatti è popolato dai piranha, i 
voracissimi pesci cannibali. Potete nuo­
tare in tutte le direzioni per evitare di 
cadere rielle !al.ICI dei piranha e premen· 
do~ pulsante del ,oystick potete immer· 

~=lele~~ci~~;~=~ 
i confini deU'altopiano. Raggiungerete la 
hbertà superando una stretta gota altra· 
versata da Uf'I vecchio e scalcinato ponte 
di corda. 
Bisogna essere pronti a saltare i buchi 
formati clalla mancanza di alcune travi. 
Calibrate la lunghezza del salto a secoo 
da di quanto é lungo il buco. ~ manca 
una sola trave spostate la levamdietro. 
Quando rie mancano due spostate la le· 
va a sinistra. Infine il salto più lungo è 
necessario quando mancano tre travi e 
lo si realizza spostando la leva in avanti. 
t importante ~idere il .salto al momen· 
to giusto e cioè sull'ultima trave prima 
del buco. Attenti però a non ritardarlo 
troppo perché al1rimenti scivolerete nel 
vuoto . 

CONCLUSIONI Questa awentura è 
molto avvincente e parecchi sono anche 
i riferimenti ai motti eroi di cinema, fume!· 
li o libri. In ogni schermo quindi vi sem­
brerà diessereunpersonaggiodiverso 
ed llloltre non dovrete trascorrere gior· 
nateintereperriuscireaprovare lutti e 
sette gli schermi. 

Al~Rossttti 

THE DALLAS 

QUEST 

Casa produttrice: Datasoft lnc 
Sistema provato: Alari SOOXL 
Compatibilità: Atari Computer/ 
C64/Apple 

"Dallas come oro nero e poi come gare 
di rodeo, Dallas .. .". 
All'eccheggiare di ques.to coretto 1'11alia 
si ferma, ma perché direte voi? Owio 
comincia Dallas, ~ telefilm più 5eQUit~. 
più amato, più ricco di personaggi, più 
malvagio e più (haimé) lungo che una 
retetelevisivaabbiamailrasmesso. 
Viste le premesse é praticamente impos· 
sibile (e inutile ai fmi della recensione) 
fare un piccolo riassunto delle puntate 
precedenti per i pochi fortunati (o sforhJ. 



nati, fate un pò voi) che non coooscono 
tutteleviciss1hidinicapitateaivari8ob­
by, Sue Ellen, JR, Rey, Donna, Pamela, 
Glifi, Elly, Efton,lucy, tanto per citare i 
più importanti. Vi basterà sapere per al· 
frontre ' the Dallas Ouesr che voi siete 
ungiovaneebrillantedetectiveilcuiuni· 
co scopoé quellod1 lrovarealcune pro-

ve decisive contro JR, presidente della 
Ewing Oil nonché malvagio a tempo pie· 
no. 
A parte lutti i risvolti CtJtlura~·televisivi 
del gioco, the Dallas Ouest é un pro­
gramma ~· avv.entura, c~ a~tiene a 
que.lla sene di giochi nei quah bisogna 
venrre a capo di un gran numero di situa· 
zioni, spesso intricate, tramite ordini dati 
sotto forma di verbo e nome al pro1ago. 
nista dell'avventura (es: TAKE RIFLE ov-
vero PRENDI FUC!LE) 
Dallas logicamente non si discosta molto 

~!I e~e~r s~~!~:~i ~~u~:~c~~~;. 
mento, può essere paragonato alle più 
primitive avventure ideate e realizzate 
da Scott Adams (vedi The Count e Voo-

Sue Ellen siete nella stessa stanza, una 
specie di salotto, seduti sul divano sor­
seggiando probabilmente un whisky, ma 
tu te ne vuoi andare (chissà perché 

ra~~sto punto che li accorgi che tulle 
le porte della villa sono state chiuse e 
allora che lare se non fuggire alla ncerca 
di una via alternaiva? Da questo momen· 
to iniziano tulle le tribolazioni che ~ l'iO' 
stro giovane detective dovrà affrontare 
per risolvere~ mistero e smascherare 
JR. 
Ma da qui non vi diciamo più niente, non 
perché siamo cattivi e spietati come JR 
maper non rovinarvi I gusto di scoprire 
passo per passo tutte le soluzioni delle 
variesituazini. 
Nella nostra imme~sa magnanimi!~ vo-

~~a~~A~Ct r:o~ ~ra~:ne~~~g 11~ 
ma,chesecapitopotràaiutarvinel pro· 
seguimentodelgioco 
.. ferisce più la tromba del fucile ... la 

pala non serve solo per scavare ... le 
scimmiesonomoltogoloseevanitose. 
NWNN vi dice niente? .. . capito. Come 
ultimo aiuto vogliamo infine darvi una li· 
sta dei più importanti verbi da abbinare 
a!leparoleg1us\e 
Take- Prendi 
Put- lascia 
Looll• guarda 
G1ve- dai 
Open- apri 
Close- chiudi 
Climb- scala 
Show- mostra 
Wave- agita 
Brible- corrompi 

- ., .. -
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Concludendo the Dallas Ouest é un olti­
mo gioco per chi ama~ genere adventu· 
re o per chi vuole lillalmente dare una 
sonora bastosta al perfido, malvagio, 
spietato e cattivo JR Ewing, senza offe· 
sa naturalmente. 

Andrea Verona 

do Castle): ma the Dallas Ouest offre 
qualcosa di più: una graf1ca ecceziona· 
~. 
Ognistanzao~attraverstadalrxr 
stroeroicodetectrveéraffiguratainalta 
risoluziooe,senzalesinareneiparticola· 
re, neHa parte superiore dello schermo, 
reie1;1ando nella parte inferiore lo spaoo 
per1testie9li.ordini. 
n 9ioco ha IOIZio nella grande. villa di 
~thFcvck, proprie\à.çjegliEwmg , l.r e ... 1 

n2ff o~ G cJrrlJrlfj,Jf 
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CACCIATORE ASSASSINO 
Casa produttnce: Protff 
Sistema provalo: SP«ftum '8K 
Compat1biM8: 
Prezzo. L 24.000 

KUKTER·KILLER 

.,_ 

li'~®~@ lf«: •.• ,, 

Poter navigar~. ascoltare.il roll~ del~ vo­
slra 1mba1caziooe che scivola s1lenziosa· 
mente sop<a l'oceano 1llum1nato dal tra· 
monto del sole .. 
Ma sulla vostra imba1caziooetuttoque· 
sto non c'é: non ci saranno tramonli, ne 
potrete ammirare stupendi pesci tropi· 
cali.In compenso ci saranno moltisS1rT1i 
siluri, bombe di profondità, falle nello 
scafo del vostro sommergibile, lanta ac 
qua sotto-sopra-01 fianco a voi e infine.· 
.. lui! Il vostro nemico. Un auro sommergi· 
bile a cui dovrete da1e la caroa dispera· 
tamente prima che lui vi possa colpire e 
elrm1nare 
Se~cU01eviharetto, esieteintenzKJOat1 
arrsch1arelavostravK!eQ.vita(chevi· 
eleo-pazzerelli). s1 dia mizlO all'avventu· ... 
"Allarme rosso, Allarme rosso. Giù il peri· 
scopio e ... 1mmers1one rapidar 

:~ g:~~e0~~0c~~~s~~~;~a~izifi~: 
strare chiaramente i su~ comandi e il 
suo funzionamento, si dovrebbe scrive· 
re, 1nvececheunarecensK>ne, un ma· 
nualetecnico . 
Cercheremo comunque di fare del no­
stro meglio! 
Innanzitutto, la prima operazione che do­
vete effeUuare é quella di chiudere i boe· 
caportiedifarpart1reilregistratore. Ter· 
minato il caricamenlo del programma vi 
ver1à chiesto: 
- ~ lrvello di gioco a CtJi intendete gioca-



re: da0a4; 
- e se volete far pratica nel lancio dei 
siluri. Questo breve 'addestramento', 
che consiste nen'a~are il periscopio, in· 
quadrare l'awersano (il sottomarino ne­
mico), e lanciare il siluro. vi può servire 
peracquisiredes!rezz.ainun'operazione 
decisamente VITALE m cui conta molto 
la prontezza di riflessi 
Terminata questa parte introduttiva po. 
trete finalmente accedere alla Sala Co­
mando; a questo punto non spaventate­
vi troppo se ve9f!te tutti quegli indicatori, 
sonar e scher~i perché ci s~mo noi {VG) 
che'. sacrificali alla.causa (il computer), 
abb1amocercatod1cap1relalorofunzio­
ne(sacrificandocosìiltempo, la passio­
ne per la caccia alle farfalle e le medita· 
zionitrascendentali) 
lnnanz1tuflo, al centro, vedrete il perisco. 
pio (immancabile per un sottomarino che 
si rispetti), che potrete alzare e abbassa 
reconiltastoP;ina!1oallasuasinisfra, 
troviamo invece l'indicatore del liveHo 
d'acquapresenleneiserbatoidiimmer­
sione che, a seconda siano pieni o vuoti~ 
vi permetteranno d1 scendere o salrre d1 
profondità. 
Sotto quest'indicatore si trovano: 
-asin.istra,una 'speciediorologio'che, 
divisom due da una barra(!a lancetta), 
segnalerà l 'a~golatura dei timoni di pro­
fondità, 1quahsiazionanocon6perave-
1e una traiettoria discendente, e 7 per 
una ascendente 
- a destra abbiamo invece l'indicatore 

rà1SO°. 
- REVS Engine .Speed: ~ numero di giri 
del motore e quindi la vostra velocità; il 
sottomarino potrà essere accellerato o 
ral lentato con i tasti KeJ 
- CHGR Battery Charge: la carica delle 
batterie che devono far azionare i motori 
elettrici. 
Il secondo blocco, quello al centro, vi 
aiuterà a controllale i rootori indicandovi 
con tre spie il tipo di motore che state 
usando(EMoDMelettricoodfesel)ese 
visieteimmersiconimotoridieselinfun-
z1one. 
Quest'ultima manovra vi potrebbe co­
stare una tragica fine, perché r.acqua 
penetrerebbe attraverso i condotti di ae­
razlOlle del motore invadendo persino la 
Sala Comando in cui vi trovate. Per evita­
re questa possibilità ricordatevi che H ta· 
sto per selezionare il tipo di motore è E 
L'ultimo gruppo di indicatori rappresen­
ta l'ecogoniometria che.funzionando so­
lo in prossimita del nemico, vi fornirà la 
rolla da seguire nel display BRG; questo 
dovrà coincidere con l'AOO. 
Per concludere la descrizione della Sala 

I ~: :1 ,._ 
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della profondità (OPT Oepth Meter). Comando non resta che dire la funzione 
Se guardiamo sulla destra del periscopio dell 'ultimo strumento a voi sconosciuto: 
possiamo vedere, par1enclo dal basso, ~ TORP ovvero il numero di s~uri rimasti. 
radar (a s.inislra) e l'~sca~aglio (a de· Ora vi corwfene prendervi una piccola 
stra. li pnmo vilorrnrà un aiuto nel trac- pausa, perchénonèancoralinita ... 
eia re la rotta indicandovi la posizione ap- Infatti se premete Il ta~to e.si passa nella 
prossimativa del nemico, mentre il se- sala. carteggio, che v1sual1zza la vostra 
condo vi indicherà la distanza della vo- posmooe sulla mappa della zona d'ape· 
stra chiglia dal fondale. razione. In alto a sinistra potrete notare 
Sopra queste apparecchiature si trova- una hnea terminante con una piccola cir-
no invece 3 dis!Jnti blocchi di sistemi di conrerenza: questa indicherà la direzio-
controllo. ne della corrente marina di cui dovrete 
Il primo ~ sinistra contiene i seguenti tener conto se volete man1ene1e cos!an· 
strumenti che visualizzano: (dall'alto) - teunarottachevi siete prefissati. 
RDR Rudder Angle: l'angolo di curvatura Della corrente marina troverete indicati 
del timone di direzione, che può variare anche l'intensità e la velocità sotto la de· 
da -70" a 70". U timone si azK>na per nominazione di TIDE licie Strenght e 
mezzo dei tasti 5 e 8. LOG Speed. 
- HOG Heading: l'angolo della vostra Nella Sala Carteggio troverete indicata 
rotta rispetto al Nord. Ad esempio, se anche la posizione òel sottomarino nem~ 

• volete andare ad Est, l'HDG dovrà valere co nella zona. 
Pi· mer)lre se dovete ~ndare a Sud yar· PrP..rn,endo il tasto X tornerete nella Sala 
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Comando, e se avete alzato Il periscopio 
per mezzo del tasto V potrete avere sul 
video l'immagine del paesaggio marino 
pun!ato.Ancheinquestoriquadro trove· 
re te(c'èdadiventar pazzi!!!!!!)altriquat· 
trodisplaycheindicano(partendodasi· 
nistra): l'angolo del periscopio, variabile 
con i tasti 1 e O (se l'angolo é O. state 
guardando davanti a voi): l'HDG, già no­
lo; la distanza del vostro sottomarino 
dallo scafo awersario e infine il contato­
re dei siluri che avete lanciato con il tasto 
T. 
A questo punto. se siete sopravvissuti 
allaletturaeall 'assimilamentodiquesto 
'mare· {é il caso di dirlo!) di nozioni e 
comandi, potrete INIZIARE la caccia: cal· 
colate la rotta e via a lutto QSS, con i 
rootori dfesel (naturalmente nmanendo 
in superficie); nel caso sentiate una sire· 
navuoldirechestatesubendounattac­
co aereo con tutte le regole 
Vi c~nviene .quindi immergervi almeno 
oltre 130 piedi, e attendere che le cariche 
di profondità lanciate scoppino: a quel 
punto potrete riprendere l'awicinamen· 
lo verso~ vostro obbiettivo. 
Quando ent1erà in funzione l'ecogonio-

~t~~'n~f~~~~~e ~~,~~~~1~é~8~: 
riterrete di avere il nemico molto vicino 
guardale dal periscopio e se la torretta 
del sottomarino avversario sarà esatta· 
mente al centro della vostra visuale po. 
trete aprire il fuoco. Insomma, Buona 
Fortuna! 
Dimenticavo inortredidireche seeffet· 
tuate un tiro decisamente Sfrato potete 
abortire il lancio premendo il tasto A 

CONCLUSIONI HUNTER KILLER rap­
presenta ~n .ver~gioiello ne!la gra~ 
quantità d1 giochi di simulazione per Il 
computer della Sinclair. 
Vi permette, con ~ vostro Spectrum, di 
salire a bordo di un perfetto sommergibi­
le che dovrete impiegar.e in entusia­
smanti battagliesottomanne. 
Se inoltre possedete un lnterlaccia I 
avrete la possibilité di duellare non con­
tro il computer, ma contro un vostro ami· 
CO. 
Fantastico~! 

Fabrizio Guccion• 
Gabrl•lf P•tri1 



SABRE WULF 
LA SPADA di WULF 
Casa produttrice: Ultimate 
Sistema provato: Spectrum 48K 
Compatibilità: 

Dopo aver rischiato di compromettere 
l'incolumitS.mentaJenellestanzedelca· 
stelo di "ATIC ATAc·. vi ritrovate ora ad 
affrontare una avventura non meno diffi· 
cile in una ltJssureggian!e giungla equa· 
toriale. 
Tramite la 'UL TlMA TE" vi siete calati nei 
panni di un espkl<atore che, dopo esser­
si inoltrano profoodamente riella loresta, 
deve destreggiarsi tra sentieri e radure 
per poter ritrovare la strada di casa. Per 
trebbe essere considerata come un'alle· 
gra scampagnata, se non ci si imba!\es· 
secontinuamentenellapericolosa fauna 
locale decisa a eliminarci. Per difender· 
cene, l'unica arma che possediamo é 
una spada, che renderà il nostro omino 
moltopiùsimileaO'Artagnancheaun 
espoloratore. 

PeravanzarenellaQiunglaemanovrare 
la spada, potete utilizzare sia la tastiera 
che il JOYSlick, in quanto il programma è 
predi~posto all'uso di quest'ultimo in 
qualsiasi versione. Se non possedete 
l'interfaccia per i joystick, dove1e limitar· 
VI all 'uso dei seguenti tasti: per muovervi 
verso l'alto premete A, E per andare 1n 
basso, W per correre verso destra e Q 
per spostarvi a sinislra: infine, per mu~­
nat~ la ~da, usate T. C"éanchelapos­
sibi~ta d1 congelare l'immagine sollo 
schelmo, ottenendo cosi una pausa, 
premendo CA.P SHIFT o BAEAK SPA­
CE. Quando vi sarete raccapezzati fra 
tutti questi tasti, potrete mettervi in cam­
mino attraverso la l0<esta. 
li vostro obbiettivo principale è procede· 
re senza perdere nessuna delle cinque 
vite che ~engono tornite inizialment~, 
ev1tandocioéd1 farsitoccaredainemic1 
Questi ul timi non hanno tutti le stesse 
caratteristiche. I rag~i, i ~rpenti, i pap­
pagalli e gli scorpioni appaiono improwt­
samente sullo schermo (ricordate i fanta­
smi di 'ATIC AT AC"?), e se vi toccano 
perdete una vita, ma se siete voi ad inlil· 
zar1i con la spada, saranno essi a finire 
male. Dive~so é _il comportamento degl! 
ippopotami e dei rinocefonti che, toccati 
daBa spada, invertono solamenle ~ sen­
so ~i marcia e non possono essere elimi­
nati; si muovono però soltanto in senso 
onzzootale ed é quindi abbastanza sem-

~li/fli(K-Y/fli~/!t/Ji 
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plfceevitar1i.Gliindigenihannolestesse 
pr~prieti3deiri~ronti , seguonoperò 
dei percorsi casuali 
~ ·awersariopiù~ricolosoésenz'altro 
11 lupo. Egli si aggira nel lato sud della 
l0<e~ta ~ quando malauguratamente v! 

IL GIOCO lo scopo del gioco consiste capila d1 incontrarlo osservate come sr 
nel ricomporre le quattro parli dell 'amu- accovaccia: si prepara a balzarvi addos· 
leto magico che, una volta in vostro pos- so! È consigliabile non affrontarlo. 
sesso, vi consentirà di oltreppassare Fortunatamente non esistono soltanto 
l'uscila della foresta. Non crediate che nemici, ma anche oggetti bonus; questi 
tutto ciò si risolva con un breve giretto appaiono sollo svariate forme: borracce, 
sul vostro video, poiché la selva nella tesori, cibo, ecc. e sefVOllO tutti ad incre-
quale siete dìspefsi ha dimensioni non mentare ~punteggio. Inoltre, raccoglien· 
proprie ridoUe: si compone infatti di ben do ognuna delle statuette rosse dispo-
256 schejmi. _, s!P_,ir) punti sempre diversi nella foresta, 
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~:~~;e~t~~,:~~!o apj:Eflade-
scritti, si raccolgono semplicemente 
passandoci sopra e lo stesso accade 
per i quattro pezzi dell'amuleto che ci 
consentiranno di uscire dalla l0<esta 
Questi frammenti , comunque. non sono 
mai postilungoisen!ieri, ma si trovano 
nelle radure e, quando ne raccoghete 
uno, per qualche istante appare sul vi­
deo una breve filastrocca, sottolineata 
da un'allegra melodia. 
Ric0<date, una voUa composto l'amule-
10, di recarvi alla caverna di uscita che 
vedrete in alto sullo schermo subito do­
po avere lasciato la radura di partenza. 
Un auro incontro consuelo é quello con 
le0<chideecolorate; Pu6capitarvi, attra­
versando uno screen, di vederne sboc· 
Claieuna. Sappiatecheleorchideepro­
curano, per qualche momentro, effelll di­
versr a seconda del colore. Cosi, le orchi· 
dee gialle vi 1mmobitizzano per un pò, 
quelle rosse VI rendono immuni dai peri­
coli della g1tm~la , quelle azzurre vr ren· 
dono anche piu veloci ma quelle bianche 
non hanno effetto. 
Le più divertenti sono quelle vlOla, che 
causano l'inversione dei comandi. 

PUNTEGGIO Il punteggio viene incre· 
mentato dagli oggetti che raccogliete 
nel vostro cammino e dai nemici che eli· 
minate. 
9gnuno degli oggetti da voi raccolti ha 
11 valore d1150 punii, ogni animale che 
riusciteaduccidereviprocura 175punti, 
ad eccezione degli scorpioni i quali val­
gono 195 punti. Stranamente, guada· 

9~~~~~::s:~~i~i~"'r:~~~ 
no infatti da O a 750 punti a seconda di 
chi ha ucciso. 
Al termine del gioco, oltre al punteggio 
normale appare un'indicazione percen· 
tuale che comunica la parte di awentura 
che si é riusciti a vivere. 



STRATEGIA Data la varietà di situazio­
ni, più che di una vera e propria strategia 
è opporluno parlare di consigfi per so­
pravvivere. 
Vi accorgerete ben presto che il nostro 
'SABRE" procede velocemente con la 
spadainguainataerallentavistosamen· 
te usandola. t per6 da ritenere molto più 
saggiala~asoluziooe , perchéci 
consente d1 non finire inermi in bocca ai 
nemici. 
Approfittate di tutte le orchidee amiche, 
anche di quelle viola: con un pò di prati­
ca vi saranno d'aiuto. 
Non fida1evi degli ippopotami addor· 
mentali: se vi awicinate 1roppo si sve-
~o~mf'~V::~en!e ed alk>ra !'unico 

Raccoglie1e tulle le statuette rosse che 
incontrate nel vostro camino, ma non av· 
venturatevi in gin complicati per cercar· 
ne qualcuna che avete solo int1avista. 
Quando capitate in una radura senza 
uscita, assicurate.vi con uno sguardo 
che non vi s1 trovino parti dell"amuleto, 
quindi andatevene prima possibile in 
quanto negli spazi aperti è difficile difen· 
dersi. 
Un consiglio importante: non fermatevi 
t1oppo nello stesso screen altrimenti ap­
paiono le fiamme che vi assalgono e da 
queste non c'è difesa. 

CONCLUSIONI A SABRE WULF è pos­
sibile fare soltanto un appunto: è molto 
difficile riuscire a terminarlo, e per pro. 
varci è indispensabile disegnare una 
mappa della foresta. Comunque posso 
1ranquillamente affermare che è un gio­
co tra i migliori che conosco, in commer­
cio per lo Spectrum 
Personalmente, infatti, ho passato molte 
delle mie ultime serate libere a maoovra· 
re le peripezie del piccolo esploratore e, 
anche a causa della mei:avigliosa grafi· 
ca, l'unica cosa che rioscrva a distoglier· 
mi dal continuare l'avanzala, era~ richia­
mo del sonno, quando l'orologio mi ricor­
dava che era ormai notte fonda. 

f1H·h''i;1@: 
SPEDIZIONI NELLE NEVI 
Casaproduttrice: Cosmi 
Sistema provato: TI 99/4A. 
Compatibilità: 
Prezzo l. 25.000 

Ecco un g1och1no adatto per questi fred· 
di mesiinvernali,graziealqualevisem· 
brerà di essere in alta montagna con la 
vos\ramotoslitaprontaapercorrerelun­
ghi pendii innevati. 

OBIETTIVO Una tempesta ha bloccato 
la scuola e voi con~ vostro furgone dove­
te percorrere diverse strade di monta· 
gnaevitandogliostacolidisseminati lun· 
go il percorso. Successivamen1e, alla 
guida della slitta, dovrete attraversare 
un campo innevato e raggiungere la 
scuolaperrii:x>rtarelasituazioneallanor· 
malità. 
La prima fase di gioco non é certamente 
semplice visto che la strada è suddivisa 
in corsie e per superare gli ostacoli do. 
vrete impar01e a passare da una corsia 
all"altra in brevi frazioni di secondi. 
Quando sarete riusciti a completare l'in­
tero percorso vi troverete automalica· 
mente suHa neve con la vostra slilla 
prontiperfronteggiarelasituazionesuc· 
cessiva. Persatvarelascuolaperòsare­
te coinvo!ti in un frenetico i~seguimento 
alla caccia d1 strani numen(zeri e uno) 
che a velocità sempre maggiore vi da­
ranno del filo da torcere prima che pos­
siate facilmente catturarli. 

COMANDI L'uso dei comandi anche se 
differenziato a seconda della fase di gio-
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sebbene la posizione dei tasti di movi­
mento sulla tastiera non facihl1 di certo 
~vostro compito. 
Nella prima fase di gioco potrete salire 
di due corsie premendo il tasto numero 
3 mentre per salire sopra di una corsia 
premete il tasto numero 4. 
Con• numero 6 potrete scendere di due 
corsie, mentre con~ numero 7 scendete 
d1 una corsia. Questo é tutto per quanto 
rigu8fda l'uso della tastiera nella prima 
lase. 
Nella seconda (quella dell 'inseguimento 
dei numeri) i tasti da utilizzare sono solo 
3 
Alla guida della slitta potrete girare a de· 
stra con il tasto 11Umero 6, a sinistra con 
~ lasto numero 4 e infine con ~ numero 
5 potrete far dimi11Uire la velocttà della 
vostra slitta e contemporaneamente 
quella del numeretto. 

IL GIOCO Una volta che avrete caricato 
il programma e digitato il sotito RUN EN· 
TER. sul teleschermo apparirà la se­
guente lfldicaziooe La più grossa tem· 
pesta invernale ha bloccato la scuola; 
caocalasliltasultuoltKgoncinoeaura­
versa le strade del paese. Attento per­
ché la strada è ghiacciata. Evita i vari 
ostacoli e cerca di non uscire fuori s1ra­
da.· A questo punto sul teleschermo ap­
pariranoo le varie indicazioni relative ai 
diversi livel~ di gioco. Il computer vi chie· 
derà che tipo di guidatore siete tra: 1) 
Maiguidatoprima2)Haìancorailfoglio 
rosa 3) Buon guidatore 4) Eccellente 5) 
Professionista. A seconda del livello che 
scegliete aumenteranno ovviamente le 
difficoltà. lnlattilavelocitàdelvos1rofur­
gone sarà sempre maggiore così come 
gli ostacoli da schivare 
Inoltre, prima di passare alla seconda fa· 
sedigioco,dovretepercorrerelastrada 
tantevoltequante~livellodigiocoscelto 
all'inizio. 
A questo punto inizia l'azione di gioco 
veraeprop!'ia. 11 vostro furgone si trova 
all'inzio della strada sul lato sinistro in 
una qualunquedelecorsie. La sua veio. 
cllà varia a seconda del livello scelto ma 
durante il gicco non pot1e1e mai interve­
nire per modfficarla. L'unica vostra pos· 
sibiMé é quella di spostare ~camion da 
una corsia all'altra anche se inizialmente 
avrete delle difficoltà nel riuscire a sin­
cronizzare i movimenti ·alto-basso· ri· 
spetto ai diversi tasti. Ricordatevi che 
disponete di un solo mezzo di trasporto 
e se durante questa fase doveste scon­
trarvi oppure uscire dai bordi della stra· 
da, ~ gioco avrà termine e dovrete rico­
minciare da capo. 
Se invece riuscirete a completare l"intero 



percorso stradale, passerete automati­
camente alla lase di gioco numefo 2. 
Sulloschermoleggefete"scaricalasli11a 
attraversa il campo. 
lmprowisamente vedi un simpatico nu· 
meretto che corre sulla neve, non puoi 
resistere e lo insegui." 
ln questa fase i numeri da inseguire sono 
solo uno e zeri ma attenzione: dovete 
catturare un numero almeno due volle 
prima di poter passare aJ livello di dilli· 
coltàsuccessivo. Cercate inoltre di cat­
turarti nel minot tempo possibile o alme­
no prima che il carburante della vostra 
slitta a motore possa esaurirsi. Non cre­
diate perciò di utilizzare la slitta per an· 
dare a zonzo sulla rieve ammirare~ pae­
saggio perché altrimenti rimarrete ben 
pres!o~ti.ViaCCOfgerete1noltr~ 
che 1 numerettr faranno di lutto per farvi 
andare a sbattere contro gli alberi o lilire 
dentro~ lago ghiacciato che si trova nel· 
la zona destra dello schermo. 
Peggio al'ICOfa potrebbe capitarvi di fili­
re con la tesla mouata contro lo stecca­
to di legno nel tentativo di agguanlare 
un numero. In 09ni caso, oltre a perdere 
l'unica vita di cui disponete, dovrete rico­
minciare dall'inizio. 
Una volta che avrete superato anche 
quest'ultima fase di gioco riapparirete 
nuovamente sulla strada di montagna ad 
unlivellodidifficoltàmaggiore 

CONCUSIONE Inizialmente q~sto gk>­
co può risultare abbastanza divertente 
ma dopo alcuni minuti si rivela essere 
pi_uttosto noioso ~ soprattutt~ ripetitivo. 
C1 lascia un pochino perplessi l'id~a che 
una per5?0a alla guida di una shtta si 
me!la ad inseguire dei numeri ci')e corro­
oo sulla neve anche se riel mondo dei 
videogames non esiste alcun limite e 
può accadere di tutto. 

~al:e: d~~~~ ?~!~ =~~ 
se sappiamo che il TI 00/4A non é certo 
un mostro in fallo di possibilità grafi· 

HHM& 
FERMA TE L'ESPRESSO 
Casa produllrice: Hudson Software 
Sistema provalo: 5p«trum U K 
Ccmpa/K>ifitac 
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Come nei migliori films di James Bond, 
questo programma della "HUDSON 
89FTWARE" propone un a~ascinante 
bhtz sopra i vagoni di un treno m corsa. 
Vostro compito è arrivare, tra numerosi 
rischieostacolatidaicattividiturnofino 
al locomotore del treno, spegnere i mo­
tori e fermare~ convoglio. Quando final· 
mente ~ treno si sarà arrestato, uscirete 
sorriden~i da una por:ta della motrice ~­
pendo dr aver eseguito la vostra missio­
ne. 

I COMANDI Da qualche tempo, la mag­
gioranza dei_giochi prodolli per lo~· 
trum é predisposta an·uso delJOyshck. 
Anche in questo caso è possibile sele­
zionare, ovviamente se si è in possesso 
dell'interfaccia adatta che per questo 
pr~rammaè rinte_rfaccia llver~ Sin· 
cla1r,l'uso~prstick:Èsutfhc1entepre­
mere ·.rpr1madiiniziareil gioco. 
Se volete invece utilizzare la tastiera, 
non avete che da schiacciare "K" ed i 
pulsanti predisposti ai movimenti sono 
aHora i seguenti: 
AoJ per correre verso sinistra 
Do L percorrere verso destra 
Oolpersallareversosinistra 
WoQpersaltareversol'alto 
E o P per saltare verso. destra 
Z o N per abbassarsi nvolti a sWlistra 
C o Symbol Shifl per liberare lo 'Snake­
bircf 

che. IL GIOCO Come gia detto lo scopo del 

~;~S:-~~~~~e~~~ ~EsS·. =a!ie';'~to1Jl~ 
neve con la motoslitta. comotore La spia che impersonale é un 

:Stefa10 TucciarttJH.. Patrizia Va!}inf s111~ticobiondinoconunvistosocrullo, 
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che lo rendono morto piU simile ad una 

:i~i~~~~~n~a~~~èar~orie ca· 
lato sul tetto dell"ut11mo vagone-~ da 
questo momento comincerete a d1nger­
h 
Bisogna iniziare correndo verso sinistra, 
riro'dandosi però di saltare (utaizzate i 
tasllW-O)traunacarrozzael'altra. 
La prima meta è il vagone n°10 (si parte 
dal 20) ma per glUOgerVÌ non basla corre­
re e sanare. Vi accorgerete ben presto 
che le rosse figure che vi WlsegLIOl"IO non 
sooo amichevoli, inlalli cominceranno a 
tirarvi addosso delle pallottole (non le 
sparano, ve le tirano proprio!) mortali. Se 
voleteshivarequesticotpi, non avete al 
tra soluzione che sdraiarvi riel momen!o 
1n. cui la paJlollola sia per raggiungervi; 
é 1mpo<tan\e però rialzarsi e ripartire su­
bilo, perché se le spie rosse riescono a 
raggiungervi vi scaraventanogiUdaltre­
no 
Per difendervi dai "REDMEN", potete 
scegliere tra due tipi d'azione. Se in_verti-
1e lacorsaesaltateloroaddosso, nusc1· 
rete a farli Cadere dal treno, ma attenzk>-· 
nepoichédoveteproprioessereinv~ 
mentre li toccate. L'altro metodo consi­
ste nel catturare gli strani uccelli che 
ogni t~to vi syotazzano sopra la testa, 
per poi laSClarti andare contro 1 vostri in· 
segu1tori che cadraooo cosi dal vagone. 
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Per catturare gli uccelli (il loro nome é 
"SNAKEBIRD1 è sutliciente saltare men· 
tre passano sopra di voi: per liberarli é 
necessario pi-emere "Caps Shifl" o 
'Break Space· 
Se riuscirete a raggiungere~ centro del 
decimo vagone, avete completato il pri· 
mo stage. IL oostro biondino avanzerà 
aulomaticamente fino al termirie della 
carrozza, scenderà e riapparirà nel ven· 
tre del vagone successivo. lnfalli é U che 
~ gioco continua: all"interno del treno. 



Qui lo scenario é diverso dal precedente, 
ma i nemici res!ano Le solite spie rosse 
stavolta vi vengono incontro e non ci so­
no più 'SNAKE·BIROS' da sfruttare. 
L"unico modo per superarli é saltare; at­
tenzione però ai fantasmi che fluttuano 
in lato: se vi toccano perdete una delle 
tre vi!e a disposizione. 
Supefato anche il secondo sta9!, vitro-

~~~;né u~~n~~c~1iv~i ~~ 
ripendere per continuare. Il pericolo QUI 
consiste in un gigantesco bullone, che 
sbatteerimbalzasututt11lahdellocale 
in cui s~te . Se riuscile, saltando, ad ap­
propriarvi della chiave senza farvi tocca· 
re, potete proseguire verso la parete an· 
teriore del vagone: state entrando nel 
locomo10l"e, che finalmente apparirà. Lo 
vedreteferma1sipois1apriràunaporl1Ci· 
nadallaqualeusciril1lnostroeme: mis· 
sionecompiuta! 

Da questo punto il gioco ricomincia ma 
con più'REDMEN'adostacolarvi. 

PUNTEGGIO Il calcolo del punteggio é 
dawero molto semplice. Lo score au· 
menta di 100 punii ogni qualvolta riusci· 
te a far cadere dal treno una spia nemi­
ca, sia che siate voi ad assalirla, sia che 
lo facciate usando come arma uno 'SNA· 
KEBIRO'. 
L'unico momento nel quale~ vostro pun­
teggio aumenta, é alla fine degli stages, 
perché se s~te stati svelti avrete guada· 
gnato qualcosa: 10 punti per ogni unità 
di tempo rimastavi. 

STRATEGIA Quando s~te nel primo 
stage, il sistema più sicuro per abba~tere 
un 'REDMAN' consiste nell'usare gh UC· 
celli. Ricordate però che non potete cat· 
turarne più di uno alla volta e che ?li 
'SNAKEBIRD' volano, dal punto in cui li 
lasciate, solofinoalterminedelvagone 
suJqualevitrovatea transitare. Sedeci· 
de1e di eliminare le spie rosse saltando 
loro contro, badate bene che non ce ne 
siano due molto vicine perché eliminere· 
sie sì la prima, ma la seconda avrebbe 

lamegliosud1voi. 
A1\enz10r1e a non saltare quando sullo 
schermo lampeggia la scritta 'CAU· 
TION', poiché il treno sta per passare 
sotto una galleria e finireste con lo sbal· 
lerci il muso: la conseguenza é una ca­
duta rOVJnosa. 
Quando siete aB'interno delle carrozze, 
per elim1riare 1 'REDMEN' potete solo saJ. 
tar loro addosso, però in due maniefe· 
diretlamente, come nel primo stage, op­
pure lasciandovi cadere dal soffitto, do­
ve é possibile rimanere mantenendo pre­
muto ~ pulsante di salto; naturalmente 
per scendere basta rilasciare~ tasto. In 
entrambiicasiattentiaifantasminella 
parte alta dei vagoni. 

CONCLUSIONI Per quanto riguarda la 
grafica,lefolografieparlanodasole:stu­
pendal Il meccanismo di gioco é molto 
semplice come intenzione, ma la realta 
é una sfida ai vostri riflessi: se non siete 
più che svelti finirete spesso a rotoloni 
lungo le rotaie. Preparatevi quindi ad im· 
per~e la parte di 007. 
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A cura di Maurizk> Miccoll 

YELLOW CAB 

(DATA EAST) 
Noi ci credevamo, e i fatti<» 
m1ncianoadarciragione: ba· 
sta vedere i punteggi rag· 
giunti nell'AJVA Scoreboard 
per constatare che a~he in 
ltaliacisonosempreipùbfa· 
vi videogioca1ori 
Ormaiitlivelloquahtativosié 
talmenteelevatocheèmolto 
piùdifficileperungiocoresi· 
sterea11a·distruziooe·:daqui 
lacomparsaancorapiùdiffu­
sa di videogiochi che richie­
dono una maggior~tà di 
comprensione deg~ stessi 
meccanismi di gioco, nonché 
unareal!MtàfuoridelcorrMJ< 
ne. 
TipicoesempioèquestoVel­
low Cab, affelluosamente 
chiamato ·~ taxi maledetto', 
che meriterebbe l'Oscar degM 
~ensibi~, soprattutto 
perché sembra che nessuno 
sisiaancorapremUJatoditra· 
durre le SCfllte che compaio­
no, sia nella presentazione 
che durante il gioco, tutte in 
giapponese. 

IL GIOCO L'unica cosa che 
si capisce dalla presentazicr 
ne é che dobbiamo muovere 
una macchinetta gialla sino 
ad arrivate a delle postazioni te da due numeri: questi in 
fisse con la scritta "TAXr, do- pratica sono unasortadicop-
ve possiamo trovare qualche pia di COOfdinate del punto 
viaggiatOJe da caricare, a che dobbiamo ra99iungere. 
quale ci indica ~ posto dove Quando entrambi 1 numeri si 
desidera essefe trasportato auereranno, saremo in pros· 

~e:6 po~to ~tanz~t= = ~!t~~~a~;: 
ove ci troviamo. vedremo ~ nostro viaggiatore 
Infatti se guardiamo H alto a scendefe soddisfatto, mentre 
destra dello schermo vedre- noi dovremo riprendere ~ no-
mo due lreccet11ne {la prima stro girovagare afta ncefca di 
indicadestraosinistra,quella allridienb 
rj ·so11~1 atto o bassol ~t.Ji. 5*gato cosi ~ pue parole il 
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gioco non sembra un g!anché 
difficile: l'unico part~e. 
tutt'altro che trascUJabile, è 
che dopo la prima ·corsa· le 
strade si affollano, olt1e che 
di macctme, di numerosi ca· 
mion, con i quali bastano due 
impatti per perdere H nostro 
prezioso trabiccolo. 

LA CITTA Ma CIO che S1CUra· 
mente rende più impegnativo 
questo gioco è ~ posto dove 

S1svolge,cioèlac1ttàstessa. 
Le prime volte che s1 vestono 
i panni d1 taxista si fini~ 
quasi sempre col perdere ~ 
senso dell 'orientamento, gi­
rando sempre negli stessi po­
sti, ove ormai non ci sor.o più 
passegsi:ri da caricare 
In effetti lo schermo visualiz· 
za una parte della città ben 
piccola: prendendo come 
punti di nfeomento i numeri 
che 1ncllcano la distanza dal 
"TAXI STOP", posSl8ITIO con­
lrollate solo un quadrattn0 d1 
poco puj di 3x3 "numeri". 
Se osservate bene i gioco. 
vedrete che OQlll pezzo di 
strada, grande o piccolo, ed 
ogm 1solatopiCColo,quadtato 
oreltangolafe,\lale" 1"nume-

~-~=ez:=~~°i54 
"numeri· 
Per capre la complessità del 
gtOCO, vi diremo che 1n Vellow 
Cab Cl sono non una, ma due 
città, che si alternano ogni 12 

~~~,~~~~i~~5l 
primacittàèunquadratodi 
59x59 numeri , mentre la se­
condadi"soti'S1x51 . ln teoria 
quiodi ci sooo più di 600 
"schermate', che per fortuna 
si riducono di un poco grazie 
alla presenza deg~ isolati più 

~:nuiamo ora a 'dare 1 nu­
meri~ e l'ISlico modo per ce<· 
care di semplificarequestovi-

<!'o!I""' Ogrw città ha tre "rappresen-

~~insln::~~u: 

~~~~~~tG~ 
~.cit:~deiaut= 

" 



smorti, in contrasto con Quelli 
vivaci che rappresentavano 
labellasta9ionenelpr!m<>ci· 
do. Netl'ultrma serie d• qual· 
tro passeggeri una banca 
collie di neve cambia nuova­
mente l'aspello della nostra 
metropoli. 

ma l'ordine con ~ quale ve li 
abbiamo presentati segue 
anche un criteno tattico, con­
siderando la vicinanza di un 
diente con la destinazione di 

~~~~nostra 
"operaelencatrice",vidiremo 
che nella prima città ci sono 
27 Posteggi di TAXI, che si 
riducono a 15 nella seconda; 
come non bastasse tutto ciò, 
c1 sono anche dei posteggi 
che sono sempre vuoti: ecco 
l'ele~ocompletoper ogniti­
po d1 passeggero {o cor­
sa·C) 

Vediamo in detlaglio i 6 grup­
pi di 4 STAGE ciascuno, tndi· 
cando il numero che caratte­
rizza la COl'sa (COUASE), ~ 
pa'sseggero e la sua destina­
zione 

I quattro passeggeri possono 
esserecarica!iallarinfusa, 

11 
21 
3'J ,, 
51 

1°) COURSE 10 un funzionario del Dipartimento 
COURSE 3 un infermiere dell'ospedale 
COURSE 1 un VlélQ9llllore che prende d treno 
COURSE 4 una suora che SI reca 1n chiesa 

2") COURSE 5 un dirigente della TV 
COURSE 2: un pilota della base missilistica 
COURSE 3: l'lf'lfermtere 
COIJRSE I. il vmrvtialore 

3") COURSE 7. un aUore degli "Studio" 
COURSE 6 forse un guv18Sla? 
COURSE 1 O: un funzionano 
COUASE 8· i direttore del'Hotel 

4°) COUASE 2· ~ pilota 
COURSE 1 ~ viaggiatore 
COURSE 3 l'inlerrmere 
COUASE 4 la suora 

5°) COURSE 9: il "boss" della "Company" 
COURSE 6: il ginnasta (?) 
COURSE 7 l'attore 
COURSE 8: il diretlore dell'Hotel 

6") COURSE 10: il funzionario 
COURSE 5: il dirigente della TV 
COURSE 2: ~pio~ 
COURSE 4: la suora 

C10:5 C3 .6 Cl .4 C4 7 
C5 .5 C2 ·6 C3 :5 C1 ·6 
C7 4 C6 :4 C104 C8 :4 
C2 :2 C1 3 C3 .1 C4 1 
C9 :2 C6 1 C7 1 C8 :1 

C2 .1 C4 .2 

Vuoto 5 
Vuoto: 5 
Vuoto: 11 
Vuoto: 7 
Vuoto. 9 

6j_ ~L-C5 :2 ~~ 
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Megazone: la sfida 
continua 

Era 1nev1labile· a luna di sfide all'ultimo sangue tra ~ 
sol1oscnttoePa1nziolzzo, pnmaopo1 ~1ecorditaliano 
di Megazone doveva cadere! 

~-~e;~oC:,;~,t~~= 1~1t~,0i1: :it3 ~~ 
m1Z1ah e Vile extra a 200Xl e 7<XXX> punti; il tutto contro 
~mio modesto 741010. 
NIENTE MALE COME BATOSTA! 
Ma Cl6 che é plU importante, e che interessa ai ~!lori, 
è la scoperta di alcuni trucchi per ll"ICfemenlare ~ pun· 
leggio ci per render~ piU lacie ~ gioco. 
Quando SI arnva agli "scambi" é possibile scegtM:requa 
li avversati farci arrivare, secondo dove mettiamo la 
nostra astronave. 
Nel pnmo scambio, nele mappe dispari 1°, 3°, 5° ... 
normalmente arrivano dei meteoriti (at Zo livello); se 
inve<:e si porta l'astronave il piU IX>SSibile in alto, com· 
pariranno 1 perlkli lio<ellini. 
Nelle mappe ~ri é possib.ile far uscire con lo .stesso 
metodo flO(elhni e meteoriti al posto dei bozzoli 
Se al secondo scambio andiamo a destra, quando arri­
viamo ad una ulteriore biforcazione, per evitare i capoc· 
chioni dobbiamo portarci subito in alto a destra. Invece 
se allo scambio andiamo a sinistra, quando la strada 
fa una deviazione a destra, per evitare i soliti maledetti 
bisogna rimanere il piU in basso IX>Ssibile 

~~:~~er~:t=1'~ee~~;=~:~= 
prendere subito l'EYEBALL piccolo prima che compaia­
no i granchi, poi portarsi in alto a sinistra ed eliminare 
qualtro granchi della prima fila; colpendo~ piU ~destra 
dei quattro si é in linea per eliminare i quattro diamanti­
ni. Subito dopo bisogna riportarsi a sinistra e prendere 
~granchio deHa terza fila che sta uscendo etano schef· 
mo; ora ~ gioco é laUo: gli aliti granchi potete prenderli 



nell 'ordine che preferite 
L'unicod1fetto di questo schema é che per riuscire a 
farlo bisogna disporre di una macchina con un joystick 
che muove il MEGAZC?NE velocemente: i~ nostr.o ~y· 
s!ick era invece unodiquelh "lenll", che s1amouusc1t1 
a "smallare· (almeno in diagonale) con molla pazien· 
za. 

COIN-OP, Pianeta 
misterioso 

Probabilmente non si finira mai di trovare cose nuove, 
strane, anomale o misteriose su queste macchinetle, 
croce e delizia di milioni di videogiocatori: é una cara!· 
!eristica propria clel mondo clei videogiochi l'essere in 
perenne divenire, ed é forse questa la sua migliore pe. 
culiant;i. 
Insomma. nel pianeta dei coill'Opc"é mollo da scoprite, 
sia per quanto riguat~ l'hardware, cioè la macchina 
in senso lato, sia per ~ software, ossia ~ gioco vero e 

rn:i~i· ci hanno .seri Ilo chiedendoci di s~re come 
possa capitare d1 trovare lo schermo di un gioco sotta. 
sopra. Se lo stesso. fenomeno accade a diversi giochi, 
é impropabile che sia dovuto ad un difetto del software, 
cioè ad un 'bug" nel programma, ma è più probabile 
che riguardi l'hardware. 
Infatti, tra le varie regolazioni possibili con i già citati 
OIP SWITCH si può anche scegliere tra 1.JPAIGHr e 
"TABLE": nel primo modo ~ gioco funziona in maniera 
tradizionale, mentre nel secondo è condizionato per 
quei model~ tipo tavolino, dove un giocatore si siede 
da una parte e il secondo dall'allra. avendo ognuno i 
propri comandi. 
Se quindi il noleggiat~e sbaglia a .regolare lo. switch 
apposito, quando si gioca una partita in dopp!O ecco 
verificarsiil ''fat\accio' chetantostupo<ehadestatotra 
i nostri le1IOl'i: i comandi logicamente non rispondono 
più :ioschermorisultarovesciato 
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GASllnostroéuntaxiecooo­
mo: invece che a benzina va 
a gas, ~ purtroppo anche 
questo pnma o pli St consu· 
ma e l'apposita lmea segnala· 
trice diventa rossa, accompa· 
gnata da un segnale d'allar· 
me. 
Per lare r~ornimento debbia· 
moandarein1#10clegliaP1» 
siti distributori con la scritta 
"GAfHN-OUr, ~e se la 
nostra riserva, indicata nel 
meuodella parte superiore 
dello schermo tra il punteggio 
e le due freccettine con i nu· 
meri, non si è ridotta a zero. 
Naturalmenleseilgasfinisce 
perdiamountaxi,eseaveva­
mo a bordo un passeggero 
questi scenderà tutto sde-

gnato imprecando in CIJOf suo 
contro la SOf1e che gli ha al· 
fibbiatountaxistacosimalde· 
SlfO 

AWERSARI Dop;i aver visto 
lediflicoltapropriedelgioco, 
che in fin clei conti sono l'av· 
versario più pericoloso per~ 
nostro taxi, passiamo ora ai 
nemici in 'carne e ossa·. Ci 
sono una douina di veicoli a 
motOl'e che gironzolano per la 
città, ma le varie macchine e 
carNoocinideUapolizia, della 
Croce Rossa, dei pompieri, 
etc., non sono pericolose più 
di tanto. 
Bisognasolostareattentiche 
non ci sbattano con un urto 
violento in pasto a qualche 
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~~~~~~s:st;~~~1k~ 
~ che causerebbe la dipartita 
del nostro taxi. 

PUNTEGGIO Ci sono diversi 
modi di incrementare il nostro 

~:~~;I: ~~ùci~~~~~1f:1fu 
volta per ogni tot di strada 
che percorriamo. Inoltre se 
abbiamo a bordo un passeg-

~:~aadTG~S~i l a,2Qs~~i;~ 
ogni60punti (mentreognial· 
tro incremento di punteggi~ 
causa un eguale aumento d1 
riserva) 
Sesulnostrocamminoincon­
triamo due macchine inca· 
strate possiamo eliminarle 
con una piccola botta, otte· 
nendo cosi 100 punti; se poi 
si riesce a fare lo stesso con 
due camlOfl o con una mac­
chma ed un carruon, s1 totaliz­
zano ben 500 punti! 
Abbiamo poi delle specie d1 
'special" disseminati per lo 
schermo, che daMO tutti 
l(XXJ punti ciascuno: un qua· 
drahno blu con la scritta GAS 
(che fa risalire direttamente la 
nostralineaindicatrice),unal· 
tro con la scritta POWER (i 

~ne~~~~~1:j=rn~: 
lato momentaneamente in­
vulnerabile) ed un simbolino 
simHe a quelli che indicano i da 200J a SOOJ, secondo 
taxi che ci sono rimasti di quanto gas ci é rimasto 
scorta (probabilmente accu-
mulandone un certo numero 
si ottiene un taxi extra, secon· STRATEGIA Per stabilire 
do come é regolato il gioco) qual'è il percorso migliore per 
Infine c'é il 'bonus· che si ot· caricareescaricare1vanpas-
tiene ogni volta che si porta seggeri teoricamente sareb-
un cliente a destinazione. be necessario coooscere lui· 
Compare una scrilta come la la la città, ma dato che è 
seguente: un'impresa alquanto improba 
STAGE I (COURSE 10) con poche 200 lire, ci convie-
Q.EAR ne cominciare a memorizzare 
TIP IDX> solo lo stretto indispensabi-
TIP {che inamerìcanoS19nifi· !e. 
ca "mancia1 indica appunto il La città può essere divisa in 
premio in punti e in GAS olle- tre zone: ~centro, la periferia 
nuto per il successo della e la campagna. 
~~ssiont; ~ suo valore varia NP;J centro ci $;9l")O strade tar-

t,12f f CJ ~ G cJrrJJrJ _~pf 

ghe,delimitateda _isolatimol· 
togrossi, inperiferialestrade 
sooo semp!'e asfaltate (color 
grigio), mentre in campagna 
troviamo strade sterrate. 
Ma la cosa più importante di 
questasuddivisioneècheso­
lo in periferia possiamo trova-
;~~~S\ di taxi o distribu· 

Quando avrete un poco più di 
confidenza con questo gioco 
potretepoiutilizzarelegra~i 
vie del centro per trasll'.flrvi 
più velocemente e con mmori 
rischi da una zona aU'altra 
della città. Inoltre nei grandi 
incrooc'èlapossibilitàditro­
vare qualche special (GAS o 

simbotino). 
Quindi cercate di passai e per 
la campagna solo quando vi 
siete costretti, perché dovete 
portarciqualchecliente: fi. 
sparmierete cosi tempo pre­
zioso e non COfrerete rischi 
inuti~ . 
Logica~nte poi ognuno di 
voi sceglierà la strada che gli 
sembramig!iore, tralemiglia­
ia possibili (è proprio questo 
il bello del gioco!), ma alcuni 
consigli saranno sempre vali· 
di. Monandatemaipertrop­
potempoallavelocitàmassi­
ma (115 Kmh) perché altri­
menti farete inevitabilmente 
unoscontrofronta~conqual· 
che camion, saltando così in 
aria. 
Quando vi "imballate", cioè 
non riuscite ad accelerare 
spingendo nella direzione de­
siderata il toystick, toccate 
appena il pulsante del freno: 
serviràasbloccarelasitua-

"''"-Infine quando vedete un ca-
mlOfl rosso tenetelo d'occhio; 
se si incastrerà con una mac­
china o con ISI altro camion 
precip1\ateviadareunabotta 
al 'gruppo·. Oltre ai soliti~ 
punti otterrete anche un 1n· 
cremento della linea indicatri­
ce del GAS, risparmiando 
cosilapreziosariserva,acui 
conviene attingere solo nei 
momenti disperati 

CONCLUSIONI Questa volta 
cisiamodilun~atiforse.unpo­
cotroppoes1amostat1estre· 
mamente schematici, ma 
speriamo che tutto ciò sia 
servito a darvi una mano per 
inserire il vostro punteggio 
nella apposita classifica: ba­
stano ·appena· 50ClOO punti 
per inserirsi al primo posto! 
Comunque, se vi sembra che 
questa recensione sia un po­
co complicala, basterà dirvi 
che per farla è stato necessa­
rio fare la pianta completa di 
tutteeduelecitl.à: nientema­
lecome"lavoretto·. 



(KONAMI) 
(DATA EAST) 

Scramble è uno dei pnJ noti 
videog1Ch1 da bar, prodollo 
nelgennaiodel 1981 dallaKo­
nami e fabbricato su licenza 
da Stern. Sega e, in Italia, da 
Zaccaria. 

SCRAMBLE 
EXPLORER 

Stranamente, nonoslante il 
successoottenuto, nonc1so­
no stati molti a·rcade che s1 
sono ispirati a Scramble: pos· 
siamo ricordare il dilficilissi­
mo Super Cobra, sempre del· 
la Konami, e Scorpion, della 
Zaccaria. C'é stata anche 
una versiooe prodotto un an­
no più tardi sotto il nome di 
EXPLORER, dalla Data East, 
chensultavarnoltopiùditllc1· 
le per il fatto che gli avversan 
non e1ano disposti sempre 
nel!as1essa mantera, mava­
navano il loro ordine ad ogni 
m1ssiooe 

IL GIOCO Lo scopo del gio­
co. a scommeoto orizzontale 
das1rustraversodestra,épe­
netra1e ledifesenermche at· 

~~~a~~~al~s62S~~ 
dobbiamo distruggere~ gran­
de deposito. Compiula la mts· 
siooesìriparteversoun'alt1a 
base, con l'unica differenza 
che ora Il FUEL si consuma 
più rapidamente 
Lanostrariservadicarburan­
te viene indicata da una ap­
posita l1nea,.postanellapa1te 
inferiore dello schermo, che 
diventa gradatamente blu 
(man mano che ~onsum1~mo 
FUEL) e che ritorna Q1alla 
ogni volta che lo 1e1ntegnamo 
colpendo una cisterna. ~­
pleta la nostra 'strumentazlO­
ne' un indicatore della lasein 
cui ci troviamo (segnalata da 
1ettangolim1ossi)postonella 
parte superiore dello scher· 
mo. 

nemiche: ci troviamo sopra 
un altipiano. con piccolo sali· 
scendi,dalqualeiperfidialie­
nic1lancianocontroiloromis­
sihperinterce\lareilnostro 
razzo. 
Ma 00 disponiamo d1 due ar­
mi che !anno 'tabula rasa", eli· 
minando ogni _ resistenz~ av­
versaria; i pro1ettih a tra1et10-
ria verticale e le bombe, che 
cadono inesorabili con traiet­
tooa parabolica: hanno ragio­
ne di missili, torri di controllo 
e depositi di carburante 
Amviamo poi alla cavema de· 
gli UFO. che si mlJOVOOO sem­
j)fe sulla stessa ijnea vertica· 
ledall'alloin basso e vicever­
sa possiamo concentrate la 
noslra alleozlOlle su di loro 

L{ FASI Cominciamo la no- oppure cercare d1 massacra· 
~~a pe~trazione nPl!e linee re k! postazmi;I ~erra, che in 
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questa fase sono inattive. 
Nella fase successiva Il nemi­
co principale è ancora un al· 
tro· una pioggia interminabile 
di invincibili meteoriti, che 
dobbiamo cercare di evitare 
se non vogliamo concludere 
anzitempo la nostra missio­
ne. 
Eccocilinalmentearrivat1alla 
citté aliena, dove lo spazH)di 
manovraèmoltopiùristretto, 
essendo tutto un sussegu1rs1 
di graHacieli, dai quali parto­
nom1ssil1ancotaplt)111sid1osi, 
data la loro vic111anza. 
Siamo giunti alla quinta ed ul· 
tima fase pnma della BASE. il 
labmnto, nel quale dobbiamo 
sfoderare tutta la nostra pre· 
c1sione per nusc11e ad 1mboc· 
care gli strett1tunneld1cu1 è 
composto, net quali c'é g1u· 

slo lo spazio per far passare 
11 noslrorazzo 

PUNTEGGIO Un missile a 
terravale50punt1, intercetta­
to in aria I:(); una cisterna di 
carbu1an1e (FUEL) da 150 
punti, una torre di controllo 
(TOWER) vana da 100 a 20) 
sino a 300 punti, un UFO in­
crementa il punteggio di altri 
100 punti, mentre la Base li· 
nale c1 regala ben 800 punti. 

STRATEGIA La cosa princ1-
pale in questo g1oco è 1rorne 
un)Oystickinbuonecondizio­
n1. altrimentiè pressochè im· 
possibile attrontare con suc­
cesso il labirinto 
Per quanto riguarda Il glOCO 
ve1oeproprio, bisognasem­
plicemente impararsi a me· 
moria Il percorso, 1n maniera 
tale da sapere in ant1C1po 
quando bisogna sganciare le 
bombe. che cadono solo due 
alla volta dopo che quelle pre­
cedenti hanno colpito Il ber· 
saglio 
Avendo la poss1btlit8 d1 spa­
z1a1e 111 quas11u11a la met8 s1-
nislra dello schermo 1n gene· 
raie, conviene stare 111 basso 
e ~ più avanl1 possibile, cosi 
da poter el1mmare subito la 
maQQIO/. parte dei nemici con 
t pro1et11h ed avere evenlual· 
mentelaposs1bililéditornare 
md1etro(1nettett1é solo un'il­
lusione ottica; noi rimaniamo 
fermi, mentre1l quadroconti· 
nua a scorrere verso s1m­
stra) 

CONCLUSIONI In conclusio­
ne v1 ncordiamo solo che per 
quanto riguarda l'A!VA Score­
board dovete specificare se 
avete giocato con uno Scram­
ble o con un Explorer, perché 
mentre nel primo teoncamen­
te è possibile andare avanti 
all'mlini!o, col secondo è 9i8 
un'1mpresaamva1eallaqu1n· 
tam1SSK>ne. mlalt1qu11FUEL 
delta quinta fase sono quasi 
tutti m nicchie 1rragg1ungibi~! 

" 



GYRODINE 

t veramente incredibile la 
fantasia degfi esseri umani e 
~ programmatori di ~ 
giochi in particolare: riescono 
sempre ad inventare qualct> 
sa di nuovo ed interessante 
anche per quanto riguarda fi· 
Ioni di ~iochi già ampiamente 
sfruttati 
t il caso di questo Gyrodine 
ilquale,cornetantialtrigiochi 
che già vi abbiamo presenta· 
lo, fa esclamare la prima volta 
che lo SI vede: 'Toh, un'altra 
copiadiXevioosr 
Ma se si osserva alleotameo­
te bisogna riconoscere che ci 
sono numerose differenze 
che ranno di Gyrodine un 
qualcosa di completamente 
nuovo 
Mentre in Xevious lo schermo 
scorreva verticalmente pre­
sen1ando sempre le stesse si­
luazioni di gioco ed invece i~ 

~~~~";;a~~~ 
opzioni di percorso quando ci 
trovavamo ai bivi, in Gyrodine 
abbiamo addirittura l'oppor­
tunità di "spostare" lo scher· 
mo, in quanto tutto il percorso 

che scorre sollo di noi è più 
largo dello schermo stesso. 
Muovendo ~ pystick si muo­
vono sia ~ nostro elicottero, 
sia lo schermo sinché noo sia· 
mogiunliadunocleiduemar­
gini del percorso, dopo di che 
possiamo manovrare solo 
l'elicottero. 
Altranovi~à . almenoinquesto 
genere d• videogiochi, é ap­
puntol'utilizzodiunelicottero 
come meuo di combattimen­
to 
Infatti g~ awersan che dob­
biamo combattere sono ae­
rei, ehcol!eri missili, camion, 
carri armati, navi da guerra, 
sottomarini. C'é una sola in· 
trusioneaHena: dischivolanti 
cheadirelaverità,sirivelano 
i nemici pili ostici perché so­
no velocissimi. 
Gli scenari sono stupendi dal 
punto di vistra grafico, ma 
questo non ci sorprendereb­
besenonfossepercertipic· 
coli particdariquali gli alberi 
che muovono la loro chioma 
quando ~ SONOliamo o gli 
omini che corrono sollo di noi 
cercando rifugio. 

Se fate attenzione scoprirete 
che questi omini sono dei ·no­
stri": se li colpiamo vedremo 
infatti il nostro punteggio di· 
minuireanzichèaumentare. 
Non mancano in questo gioco 
nemmeno i trucchi: non biso­
gna colpire certi bersagli se 
non vogliamo attivare le bai· 
terie nascoste nelle foreste, 
che sono ben piU insidiose 
delle postazioni fisse, dato 
che compaiono all'improwiso 
vomitandoci addosso un ura­
gano di fuoco. 
Un ultimo particolare arricchi· 
sce questo gioco: se volete 
conoscere nuove strade, fiu­
mi, foreste, mari, in una par~ 
la se volete proseguire nel 

gioco, potete introdurre più 
monete quando iniziate la 
partita. Appena vi colpiranno 
l'ultimoelicolleroschiacciate 
il pulsante di inizio della parti· 

~ :m~t~n:i\~a &:~ 
OVER: comparirà un grazioso 
paracadute ed avrete a di· 
sposizioneunaltro (1solo)eli­
cottero. 
Qualcuno penserà che ci so­
no giochi che offrono un pr~ 
seguimento cli partila piu 'ge­
neroso·, ma quanti di voi sono 
riusciti ad arrivare fino alla fi. 
neneigiochidicombat.timen· 
to che non offrono mvece 
nessuna opportunità di pr~ 
segui1e? 



.. -OIOCHICON 
IL COMPUTER 
lll1bro. pa.Nd1gl0dl•con~compu· 
ter,unavollatlntoY1st14allapa.rte 
delcomputer.enondetrutente 
lnP<1rttcolare$illfOi.111modosem· 
plice ma preaso. come ra ~ compu­
ter i gi0ta1e. ((Jme ra a Ofo<lttrre 1m­
mag1111 e soom dur;i.nte ~ OtO«I eco­
me latm geotre•) 1 'o'll!Cere 
Coli. tJBIO "'9." Urt fOOO 

8nan Re/fin Smlth 

IMPARIAMO 
A PROGRAMMARE 
llllbrotorn1sceleconnsc:enzeessen· 
z1a.llpermrom1nt1areap1ogrammare 
m BASIC su di un personal com· 
puter 
COd. 11110 Plf. 41 Llrt'-000 

PRIMI PASSI 
IN BASIC 
!I libro prooone l'apprend1men10 dei 
lmguagg10 BASIC tram11e10 studio e 
l'esamedettagl~tod1programm1g1i 

sc:ntt1 
CQd.0010 P11. lf8 L/ff9.(Jl}(J 

TonyPoll11<·tvcxGLJJld 

I ROBOT 
[lopour!l rapida pat10ram1Cisuthe 
c;oSi; pllèl tare un robot. ~ hbro !)re· 
senu11r!lsened1robo1confunzoom 
parttcolin.11otlotabraCC10.1robo1 
operai . i roOOt nello spiZIO. etc 
Allronta Poi ~ problemi d1 come un 
robo1 PllÒ essere l>f09ramma10 e 

JvdyTatchell-BiBBttntlell 

CONOSCERE 
IL PERSONAL 
llhbrosp1egachecosas1puòtare 
con un personal computer. come si 
usaecome1unz1ona 
CIJd. 0080 PI Q. 41 L/re UOO 

LynnMmng· lanGraham 

RIVOLUZIONE 
INFORMATICA 
Il volume e nvolto m pa.nocolare ai 

~mb1n1. ma allChe a tutti coloro 
che.prestoollrd1, Yefrannotomi:il· 
t1d•lle nuove1w11the1n1ormat1che 
pwc;ome utenb dlt comtOPHaton 
Col.INUO Pag.41 lir29.000 

{:\ v 
tOntrollatodauncomputer eo1t0· GllUPPO 
me p1at1carente $1 ruhnA un robo1 _, lllJ!.9'1!IALI 

tt3''ff9" §!'!J rrJ J rl~ !'l'r""' 

11~:;;~c:;i::;::i~ f>Olht•o•1>1•uo<nO•C•l op1<1 L).OOO-C0<1trib•to 

Con<li•IOo>ICll-•.....,lo<""•Nnilonod.i<Oftlril>oto-Mdl~•lono : 

...._._ .......... a....c. ..~~~~ ... ....:=~" 

------ ... =:=~~ ... ":.':.'::;;'" 

I "°m-••·-- •-·--•••"•• 
-.;1.iv"' 



Massimo 
Di Maggio 
20 anni 
Torino 

va e allora non s1 nesce pili a farli. Quan­
do uno .se 11 studia è per fare pili pun\1 
e qumdi sooo necessanamente più velo­
ci, ma cosi, dopo 24 ore e passa, non é 
più possibile farli_ Si segue l'abbozzo di 
quesllschem1e~perilrestos1vaana­
so · 
'Pr1mam1dicevichenongiochera1piùa 

Massimo ha gJOCato per 38 ore e 20 m1· questo gioco che ti piaceva cosi tanto.· 
nutl .. un quasi recOl'd italiano se solo "Non è che non_ ci giocherò p1ù .. è che 
avesseresistitoperal1re4ore nonpossop1ùg1ocarc1ahvellocheentro 
Ho chiaccherato con lui durante la notte 1n un bar per farci una par ti~ma. Se insen· 
del 2601tobrementreanco1ag1ocava. scole200l1re soquando1rnz10, ma non 
"Sono su d1 morale, m1 fa solo un p6 male quando finisco." 
il braccio No, l'\0!1 la mano. IO le mie "Stai cercando di battere il record 1taha· 
precauzioni le ho prese t"altra volta, no di durala, ma questo cosa sigrnfica 
quando sono riuscito a res1s1ere 26ore, p_er 1e?" 
m1 ero rovinato Il palmo Lo spessOl'e era "È una cosa mia. personale Avevo fatto 
diventalo il dopPIO ed avevo perso la Il pnmo recOl'd italiano, 26 ore, ma ~ 
sens1bi!1tà, cosi questa vol1a m1 sono dopo due mesi ci ha pensato Ennco e 
premunito Pnma ho messo della crema cosi se ce l'ha falla lui, perché non io?" 
ammort>tden1e, ~ ho lasciato stretto la Massimo era seguito da amtCJ e parenti, 
mano COI'.' della garza e dopo c1 ho mes- la sua ragazza prowedeva a r1forrnrlo d1 
so sopra Il guanto d1 lana per mantenerla z~hero, EneMI, Vitamina C, pashgbe 
calda· di ferro e due persone SI alternavano a 
"Mi hanno dello che non usi pattern lis· massaggiargli la schiena con olio canfo-

• si _ • "No, clOè s1, io 1 pattern h ho, ma a iato 
ouest1 livf!lli la prontezza d1 nllesSI se ne La Jlflltlna dopo alle CM3,25 Massimo ha 

J\eff o ~ GcJrrJ JrJf) .Jf 

terminatola sua prova Ouran\elapre­
m1az1001?, con la mano paralizzata e gli 
occh1cetchiat1d1nero, chiedevaagli 
amici e alla sua ragazza, in che discole· 
ca sarebbero andati a ballare quella 
stessa sera! Vanessa Passoni 

Rosario Grifanti 
21 anni 
Torino 
Rosario è arrivato 2", giocando 1rn~ terro 
tamenteper29ore,edésta1ol'un1coad 
ammettere apertamente che ad_ un certo 
punto non ne poteva propno pili 
Mentre giocava era silenzlOl'lso e con­
centrato e qualunque domanda gh_si po­
nesse, la nsposta era un monosillabo, 
come se 1n quel momento non fosse pre­
sente 
n giorno dopo, IOl'se perchè aveva dormi· 
to, erapiùloquace 
"Ho oo!ato che all'1rnzt0 SI corrncia con ~ 
prropiodivi~e. mapoipian-piano 
scema e alla line si perdono anche 1 n­
fless1 



Infatti ad un certo punto non sono prù 
riuscito a continuare, pensavo d1 poter 
resistere d1 più, ma avevo già chiesto 
abbastanza a! mJO corpo e quando è am· 
vata l'ulhma crisi non sono più nusc1to a 
riprendermi Pef una vita guadagnata ne 
perdevo s· 
"Era la prima volta che facevo una cosa 
s1m1le A un certo punto ho lasciato la 
macchina per andare a bere un caffè e 
non vedevo prù niente, solo paJlm1 . ave­
vo davanll il serpente che girava· 
"Dopo aver finito sono andato a dormire 
e quando ho chiuso gli occhi ho inmato 
a vedere delle stelle strane, !Ofse la lumi· 

~~~~ ~~ ~~1~e;Jc;~:::\~ ~h 
ConllsuoH1·Scofedi620.991820punt1, 
Rosa110 non ha saputo dirmi che cosa in 
realtà provasse dopo la sua impresa 
Forseperlu1,nonostan1ell2"posto,que· 
staprovanonèstatacosi entus1asman· 
te come per glralt11 

Vanessa Passoni 

1) Mauimo dopo28 h. mentr&ancore 
sta giocando 
2J·Massimo dopo 38 h. 
~ RouVo davanti 6- sue macchllja. 

1 \ 2rro ~ GcJrrJJrJ c , 

LIBRERIA c=)oo 
JACksoN 

A Milano, 
in via Mascheroni 14. 

La prima software 
libreria italiana 

Un tempo si andava in libreria per il gusto della 
scoperta, per il piacere di esser informati sulle novità. 
i:>er incontrarsi, discutere, chiedere un consiglio al 
libraio-amico. Tutto questo è ancora possibile. per un 
prodotto assolutamente nuovo, libri e riviste di 
informatica italiani ed esteri, software, giochi. 

Dove? Alla Ubrerla JACKSON. 
La prima sottware - libreria italiana. 

A Milano, in via Mascheroni 14. 
TeL 02-437385 

Vieni a trovarti: ti aspettiamo. 



Misurami 
le stringhe 
Nellach1acch1eratadellavoltascorsaho 
spiegato che cos'è una "scatola per ca· 
ratleri· contenitorechenoie1lcomputer 
11conosc1amo 1nbasealsuonomesegu1· 
todallaespressione$(~o!laro) , nelqua l e 
puòtrovarpostoquals1as1insiemed1ca· 
ra1ter1della tastiera: ln~ergouna ·scato· 
la" d1 questo 11po SI chiama VARIABILE, 
e in particolare se é predisposta ad ac· 
coghere 1nsiem1 di caratteri si chiama 
VARIABILE STRINGA. 1n computerese 
mfatt1un1ns1eme d1 caratteri si chiama 
STRINGA. 
\lediamo ora una delle cose che SI pos· 
sono !aie con una variabile strmga per 
esempio misurarne la l1Jf19hezza ~ pro­
grammmo che uso questa volta come 
esempio vi dimostra che la cosa può es­
sere interessante. 
Dopo la solita REM (annotazK>Oe) che 
ngtJarda oo ma non 11teressa l compu· 
1ef, trovate alla linea 20 1'1struz100e di 
ingresso da tastiera (INPUT), con tanto 
di messaggio accompagnatono. 
Ricordatevi solo che il compu1er non sa 
nulla delle vostre intenztOOi, quindi vi la­
scerà battere quanti tasti vorrete, e con­
sKlererà conclusa la parola solo dopo 
cheavreteannunciatoilsuo te1minebat· 
tendo il tasto ENTER o RETURN 
La novità arriva alla linea 30. 
LETél'istruzionediassegnazionein1er· 
na: ciòchevieneinseri tonellavariabile 
!$ si trova già nel prOQramma, mentre 
con INPUT l'assegnaztone ·amva dal­
l'esterno. lnquestocasoaJla variabilel 
viene.assegnato un valore. 
Alla linea 40 invece Il program")a dice 
LEN (a $), ossia la lunghezza d1 A $. I 
piùattentisiaccorgerannocheLENnon 
è un"istruzione, tantochè può essere 

usato come valore 
LEN, 1nfa1!1, é un'espressione, esprime 
cioèunvalore, unnumero lnpartlCOlare 
lalungheza1ncara1teridellas\ringache 
segue {:00 o senza paren1esi a seconda 
del tipo di computer · LEN. 
Per esempio: LEN ("GIOVANNl1 equivale 
alnumero8,poichèlastringadicaratteri 
GIOVANNI é composta di 8 lettere. Ri­
cordatevi che per il computer anche uno 
spazio è un carattere, cosicché LEN 
("GIOVE PLUV101èIlnumero12, anche 
sediletlereveree proprie voi ne vedete 
solo11 . 
Ricordatevi che non po1ete chiedere il 
LEN, ossialalunghezza, di una espres­
s~ numerica, ma solo ~1 una stringa 
di caratteri: LEN (123) VI darà errore, 
mentre LEN r1231 vi darà 3, perché 
ment1e 123 espnme una quantità, pro­
poo centovent1tre, ·123· non è altro che 
un 1ns1emed1 trecaraUenT, ? , "3".Allo 
steso modo potete chiedere ~ LEN di 
una variabile stringa, cosi come in que­
sto programma si chiede il LEN di a $: 
se la variabile-stringa é vuota, allora ~ 
LEN sarà O. Ma non potete chiedere il 
LEN di una variabile numerica: LEN (l) 
non ha senso, poichè L è un valore nu· 
merico, e non un insieme di caratteri. 
Vi sarti sembrato noioso, ma sono tulti 
concetti base della comprensione del 
funzionamento del computer. 
Manellalineasuccessivavediamolapiù 
importante funzione del computer inat· 
to: la verifica di una condizione 
A causa della IF .. . THEN(istruzionecon· 
dizionale) il contenuto di I$ cambia in 
•a·, solo se la condizione è vera, ossia 
solo se effettivamente l é maggiore di 

""' In questo modo VI rendete conto del fat· 
tocheogni nuova assegnazione annulla 
quella precedente: ~ fatto che in I S esi· 
stesse già un contenuto non ha alcuna 

rilevanza di Ironie alla nuova assegna­
zooe 
Ecco che alla linea 60 g1ung1amo alla 
cooctusione di tanto travaglio: noi chie­
diamo la stampa (ossia la visualizzazio­
ne su video, con l'istruzione PRINT) di 
unaseried1stringhechedovrannoesse­
re "s1ampate" l'una1nfilaall 'altra 
Ecosineimparateancheun'allra:èpos­
sib1le, lo vedete bene, ordinare la 'stam­
pa· di più d1 un "ogge11o', basta dare al 
computer le informazioni necessarie per 
farlo. Cl.li gli ogget11 da stampare sono 
4, e appartengono ad almento 3 specie 
d1v~rse due stringhe, una funzione nu 
merica, una variabile stringa 
L'ordine di s1amparle una di seguito al· 
1"altra è 1mpart1\o dai punti e wgola (:) 
che separano un ·oggetto" dall'altro I 
computer uliliuano altre punteggiature 
perseparare. comelawgola(,) el'apo­
st1ofo (') ma non sempre questi simboli 
comspondono agli stessi nsultat1. poi· 
chè Cl possono essere variazioni da 
macch1naamacch1na, coslCChèl'esatto 
impiego della punteggiatura di separa­
ZIOne si può apprendere solo sul manua­
le di ogni computer 
ll(:)1nvecehasemprek>slessos1gnilica· 
to in tutti 18ASIC, e clOé ind~ la stampa 
d1 due oggetti l'u~ d1 seguito all'altro 
Potete anche terminare una stampa con 
il(;), come ad esempio cosi: PRINT "GIO· 
VANNI': 
lnquestocasolaposizionedelpross1mo 
oggettostampatosaràdisegu.itoaGio· 
vanni, anche se nel fratlempo 11 compu· 
ter avrà eseguito miliardi di altre opera· 
ZIOnl 
M1 accorgo che non vi ho ancora detto 
che cosa succede alla linea 60. che po1 
è k> scopo d1 questo breve programmi· 
no 11 computer slampa una frase che 
suona l.a parola composta d1 . lette-,.. 



Ma g1a11ealla nostra linea 50 la frase 
termineracon 'let1era"aJs1ngciareseper 
caso la pa1olaéd1 una sola le ttera 
Direte. tuttoquil 
Non vorrete scherzare, spero: 1n cinque 
1struz1oniavele1nsegnatoal vostrocom· 
puteranconoscere ils1ngolaredal plura· 
le .. . vo1, ascuola,quan1otempoc1ave1e 
messo? 

Bitbit 

H ~~tufu!!f~gf 1 un 1 1>.,ol1 ",1 
30 l..fl' l t • .. UttUrl " 
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PER 
PARTECIPARE 

ALLA 
VIDEOGARA 
UTILIZZATE 

IL TAGLIANDO 
IN FONDO 

ALLA RIVISTA 

Riviste firmate JACKSON 
.MllMillONI 
U'l'aogiom111Nimap.anorwnicadellenUO'M 
lecnologittmicroeolettroniche•""1ormalicl'HI 
4PPHC1te .. 'euton\llloneinduatrlelt. 
nnumerill'lnnO: L. 3.5001numen> 
Abbonlrnento: solo L. )()..500 

rE1ettron1ca 
OuindicinlledipoliliCl.in<lu•trille, 
componentlstic&.lnlonmi!icae 
telecomunicazioniperuominldlmarl<etlng 

;~~=~:,=:'~ ~:;::• nd~.:~':" 
Abbonamento: solo L.«.000 

Nall'tWICA 
Uorìvistaprolnsio naleperchl 9' occupadl 
,aisteml: d1imicrocompuler1iminl, 1I 
wpermini,t i mainfrlme.C<rnnotlziein 

fi'~~!'n' :,~:~~~.500 1 numero 
Abbot11men1o : solo L.31 .ooo 

elel<ltor 
I mensile di elettronoca ......,uto in meuo 
rrOlior>edlcopitlered.attoin71inQue. Con 
articolisu : lj)pliçazionl, PfOllllll&Zionl. 

=:::~~3?~nume<o 

~ 
Uorivistadelcomputer in casa "Pro•t IU 
11,.dt"disoflware aprogr1mmlper!uttli 

\':':'.:::~ c:i~:n~~,'·l. 3.500 a numero 
Abbonamento : sokl l.31.500 

ele,/IJOO:g 
~punto di ~fe~mento p+U qu1tl lkato per chi 
vog llaaggloma,..11uprO<lot1 i.1ppliCl.llonl, 
tecnologllllet!ronlche , ln"ll ltttll'eS!ero 
\lnumeri111·1nno : L.3.500 1nume «;1 
Abt>on•m•nto IOIO L.31.000 ... _ .... 
Letmntiere1pen1d1lletelem11JC1,le 
:U":~~ PfOfauionlli in tutti i loto 

10numeli 111'1nno· L. 3.500 1numero 
Abl>OnamentolOIO L. 21.ooo 

Quando l'informazione 
fa testo 

~ ---------------- ~ 1lnbu• l•chluulnwl1le <1uet1ocoup.one: 1 
I GrupPOEdlloriale Jec:klOll I 
1 wl1Aoulllnl, 12 • 20121MI I 
I O Oeskl•f<:lrte9'1reGRATISun numef<:I I 

: dell1Rivi1!1 : 

' ' I (111egcl.1000infrlncobottiper I 
I CO!'l!ribu10JP&Mdlspedlzlone) I 

~ 
l o 1n.;11&m1GRATISllClt110gOd1111 I 
I 9ibhotee1JACKSON(lllegol.1.000 I 
I 1nrnu11;ol>olli!*CO!'llribu!o-Mdi l 

lmon<lodelle7not1in I spedillonl) I 
... ..,,.._ ... Ttl.O<'UCl. Con\IS!Jttument1N, I I 

~u'n:,;~='.:'._"3~·.~~ : Nomi : 
M>bonamento: solo L. 24.000 I Cc19nome I 

:.i. : 
:...~--=-=-=2~-------- - ..! 
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DELLE GARE 
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m Se ancora non l'avete capito OO•OO 
.,_ ··-=~:;~ ·- ,,~ 

saremoseverissiminellavalu- ~ 

~= ~ 
55812. 

,_ 
?=.·~.., 

_,, 
1az1onedei punteggi e dei la ~~_,... = u:: gliandi necessari al la vidima· Eo1Jb"0< 

,_ ·-zfooe. Ci arrivano troppi re· ~;::,. {Hlt<1) - ,_ - ·-cordecrediamosianecessa- - EZ-1> 
ffi ii!: 

naia massima serietà. 
nlWJ.l ~~ ~ "'--Vi ricordiamo che saranno ZOCl1!>0 ·-escluse~ schede pashccia ~ ~= 

~ ~~ ~·~ ~ 
~ ~ 

te, con 1 record CORRETII, 
senzalaFIRMAdelgestoreo "''° ·-""' ·-con piU records insieme: UNA - ,_ 

Oli' SCHEDA • UN RECORD '"'"' ·- 10119:/!ìOO ·-· Quindi, 00 vostro interesse, 
mandate lutti i vos1ri record 3Tl<1"8J ~ llntl~ .,m o~ corredati dal TAGLIANDO (o - ·- ~ 

i 
, ~. 

fotocopia o fac·simile) che FBo<tazwo . ·- 1\16581'0 
,_ 

trovate infondoallarivista,IN· ·- rn ii!: 
TERAMENTE COMPILATO: ·~ M 000000 ·-·-comunquesia,anchesenon 
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LA MIA SALA GIOCHI? 
E' UN "CENTRO ACCREDITATO 

A.I.V.A."!!! 

Q uesto è ciò che possono dire i f0ftuna!1 frequentatori 
delle prime tre sale g1och1 che hanno aderito spon1a· 

neamenteall'AIVA. 
Diventare "CENTRO ACCREDITATO A.I.V.A." signihca rice· 
verel'aulOfizzazioneufficialeadorOOogarerE!COl'd,nonchè 
ad affiliare nuovi adepti: in pratica la sala giochi diventa un 
"terminale" deU'AIVA, offrendo cosi un servizio 111 più ai suoi 
clienti. Per chi gioca tutto ciò si cooc1ebua nella possibilita 
di glOCale, real1ZZare record e farseli convalidare senza i 
problemi che sorgono sohtamente ( sia per Cl6 che nguarda 
la regolazooe della macchina, sia per il gestore stesso). 
Ecco quindi un'opportuni~à in pili.Per isolare quei gestori 
che vogliono accaparra'.Sl . i r1?5ln consensi (eufemismo!) 
senza nel contempo offrirci 00 servizi adeg.uati (macch!~e 
ben assortite · molte nuove e poche vecchie · comaf'ld1 1n 
ordine, regolazt0ne non 'tirata", ambiente, salubre, e:cc.) 
basterà che i giocatori invoglino 1 geston ad assoc1ars1, 

~~gi~~i;~~l~~Qe'.rb~~~~~A~t·~~~1~na versa-
re un contibuto forfettano annuale di L.100.000 (centocm-

~ ~r2Qj~v~~~~a~l~=~~I.~~ ~~~~~i 
CREDITO COMMERCIALE· Agenzia n.27 ·Milano · v. Atrno· 

:~ ~~1'~~~::0~1i2~~7~~~2lfu~ ~1:~ 
mo elogio per i tre ·~ieri" sala giochi LO SGAMOTIO · 
Calenzano (FI): sala g1och1 LAS VE GAS· Treviso sala g10Chi 
"ALEPH CLUB"· Lucca. 
Un vivo complimento pet lo spirito d"iniz1ativa e d1 parteci­
pazione! 
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Ragazzi sono proprio soddislatto. Dopo le prime incertezze ml!fl!re i computer che partecipano sono otto: 43 Commo­
nel g110 di 6 mesi abbiamo raggrunto quota 92. Si avete dore 64. 22 VIC 20; 10 Atan: 9 ZX Speclrum; 4 Appie; 211 
letto bene, i gt0Ch1 nOOV1 di questo mese sono ben 68!! ~/4A: 1 SC llX> ed infine un solo Mcmtosh Dtret che non 
Questo é propno un recordH 5 gtOChi sono 1n limite rrlnimo è male, siete veramente m gamba!l!I M1 raccomando fate i 
d'amm1sS10rte, 24 hanno superato un'altra tornata di gioco, bravi. Un grosso Ciao VG 
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TRUCCHI BLUFF E STRATEGIE 
D~~~;t~0a~~r~~:e9;i~~~~~t~~ 
1n casa Consolle o home computer la vostra collaborazione 
è d'obbligo. se avete dei dubbi o delle certezze, questo 
spazio è tutto per v011 Pe1 un'mauguraztone alla grande 
eccovi t1e 'chicche' come trovare 11 diamante Rai d1 Pillali 
Il, un trucco per abbassare li tempo d1 Tnpk! Acheo e la 
strategia di Riddle of the Sph1nx PITFALL Il e Il diamante 
RaJ Per recuperare 11 p!'ez1os1ss1mo diamante e guadagna-

;~c~~~ia~e~h~df.0s~~~/r~e~~in~1~i1~~;~~~ni.1 a~uci~~ 
1enellapiattaformas1n1straesp1ccareunsaltonelvuoto. 
spostando leggermente il 1oys!1ck a sinistra. S1 atterrerà 
così su una p1attaf0fma situata sulla sponda opposta del 
burrone. E' qui che troverete Il diamante Ra1 Marcello Po 
tenza-Ban 

Il miglior tempo d1 CAR RACING 
Pet ottenere un tempo da campione mondiale, basta per 
correre un bel I ratto d1 pista e poi aspettare che il cronome­
tro amv1 a1 10 m1nuh. Subito dopo il tempo si azzera, a 
questo punto noo 1esla che finire 11 percorso e tagliare il 
traguardo con un 1empo strepitoson Mass1m1hano Bonisoh 
. Milano; Massimo Pascale ·Napoli; Andrea Tognett1 ·Milano; 
Marco Morelli · Sesto S Giovanni 
La Sfida suprema d1 RIDDLE OF THE SPHINX I doni da 
offrire nei templi d1 tutte le variant i d1 gioco, per coloro a 
cui l'astro logo non ha fom 1to informazioni comprensibili so· 
no P1ram1de• chiave: Fenice• papiro: Tempio di Iside­
corona: Tempio dt Anubi• croce ansala; Sfinge• una delle 
3 tavolette. Nella 3' variante Fenice- una foglia d1 Tanace 
to; Tempt0 d1 Iside• una brocca: Temp1odi Anubi- uno 
scudo Buona Fortuna Andrea Brenna · M1tano 

Una pubblicazione 
firmata ... 

ft V 
GRUPPO 
EDITORWE 
.IACKSON 
20124 MlANO-Va -.12 

Tel.ff2/68l!IJ451(2/J/4/5 
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LA VIDEOGARA 
COMPIE 2 ANNI 

Ebbene si, ormai siamo vecch i! 
Nel Marzo 1985, cade il 11° anniversario della Videogara. 
E v1 assteuriamo che di 'numeri" ne abbiamo latti tanti! 
Oagh 8 !l!oli ~el Marzo 1983 a1 2S5 d! questo mese, it 
numero dei giochi in gara é 'lrentatriphcato·. 
Abbiamo visto passare sotto i nostri occhi oltre 10.CXXl 

~~;!~~:1~1i~r~W~;i'::~:~i!~~~~ 
cevuto centinaia di.let!ere e~ ponevano quesiti~ su~· 
nmenti per la rubrica che, 1n poco tempo, é riuscita a 
diventarelaclassificaufhcialeitalianaper i recordcasalin-

~èsto mese abbiamo ben 36 vincitori e 84 Fuori Gara 
che ~r chi ancora non lo. sapesse, significa ~he di questi 
g1och1 è stato raggiunto Il massimo punteggio possibile 
Ma dietro ai numeri ci sono deHe persone. 
Che razza é quella dei recordman? Chi sono? Dove si na­
scondono? 
Sono ragazzi normalissimi, anche se di una razza un po' 
partJCOlare, quella contraddistinta dalla tenacia e dai ri­
flessi pronti. Vengono da ogni regione d'Italia e ogni c11tà 
ha~ suo rappresentante, perché chiunque possieda una 
consolle ha mandato, almeno una volta, il pr~ record 
E così nella Videogara tutti trovano la possibilità d1 incon­
trarsi per confrontare le proprie capacità e i propri pun· 
leggi e c'é stato chi, penti.to, ha ammesso. di aver contrai· 
fatto foto e record pur d1 poter vedere 11 proprio nome 
nel!alistadeimigliori. 
Dopo la Videogara un anno fa, esattamente nel n° 14, è 
partita l'A.1.VA Scoreboard perché i videogiocatori da 
bar reclamavano la propria "videogrua". Anche i compute­
nst1 non sono stati da meno e 6 mesi la, nel n° 18 di VG, 
dopo aver spedito lettere e fatto telefonate quasi m111atir 
rie, hannoavuto!aloroHitBit.... 
Insomma grazie a lutti vOi, grazie a Giuseppe, Barbar~. 
Francesca, Angelo, Sandra, Luca, Marco, Andrea, Davt· 

~~ig~f~r~~~~, ~~~~: ~!~,~~e ~i~~~~i ~C:~~h! 
hanno partecipato. 
Continuate cosi ragazzi/e!! 
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Ecco chi si è abbonato, 
ha risparmiato e ha vinto 

un Commodore 64 
Pubblichiamo l'elenco dei primi 40 fortunati vincitori del concorso abbonamenti 

Jackson 1985. A loro vanno le nostre più vive felicitazioni e agli altri nostri 

11 pross i~~b::,~~~ ~~b~li~~e~!:,:i::i:~~~ ~? ~1~::2'ò'~!~;~~~W~incitori. 

l) AlllOlD I Morco 
Via R.Fel;sorri,5 
44 100 1ERR.AR.A(FEI 

2) GHEZZO Guglielmo 
Viode1P11,., 56 
45010 ~OSOLINA [ROJ 

3J BECCAR1Alb.rto 

~:s~:ro~ CISON I (llNJ 

~I CARIDDU Mauro 
V>0 1s. Mrr'°"". 95 
09100 CAGLIA~ I (CA) 

5) CARETTONI Rob• rto 
V>0fo<opo,21 
3Xl10 POGLIANO MILANE s.E ....,Il 

~~~:t!~:~as•o 
1503'.J CONZANO {AL) 

7) ANTOUNI Mariano 
Voo lY10rdi,32119 
16016 COOOtETO !GEI 

8) JANNONI SEBASTIAN I Giulio 
Voo L .. omo,89 
00162 WMA {~M) 

';>i TARAUO Vinu nzo 

~·t-Cm~bv~81~ci 
IOi C.B.L COMPUTE RSSnc 
VioS.Cooio, 13 
900W S ANGHO DI B~O\O (ME) 

lll FABBRETIIGi.,.epp• 
V;.,[)eiellalooo;e.e,92 
00121 OSTIAllDO(RM) 

12) FABBRlfabio 
Vt0Cell ;n;, l6!C 
57023CECINA (LI) 

I J) TUCCELlASilvana 
\liaM~loM»e<icor00,12 
66100CHIElllCH) 

14) RUSSOEnrica 
V.oCocdapuolo,58 
84014 G IULIANO (NA) 

~~ ~~~ r~1a 
84040CAPACCIOSCALOISAI 

16) AMABIU5telania 
\11aMBor1olou1,8 
4002'.lMO.RINADIRAYtNNA(RAI 

17) ROSS1Aleuandro 
\lioYu<oGagotin,5/2 
40044 PONTECCHIO 
MO.RCONI iBOi 

lB) PAGNINI Marca 

r~~Ff~R01 ~s1 
19) CHILLA' Aldo 
Vt0Ve<d . 6 
!JXJ55LASTRAASIGNA!FI) 

~ TOMASELLA Migwl Angel 
Vt0S T;zK:>no,5 
31020Z0PPE 
DI S vtNDfMlANO ITV) 

21) SCOlAlivio 

~~A~~c)'A~AGO iBll 

22\ POLICarla 
V.oSrrOOella, I 
20129MILAN0(Ml) 

23) ROSSIGuida 
P.zza \l;troriofmonuele ll,5 
5roi5P0NTASS IE \IE(fl) 

241 BANOEUO Nelide 
\lioPowbo. 4 
37045 tEGNAGO (\IR) 

251 POOL INFORMATICA Sri 
\l'.aEmil;aS. S•elano.9/C 
42100REGGIOEMIUAIREI 

26) T1NCAN1Daniele 
11'.alr«te,6 
5YJ40 REllGNANO 
DISTAZZEM/l(lU) 

~~ ~;~~~HIERA Bruna 

n:l91 CASTElNLKl\10 
DflFRIULllUD) 

28) lENZA Pi.rra 

~01&,;,~~1ò"J~ 

" ~ .. .. .. ' 

I 

29\ SICHELTerH a 

~rorc;~;?rtu~· 1 

'.}1 DEMARZ0Silvio 
V.o N apol;,5 
89024P0ll$1lNA (RC) 

31) NOCERA Gaopare 
\lioEd;f,A36 
210'2DISl'RA!VA) 

31) 1.T.1.S. "A. VOLTA" 
P.zzaS.M::iriaDeiloFede,16 
0014 1 NAPOLI {NA) 

3.'.l) TURCI Andrea 
\liaDormeleno.84 
2ll041 ARQNA(NQ) 

34) TAlEBBE $~vana 
\lioP..,.oo;ela,21 
4CQ261MOlA(80) 

35) Z0lLOSandra 
Vto~te<a, 127!1 
17026NOll(S\f} 

36\ lORETELLIAlbertina 
\l'.(]De1\lilMi.23 
04011APRILIAILT) 

37) ANTONElll Antonio 
\l'.aAdrto l1co\l;coX,S 
éHJ36 ORSOGNA (CHI 

3B) CAP0RAlE Enza 
\liolen .\l;tr,,93 
70043 MONOPOLI (BA) 

J91 MUSACCHIABenedetta 
\lioJ.,,raSon•a,92 
\l014 1PALERM0iPA) 

~ PAlABruno 
\lioMoHeoffo,33 
00026SANSPERANTE(CA) 



~ ~ 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 Alari VCS 

per Coleco,,ision 

....,,....., 
'""' """""' ~~ 

""""" ~~ 
W.STHISOl'THE ,,...,.,. 

LEONARDO 

"°' """ """ ~ 
""" "°' """ ~ 

"'""" ~ ......,, 

Pnal\/Novemt>re.3 · Mllllt>o 

per Philips Videopac 

SIRAJ{GIA 
~ 
sP"ZW.E 
~ 

~~ 
~ 
~ 
~ 

- -· " ... ... ... ... 
" ... ... _ 
" ... ... .... 
" m"' llOOll V01f 

" ... ... _ 
" ... l'OOXI VG'lt 

" ... l'OOOJ '°12 

" ... ... 
" E"' ro"' ,, E"' 100ll YG17 

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

~ ro'"' M'"' 
"''"' M'"' M'"' 
"''"' 
~'"' M'"' ro'"' ,.,, 
"''"' ... 
"''"' '°" "''"' M'"' M'"' M'"' M'"' 

" M'"' : "''"' "''"' M'"' 
" "''"' , .,., 

"'"' , M'"' 



SEGA/Melchioni 
V.aPoe1•oColleua.37 Mdeno 

per Atari VCS 

SPECTRAVIDEO 
Domow:leo·Vialacùo 1-Aove<eto(TN) 
per Alari VCS 

STARPATH 
R..çgen Tslegames · Via Malt(IG d• C.nosn, 22 . Roma 

per Atari/Supercharger 

SUNRISE 

21000 30000 
30000 .00000 

30000 .OOOOO \IG10 
vooo 30000 
21000 30000 YG2) 
21000 30000 
30000 ~000 

21000 JCHlOO Y011 
27000 30000 
30000 OOOOO 'IGl5 
21000 30000 von 

RuggenTelegames v .. Ma,~diCanos.l. 22 RorNi 

per Colcco 

S'll.O.Tf(V< 12 

""'- " 
~TO 12 

""" " 
TIGERVISION 
Domovideo. Via Taccili, 1 ·Rovereto (TN) 

per Atari VCS 

20r" CENTURY FOX 
Sn.isR·Viatmpena.21-Mllano 

per Atari VCS 

XONOX 
Mek:tuoni-V'i1PletroColet1a,37 Milano 

per Alari VCS 

VECTREX 
MBltahana·t.WallOFooro,$11..:i112. Palaz.zoC1 Ass.ge>Ml 

per Vectex 

-_____ _....... 

Almfll'lldO •..•..•..•.....•..••.••..•..• -----.- . 
====-~·---··:··· :::::=.::"'." ... 
..... : .::.· =:==.--.. ::.: .... --· === :: ............ . _.._.._.._ __ 

15000 70000 
95000 8()000 
15000 7000C 
15000 10000 
15000 10000 
1sooo roooo 
86000 80000 
95000 80000 
15000 70000 
IS(XX) 70000 
15000 70000 
ll:SOOO 80000 
15000 7()00() 
15000 70000 
95000 IOOOO 
75000 70000 
15000 70000 
115000 ll(l000 

--, ... •G• --... , ... .... --... , ... ---.... 
·~ ---..... ..... ..... -·-,.,.. ..... -

-,,.. 

85 



~~r'POTENZA E SEMPLICITÀ 
L"f'lbm111c11•on-i.1ct.enta-elFoill!ele 
~dllnlbi.IOt'leùbngerer*del­
rl'ldMdl.omDo o..ui1tro .... 11fllaro 
... tlOG011111l.ttJk:odlallondi!l'n­
b!!.io~Wlfjao~oc:fle 

~~e-:n~rAOCa 

CH.509Al'lf.Zlf 

Villne~ 
PMICIWJ~ 
I CONTROLLORI PROGRAMMABILI 
lo:introblp-ogltr'llnllt*perme11onodirea­
kz1ar•tuiQmib!/Tllnbtnalimoflosemplici 
{lm\l~I W'9CJll! mlCdn~lri:I) o rr<;il to 
o;mpeu~r.tssdorepwt1 illlkrnallz­
Z11J)CMSIOll:fll.rtallnloconi~ 
iecn::o~T~S.pA•P"OPO-· 
.. perllP'Jfll-.cllafll\llil,ddlrwe!lll 
trl!IWnlOl'gnclt~WlnletR.> 
loglchllJll......-d:)IJ"eflCGespno!e ·-Cod.MAPlg.251 --LA FISICA COH IL COMPUTER: 
LA DINAMICA 
CNes1elboprq:ionel'uW1odi!l!tecnodle 
dl~wClleolalO!eper~ 

e11udoar•f.-idlroentoiemporalr!dlL11S11te­
ma:lolOJllOt(Jllllodi-1qlk>sb);jen. 
1edic:cnfrontntc11~rcht~ 
$1.oon:enlr.O::.IL.gloaspenhae"}"IOIWI" 
Ooflt:\IOfll'*"'~lfllllerTllbCI 
ldiKO'°'*"llA•~lll'mfllla!acper .... 
Cod.SSOAP42fl 

ka*oGol./I 
MASTERTVC1 
MASTERTVC2 
L~i.W.S1!RlVC1eW.STERlVC 
2P11S1f\imegwMli1erwtodeotelM!oll 
•colori~·-·~ l llrlnr> 
namemodiltti.....1e1A4$dler!leletlri:I 

~'::O~Tm.t:~= 
Cod.lOll'Plg.160 U.30.000 
Cod.1Dfl'P'l-t60 Lil30.000 

ft v ........ 
IDll'ORIAi.a 

JACKIOll 

""""'""" FENDER 
ttoriadl unmito(1'45-1985) 
l librolibl:w111C01MloOOcill0111945•gicm 
noslrit1M!Otc11•-dl0f11Me1,p-mie­
gt*'dolldegul~equeglisll\ITl«lti di 
maggio'flleleu91U1~$1>tJ!1'of'Q(:ch 
deo!nMcal>I~ 
Cod.IOtJHPlg.jf4 

""""""" ELEMENTI DI INFORMATICA 
MUSICALE 
Giilgo:rrint\lti~*­
dlmatematJcadiblle,dnc:nZ!Onlbmaiedi 
l!f'O!l!n~leC!ldledi ...... elilbn· 
1Kll'leetfllnidelle$!0tl\ISICllt;tecnoc:liedl 
...aisa,elabO!aro'l!eM'llesidelsocino;me10-

'::~f'°~ 
sottware~ . .,,.,.,~ .. lfdlll'tlln 
delSISllllTlperl'lllbtrwontrJ'IAICM.• 
::edeiee"'*9f....iu•ulimltnel 

Cod.mtPllJ.2'4 U.1.2.500 

""''""" SISTEMI DIGITALI 
m111Utenzionl, rietre1tdtliminl· 
liontgu11ti 
llln,deslflllo1ooicJrQd'ledesdel'n>,per 
llObbyoperll>tro.~eleleCneh! 
mpoeg1teper~1111111guasUdeo!iitenl 

=~~=~~~~ 
~tapl)!lkl.f\e~l)"ttJ:::lle 
Cod.21:\'!APllJ.303 Lil:ll.SIJO 

r-------------~ MtgUl1(olo1ocooiare)esoed(eflllllllldllUSlt ~ 
GRUPPO EDITORIALE .IACKSOH- DMsue I.bi· V• RoM1n. 12. 20124 Miwlll 

CEDOU. 01 COMM ISSIONE LIBRARIA 

O P"11""'6_,n_oo .. poo-• 1><•"oln0icalo..., l..U""l po<<-lo .. 

__ _... __ 

o_..,._-__ -_~_-_ _ ;:::=::::.= .. ~_.. ...... 

1--~-··-·· ·M-·-·.--,_,,. I I I I I I I I I I I I 
OROfMf 
........ 0 



-­L TUOPNMO 
PROGAAllllA IN BASIC 
LIGflUllOllldll BASIC perlasu.i 
SllnpllCICt ..... 'natu11111m· di 
Pf09lllllllllZlb51ChtUNCUltU· 
ra(lllllfallsull·intonnatic.aelllsua 
~nonpuòpresc111dtfed1 
U111conDICINldjbasedlq11e110 
bngulggloauestGlosçopodelk· 
bfopem11111N ancllei1chih1so!· 
tinto11111cu1tur1!11ba1M, dlcap1re 
dleoos't ~ BASIC e comt si usa. 
Cel.111f ,.,,. 111 Llrrfl.500 

""'­MATEMATICA E 
COMllODORE 14 

°" ........ !Clii~ 
rtillllllortdl..,,.,....t "llOllfl" 
dlllproorarMllZIOAt struaufltl e 
mi(lllOrnnolMlmentellpropne 
~dtprogramlllllOte 
I progmwN pmenlab "'""° lilgli 
~Plillat'nosl.trlCUl ~ celebn: 
"Solctrumlnvldm"11prog1J1T11rndl 
ul*tiPIÌ!ltlllreSS«lti. O..goodll 
d'lmfOOllllfOOralTlmldldima, dai 
prog'*'1mtfunzionahaqutllid1ma­
temlllcled1gl0dl1a1st!'ilte;lil 

"'-&#. 6141 ,.,,. 1• Lln n .• 

Milf•G.­
ADYENTUREE 
COMMODORE 64 
Un manuale Pfl' ideilre e utilimre 
programmi di Adventure bau11 
esclusivamente sul testo 
Una progettuione modulare del PfO­
g11mma rende p1u l1cile la compren· 
slone della struttura L'abilità Ml!a 
programmazH!neavrllmodo dl eme1· 
QeTt duran!ellcostruz;onegraduale 
dell'Ad'veiiturt , permodilicareilpro­
gramma dimostfitrvo. o addinnura 
P8f costruirne uno nuovo. 

""-C#. S11D l'lf, Z4Q L/rtJS.000 

-La biblioteca che fa testo. 
r-------------~ nllgilre (cloloc:o!*eJ e~"bult11c:nuw1 ~ 

GllUPPOEOfTOfl lAlf JACll:SON - ~Lotln · V•Flolelr'll 12·2012~ W..O 

CEDOLA DI COMMISSIONE LIBRAA1A 

J_ 
~=:..:""••- • 1"0110.-.iop,.l,. J_ooo,_c-IOulO llow 

~~i.'"'~~== o __ .... _ .. 

OU •Ol!M_ O_., 

1----·-·-·-·-· •-•u 11 11 11 1 1 11 1 1 



LOVOGLIONONLOVOGLIOPIU 
VEto::l V"lcltoGioco f'q>eyeNi'llendo!JezzOlst~ 
Ml 1&1.lKXlvendo • L 10000Jl.flmesediYlla 
~,.­
Geri.ido<lefvaslV1ilepwlto20 - 9Xl12Cacca· 
mo(PA) 
Te1W1f948507{dalel•ale1S) 

VEIO'J 1~Pfo;tllMllPlfComrnodort64e 
Sptc1NTI T1aspettaio! lrMare lile U:Ol - pe!" 
catalogo completo 
ComputerCUl-CaselaPostale72?J 
16166 GENOVA-OIJNTO 

VENJO BntCollcoYilion + Mod.Tlllt» <1l 
lXl.OOJ - bxxm e OorMy Kong .I.nor i 50.0CO 

~~:~~~1~H~=A~ 
takRrverRaodeBn:lge 

~elza=~~~rJilhoozooJ 
VEr.oo l'lf Amslrld ru:MSMT11!)fC1gammiappe-
1111arrr.rat1dal~e1ra 

~~18«?'~~::.01~1r:~ 
(12/191 

VENJO PtrCommodotl64 "TheHobrrdelll~ 
bcunel-b..lsecorr9etodi15truzioni n rpl 

""" Tele!onaleoSO'M1fe•lornati.OOGiovai'n-Via 
CroceRossa25-9J144 - Palermo-Tet091/ 
5022IK) - (Of!Wl pas~) 

COMPRO BOWLING, lolbal, hockey boxing, 1u­
!harlkam. drac:iJa e beamnder l console J1tefM. 
sion(aW:npreni)!!! 

VENJO c.tucce iJ1telMslon 1Strosmash,$pi­
c:ebl!lle. tron2. k:dl'ndlasee•llllOlosopitlal 
consconllnlo'noillli'l.PS. leCMtua::esoooin 
onimo staio 
Via5cherwilef11-20139"4ilano-Tel.02,IS.l3744 
-(1•JXl{1S;l'.l16.llf21,00) 

Per le vostre inserzioni sul 
mercatino deU'uuto: 

ritagliate il tagliandino 
IZZWJ'O e incollatelo su una 

cartolina postale 
ricordandovi di specificare 

il vostro indirizzo, il 
numero di telefono e 

l 'orario in cui è possibile 
rintracciarvi. 

SCAM810 c1rtuccelntt1Msion conaltree«npa 
bbili conlaMattel,ElettrO'ICS, Ol)l)Ul'elevendoa 

~.~~~~~ 
V11-81as1Teleblarealo~l . 0Jpoleore 
20,IXltu!b t gitm. 
PaylroMuizio-V"11Pìe1roToseli, 22 - 20127Mi-

'"' 
VEtm Contollllni.lllvislon coo2,cassette(le 
=i.•conteoitoreriPerspexperi!cassettel 

VittonoSNm - Viaf'eschlera(,rtl - l61.1ìGeflo. 
w 

veoJ canet11 con20\,U111perVIC2Dit.E· 
SPAMSOa L 20.00'Jsp!Sfl rdlse Vasto elenco 
dl .wscegfiefe1progiammcherr1eiessano f'os. 
sbittdi9Camboso1oconcar1uccemancaitr~ 

C-i:'11~iaO'Emos,38 - 28HXlNovara 
- Ae!0321/457«1-(sempre) 

VEIOJ PacG7000 aL.100!XXJ.h'deocassette 
(~. $plCe Uc:wistei, $C1. Soocer, HoMy 5IJ 
F )l 25CXDl'1,11a_VendonheSl'igollpez. 

~m;.E~~~~:~~)OOJ'!acen. 
CAMBO Cl:Htlll Mattel per lnlel Baseball come 
istruz1talconcassel1aMattelAutotacrigollooog 
o$plCeSlnli:eo~al.19JX:OGamblo2Porn1 
Maste.-0..cJi: per lnlel'< concasse11a Mal1el­
lock'n"Olase,oAstromash 
Mazze.Paolo - Vialommasof'n.45 - 5())17Prato 

VEfOJ Atari2600 ~..klystldi.+Jcafluccedrgo::o 
(MsPacMlfle~e~ ~Mlo rrottmecondrllcne 
con9mesidr 'o'ltaaL250.00'J 
Tele!criaretutb1goroesQ.isalaclomenai(1XlW 
bilmeri1eorepast1)alo071/2ùl241ecl'Mderedl 

""''"' 
VEfOJ"Pitl11!"(perlnlelMslon)1l.50.CXDop-

~c:~~~~ 
~~- ''"''"""D---T• 
rmf1,~T2 -(dalle1a.ooe1e19.00J 

VEtOO cattuccll Soccer per lntelMsloo al. 
1000'J+c.tuçcaa,t.strosmasnal1500'J+car 
tuçcaalnplelct1011al.lOOO'J,1utter1ottimostato 
e~drmasctiemeedris1ruzior. 
PaoloMofeli-VilCarega, 14-57100LMmo(U) 
-Tel. 0586/G12(-14-16(ea:ettosabatoedo­
m&'ICl)opptresi;IM!ft(meglio) 

\'EIOJ eonsolt~ •Sdelep.jbele 
cassette solnenle per L 410.00'Jed ~tutto• 11 
Om.EcondiZIOn!!!Telef!N~. Mlchesoklperul­
tenoninlormazJOlllal4ffl}7(0481)delel711e21 
O.va.izoAl'IG'ea - ViaS Ama.8-310HMcrr!al· 
eone(GO) 

CA"80 moduliSSS perTexasTI'iS/4A..Parsect· 
Tlmac!eis+Blasto..assettaMatketSmJ.toiri 
t:tx:cocontroMinmemorytcassettaAssembler 
Tutto11perfettecordll0nrconistrun::neta'lle-

~­Tfllelolwe1Faboore19.00J-Tela1J/8358t'O 
(Monza) 

VEMXl Sptctrum So:.:law- (48 K). tre~ di vrta 
oompletodltrasformatore. cavrdicolegamento 
marualirrtnglese. cassettago::o'2:2CQ.!"+van 

~~L5;'.~ è IUJ'IO, usato poctusimo 

1Wdipsr1·N11Gaei.o::i-V•G Rolondi, 6-
Milano - Tel (111879(dale14del6esd dcmrn 
~1 

VEtOO lnttliYlsion t~1erAtlaptor+8cas­
setteMattel+Jcassette .knagic+C1Jmpu1erKey­
boardtl.51000'J(riaudito)tu11orrottmeconc). ,.... 
Telelon#ell'8321950dale15al!17,ll 
Nata!eOeMgelìs-ViaiS. >.rcaigelD, 2'-!DJZl 

'"""''"'' veoJ Malllmlind al.10.00'Jsetteemezzoi 
L 10.00'Jattn. belìssmgioctlnellbtac::he.., 
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~5evoi111!!Slderelel500Rlspondottu1 

MomAlessarOil - V.Oel!Giazie, 2• - 43100 -
CCM'OO PwTl·99/4A. Sl'ltehullolevocale1L 
aJIXXllr.ltlti~rch!casserui,~ 
per~/4>.,'~aL«lllXI 
s.t.IU.... - V111Uiwc:orl.12-37011~ 
(lagodiGa-dl) - Vertr11 - T*iorwe011dlana 
"5/12•""6 
VEtO'Jmolle1MSllperCOl'l'il)l,j1er&t.Penonal 
Soltware.~Soll. ff>Comp.:1.-,MC~ 
puter.Pel'SO'llll f-. MaotPel90flllC. ecc.. 1 
d15001'1NScroOOerepaioSllbntctuccµ· 
::tilcco.llibnKnillABaslCeComputerrige-

~caGIJseppe-V11T1eRe,29-20041~ 

VEMX> Ai.iYCSUOO conJoystoctPacl(les, 
cnsettaCombat11omaggictle11egU911bcassel· 
te:Detri:rlAl!aci.CosmiAtk,SlolrlK:ef-StarVflofl· 

fs~~;F~~1~00Pav.(ore ,,..., 
VEMX> A!Mi VCS 2'00 dloetrtlfe83, in perielio 
sbllocon8casset1t(.krçlel-Ull, MsPIC~ 
~~~Soc:ca. Baskel, 
Ctwri:laleVdeoCec:kersl1L42DIXXl('llbeL .. .., 
~-~~!'91~, 15 - Q:nc(t.t) -

YEtOOAi.riVCS2IOO •~artuc::cenwmo11e 
ncMtàe111~oon111;1.iiecassene1 
prUZOQì llsll'IO•di p.j di L 3.ooJ«m, m1 ~lo 
~IL. 1.SOOIXXI 
St.innS.00 - V•AnlotloC.-.9-40133 
llct:igll - hl 051/53EO (dllle 12. 21) 

velXJ AC!Ulriut 1-bne Computer t regi:str11111e 
•1casset11(1'àght_Slala')pr1tcwnentetUMJ1 
L211llXXllflll1lllbili 

~~,';::,':tij· •1 - ROIM -

VEl(X) 8'1M lntelMMln1111prezzodiL200.IXXl 
~ 9cartu:ce •scelta. Vendo le cartucce anche a 

c~=~~~""T:-~1F~l1. 
taPol(ROfo1~1ciuestoruneroll425/ 

~"" 

~-Backetbll). AaµstalO m.zo 114 I l 

CoUIA!mnto-V.R.Sanno,S-20010Mm 
(M)Tet02/Xl15291(dllle 18.,poi) 

CAMBO lt cnMtle Tems, Snalu, f'llker e 811· 
ci.pd!eBaslietbaldelllConsoleNelMsaicon 
leCl:S$elle. "rresle!sol llleu--se-TheprMet 
olHemwi'e"Popeye-, seflllleparllsuddetttcm ... 
Toneltìlowarn-Vi*Asia.11-0014-4Aoma­
Tet~10191 reprtiledaleorelt:llale16e 
dale2111po. 

V900 (R!GALO) AIMIYCSt'$Xl11perfetlosta 
1o,enJltre"alego8c.t..::cerraw.JuigletUll. 
Msf'ICMwi,Space~e•farltastcoMoon­
SweeperlMtoloc:edoaL320.IXXltraulbiliMeri­
trt•v.iorerealeè.dìL_f85.!XXl(dilistr.o) 

g:.u:,~~~i~el:'1=1\~1-
VEN)() Conto11 1nte11Ms.on~ Z3cassene uaw 

~~;~~F:.=~= 
1 Pner (SI. Wa Th! El'llft Slrie's &ick} M1e 
110111T10stalocon1S1rut.Cn,!Jrghet1eemolucn. 

~~f!le~e:':.secc:i:: 
Asl!OSmllsh.AmnBattlt,SpaceArrnadi,~& 
Blldo.llCk. TuttoaL2501XXl 

=~el-~~~~Pas~-l)l74 
CAA80 cnMftl pel 111ehsoi Baseball perlet· 
lalSfrJIMlo, can'b::ICOl'IAulor!ICllgOl!oulg, 
Checkers.FrogBog .tJ?reVHOO lntelhilion t 
7casset1eM?ocomenuovo(ArmorBaltle,Ba$e­
blll.SCl.Soccer.SpaceArmada,Astromas/\,Ten­
l'llSfl. 350.IXXl 
Mamif>ai:*>-ViaT0111T1aSOPinl'5-50047Pra10 

VEtOO Contollt ùeatMS10n8mesrdiY11a'cas· 
setteCllrRl, Plwlt!Oeletider,OazyO'dy, Pli­
ce.kll"lpLlXllXXl 
Aless.:IRl1'111-Vial~21/e-"100 
Ffllraa-Tel.53XM(orepastrl 

l/EtlX) artucce pefColecoYislorlGorl,Cosrra­

=·f=L~L~IXXl. PopeyeL 
ClrloGllSl - l/11AugustoY,,-11M1-TelOOf 
540029(14-20tut111giom) 

V900 Allll YCSpe1VO.IXXltl"a1tablr•6cassel-

~~,/,r:o~:.S 1tte Si*o. 

~-~72J~';i~~ -l:OOfcr?eua 

CAAeO con qualwso casse11a elle io non ho pe1 
VCSllcassettar.lsPacMan 
Vlb.JslMlctlele-Y11MadonnadrMon1e. 3-
37006~(YR) - TelOO/S!CM! 
(Dlle19ale20) 

VEl'Q) Allri 2&XIL1201XXl•MsPac·mane 
Cen?opedeCllSClK"IO(L451XXl)St(l(Rillders (l 
~:l.5c:!;v~S&iJ~IXXl). MazeCraze(L 
waa,,- Fllnwio - V11 Lorenzo • Mqmço, si -
00162Ral.A-Te1Qi/4271918!orepas11) 

V900 bHt ColecoYis.onconlecassetteMaose 
Trapellfbo, 1uno11QlX11XXlVendoarche 
~~delaN!nlendo"Oor*eyKone"aL 

o.i. Santn - V. S1M1ore l'lncterle. 15.1 -
001~FO.tA-Teieton.elle8.:rlporTletdanee 
chled!l"edro.i. lei l)i,o$716'2 

'itt00 Tltl/U.. comerwt0. COT'4Jlelodrtu11o. 
•ca1uCa11'MoonMlnt"•cnsettaconJ2pio­
gianm1L200IXXl 
Muwollnn:i-V..Al!Mla~. 8 - Aoma-
06,'a563:J(orepas1n) 

'itt00 111111Msion ·15cassettetr11ep.:ii.,..,. 
se(c:orneSmnsr.t. Mmoiecc )1l '50IXXl 
trlltabli{Vlbea:mnertllle1t0000J)t11t1oèc.> 

~-lii Qi/8Vml22 - Aomt 

CCM'RO/CAMl()(l/EM)O Sottw .. pel C8M &I 
tSpeclr\,l'l'lsoloZC*'IClllnll 
Flbl08*sai·Y11Cesnlomt:toso, 13 - !li100 
Cltan11 - Tel•15J53 

VEl'Q) A11ri2100,completodicJJeJostilo.. edue 
pedclel, t7eassettePoleposotion, Variguard.51(1( 
VO'ftO'( •. SpiiceW11, PacMan. lombiltebtske-

'"' '4rconeGlanrnaroo - Tten1o - T1l.IB5fo7792(ore 
pab) 

VEl{X)/C().f'RO/CAl.80 Propnn9 pel' Corn­
llalort - C8M 6' 11M11e o rr;heclere lisll 
t&iAnlor.i - Y11S Anlor.i. 31 - 09J161gie$ias 

l/ENXl/SCAMB(l/C().AIO gìoctli pel' Commo­
dare&l (....:tlda L 1.5C001LS.OOJ)oprorprm 

~~t-11L~~\~-~Bre-
gwe(V1)-Tll. ~.f943. (plsti) 

&;NliJ/J{'IE1DJ/C().ff() Pnlpnlli prC04 
hDp.idilSJgiod'l_OMJ, Thllllird, Poplye, Oec:t-

.. 
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ltilon.Stm'nefGames, Prt1all-l, FlipeFklp, Mr 
Rctiol, FOlblclciemforest, Wirdows RMl'lgee 
mall1allrl.1U1n111TIJboTaptlJ'le'ldo1LS.CXXI. 
casseltaespeseposlllinilse 
~di~U!Myl.l.q:Oesk,Hesnm6', 
elfeçopy. VIStitsolarsys1emKo1111PadeMtrell 
wndcL6.CXXlcasseteneespesepostalllf'IC:t.ise 
Persca'IÒ, rMarellsta 
~Fiblo-V111\rni,20 - 1fnl1Ventmç!ia 
(M) - iel. 0184/li1829 

ro.ff{){CAllBIJ/Vf.K;IJ COIMIOOcnM •rt­
gislfaCJeconColrecGYISIOl'l • Atari - Coier.o­
COllYefl)7cassetteVencloCassetteColeco 

~~~~~~ec;it ~~ 
litehoi t casselle L ;m CXXI flOltre l'9l'ldo cas· 
se11eCaditUL.lJOOJSoccerl.lJCXXISaferci-e. 
kerL.35.CXXl - Terntl.25.CXXl-BasketL.25.0XI 
-Sasketl.2500'.l-StrWarsL 20CXXlopporele 
camb!oconcassetteAlai-10~ 
BoosaSalvatore-V11AldoMoro.\l - CEllOOtblfo 
-Tel. 07M/200151(orepas11) 

VE/()() Allri Vct 2500 + 10caue111 ftaCU1. 0e­
fenclel-Aste1ods- NtwTems - Speceilvlclets 
t.loyst1Cks8Padi:les1L299.CXXIVendoC8S 
ColeccMslo•'casset1t(Za:aon - Piutop-Trne 
Ptll-"4oYselril!))•L399.00J 
ViaC.~40 -~ - Tel o:?/~ ........,, 
VEl()() lnllli'lilion con1Scassetlf121(1)'SIO 
po111maslen-tralecassette· Pb4bllsl - Pillal 
-&sgerr--ven11.1eTemis-Cabo-Micn> 
SllQeOfl -Chgorne ecc. Tutlo IL 50.IXXI 
Oausio5ul:Wo-V11G P Pnln, 5-00196 
Rcma-Tel. ~-(17,00120,00pasb) 

VEIOO ConlolelnlelMlion t laste"1tllnt­
meral.uckyt9cassette1nDL. 65000J 
Qn:oSte!n1-V11BeMldiwe, 1~ · 22050Pe­
scate(Como)-Tel. 0341(.J7Dì7(plsti) 

vaoo Computll' VIC 211 con espwoie dii 16 
K,gicchledulill,wndc;Y!ChtAta128Xlcon23 
~11e(Battlezone, Phoern,Vanguaid,Popeye. 
Marioflil)S, Acbonforc.51~ler. Megal'lw.ae 
tlntealtre,confOYS11Ckl.rl00eiClllllidllllspeclrl· 
YIOeo. Tunoma1eraaieusatopoc!'wsS11T10 
Sa-noele-Tel.003 1 ~1300(CW'epa1ti,dale13,Il 
ale16.Il) 

~~·=~ 1-:%~°':'~~ 
petinalfl· Amdar-DlmAttacà - DigOug­
P.c:Man-NecedcJperntr1. M#lo&o'• ­
Decartm - H.E.R.O - Tel ~11029d (o-e 
9.00/16,00) 

CE00 Y"IC20 +registrw +cirai50lìst1tr+Cl'C. 
!Kltragrxh.eut*ty..,.l'llStJO+JoysllCkAtJn+ 
Hbndedicatr+131eu::n..,.RMtrobeat11c:tD'Es1e 
- I Mio ruHO~ Spese postllli I \IO$lro c.ICO -
c.ioo il 1Utl0 cm Colei:- c.t1.0:Je - lei. 
C8'.lC2:Ji"!i503CW"eulfic:ochedlntobdiBnm. 

(ÌIÒ - Vili 5-atnJ. e - Verona - T el 045/576375 
~,,,. 

VEM:lO lnleflleeiaper~ Jlposlodel 
registra!l)'edelaCormiodorepuoiusare~ 
registr.J!l)'e1cave111sooooompresi~peuoditc* 
L so.cm J"01 trattabili t veroo cnsena cm 10 
w:leogoclllasolel.5.cm 
A1>e1oc.q.,. - V11(ìusepp!Volp,:Jl - V•eg­
~-Tel. :E1496 

YEMXl Ptrtonllleompufltl' SegaSc-Dll16Kµ..l 
taflrQ!~µ..lcaveltrregi:stratoreecassene 
sottw.e. tu11oriperte11eronOOorlaL.3501XXl 
Dlego-Tet. QZ/4!E9786rupast1 

V(t(X) AtlriVCS aL.100.IXXladlilloompra 
regalo3car1~. Dispongonoitrediat!re18cas­
sel1etrae1.1:Pitfal.StarRaiders,Tennis,ehel'trldo 
4prezzibass.ss.imi 
RobertoCarbonl-V~AlcesteGiovarn. 4-40129 
Bologla-Tet.11il{J74555 

~~:i.~~!~S::~1~\r= 
ple1odiregistratCW"eesiampan1easdoL. !BJCOl 
Entrambi1S1Stemsoool"IJSatrerrbalatregoOOno 

=~~"AlllittoAnanorp.!o {AV) ­
Tet~73196 

VEM:l0 Contolt~ +12c.tucoe ((lrll 

:s~~~~r:·~= 
ShiwkShiwk.Aslrosr!U\T~Aclo'l. St.aiS!ràe) 
tawn..:liPoritma:s1e1. ritmcx:oaL650IXXllul· 
lo~ecomel'l.IO'>'O(Yetoaftare) 
9Wwl51ef..o-V Zora,85-211D7Poltelresi 
(V1)-Tet. 0332/551717(dalt18,l>-20.IXI) 

VHOO Bue Atlri + 2.Joysbek t 2 Padcle +8 

~~eakool.si.::1~~i6~~~ 
V9ldocsbX:cepet8aseAtJn(Pitfal.Pltfall. En­
~· Pac. Man..uigle. Ht.ri1,ecc.)1L.l51XXl 

~Nnato-PiazzalsabelaO"Nagooa. 36 
-Bari-Tet.<8'J/213351(sWorepas11) 

V€tOO Cl1Mtte perliteliYIS1C11compietedi'5tru­
zooni,mascherriesopra11uttones$UtldaMOne ala 
casse11a. nealascatojachl!CMllellelaeassetta 
Vendo:Swords8serpm1enovaBlast a(L. 40oo:l 
una)+t.loaOSU1gect1aL. ll.oo:l+Astrosmasha 
L.15.oo:ltPoker&BU aL.5.IXXl,el'Mdoinoltre 
baselite1Msionmario'84al.1SO.cm 
B.-asaRober10-V1115.~. 5-Mlanc-Tet 

''""' 
VEtOOColecoVismnOltlmectlnlizmainrn­
belo ongiNle, p.ì cassetle 'Snut - Oonkey -
Korio-Mouselrap'aL350.1XXltr1ttabili 
Sdlinl Vranzo - Viii ldarplta, 1 (Loc Cavo) 
88100Catanza-o-Tet. C951f61il50 (orepntik14/ 
15-19npoi). 

:OO)~:'fi:===~~~~ 
YEt(X) i:auw cambo 111Slemabase A1an+ lO 
casset1e1Utlorio1bmosta1otra e1.1 
Aslenlds · ~SOCCef · Co:rtial · Gdt · 
N91t0rll'el · Radet"Sol1helos1arll·SpacelfMI 
Oers · Si*e:d" · V*tbll · Videodless, aL 
.COO.IXXltratt(vllorertall!ollreL. ljl!IXXl) 
SaNerea MawoAnQeto · La-qoOom:xbssola.2 
· 201'5Mill"lo 
VEtOO lnteltvition CO'llock 'n'c:haseei;dera 
L.150oo:l 
TosonRober1o · V•~. 2 · lXl10Cassacco 
(l.Cl)Te1002J854(ll)(pcmenggio) 

YEtOO Vldtogioco Alari VCS 2Wl. CM 2 Jclf· 
stck,benlenuto,µ..18cassetle(Oecatr.ori .Cabo. 
ET. Ms?ac·Man.Ast«ords,Spacelivacler1.Mano 
Bros. Yar"slleYenge)alprezzodil.450.oo:l. tralla· 

"' FilbloMancn · ViQIBouoll, 19B/7· 1615.1Genova 
Se$1n{GE)Tel. 010,IO!m111idale12ale19 

V€tm COnlClllt lileleYrslo + 5 dele µ..] bele 
cassette90lamenteperL.410.oo:ltrartabi,edrd­
tre~1Utto•ll"lol1mecondÌZIO!li Tetetonate, an::he 
sWperiJteroirikrnlazlCll"llJ11)481{41m7dale 
1700ale2100 
Dlva'\loAràN · V"•S. Aml.8 · J4074t.4orllab>­
ne (GQ) 

VEM:lO Complltf 5egaSC3Xl)IU:M$$ITll). ~ 
andlUSolllllsuollt.lo~. enµ..Jlel}ilb 
amrota1oreperllTV.*'1enta1oredettorr9Jter. 
pysbek.1111cassettaperappE!ldereilBaslc. 111 
cartOOgecmBasacco:T'flleloetrec.tndl}esCO'I 
giocl'iidrYerlenllS5m1De.COO.cm1re,causa00p-

r.::!~rT2f7C'Jaflae1s . 201FtMJ 
Fi.MoRerUoli · V11Cippn:n. 11 ·201Z?Milaro 

YEPOO S.N '11*""'°•5cassef1easoleL 
50000µ..lchl!tra11ill*sme.Lecassettedispcn 
b6sonoPokere~. 5occel"SpaceArma­
da, ArrraBa1tleet.lrsSIOllX(riottmos1ato) Tet. 
G481 /'6Ei97dale17Ilale21.00 
O.vwo Ar.tea. Vii s. Ama. a. 3407~ Monlab>­
ne (00) 

VEt00 Vldtoplc G·71XXJll"IO!tltnOStato 2casset 
teGoenelasern"!8,RischaeVnci n• 12egaral} 
z111. tu11011ìfe 1001XXlL'CW'ar1>pernntracaanri 
sonodaleore 19ale20Tet0.S1{571172. 
RimtoClaw:le · ViaPuo::ni, 20·40l33Casalee· 
COOdiReoo(OO) 

VEtOO ld 111f11:eUOncredibile VdeopagG70Xl 

:~Wlil~~eSa~~~ 
L350-~perlObL 150.Mr 
V.o Vnceizo · V• _Mllet , 33 · Paga'll (SA) Tet 
~1f)S4666(inpesb) 

VEtOO Allri VCS cf2am CO'l2casse11e • 7 
casseti.~a1e1galglO n Ameoca!!!! 

~:::bpr~=~,:=o~ 
Nicdl. Zux:tn · Pru Grnso. 9 · 201'5 ~ 
(t.l)Tel. Q2/3A95'21 (telelcrlftcl*20.l>ll"lpoi. 
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CAM6() Contoh nlelevlslo+ 15catuc:ce(11ale 
rng11onr.--acw.Cbikey~Bu-gertme, Zal 
xon, l.tdybuQ, etc\concooscteColeco+Alan 
CO'Mllel'+modll.fbo+•CiltlucceOJlllll'esenlll 
mod. lubom1con7c:s1uc:ce 
Csrntllo loc:k'n'c:hase, lron maze a lron, tems, 

~==:~~~~~~: 
te+clolcula,icetrek,ventureeOor.l\eyKongpet 
Obert(d60uecartucceascelta),0emonAttack, 
Bealty&best, potfal,llYefrllldebuutxmbet1 
Chedefedi~ SMaoaCV(CE)TelrlfZJ/ 
811Cl29(Cle 10 · 15) 

VENJO ConlOlt ~·17cassetll!alre 
!IXIOOJ(valote'o'el'OL l.all.!XXJ)e...OOcmsok 
Atan•18cassel1e1 1ire550.00l(vero~L 
110000))1ut10•mal80illl!perle110ame1UNt 
T*b'lnOle~OMfaillilflallll.Urc:o · Vil 
~ Allef!N,3 · 1!11Z1Tomo{TO)Tel.011/ ,, ... 
l/Er{)() Atlri COO'lple1odi2paiadiP'J'Stdc ,illi!ien­
litcwe,lsl!\lllOfllecasset!aomaggio.Tu1101llle 
100.00J 
Vendordtrecasse11eA1ar1GrandPm(ActMS100) 
L.50.~~~~4000J.Ms. PllClllW\L40.IXXl, 

=:1F'*1CO, V111Baieli,SMiia'lolel. fJ2/ 
407JXl4 {o-e2000 -21.ll) 

VENJO VCS A'-12SXI + 2Pf$1ld< • 6cafll.Cefl 
(delerderpolepoSlbtll.~. l\Jldef'sollhe 
lostn.Ms. Plc-Mai,Newlerns~ rionrnecan. 

:""J~~;cm1o1afl'OalacJ!J01c1e1•e 
fabiroSpalacera·YiaNoceral.knbra. 97·00181 
Romalel . 06f784972((1epasb) 

VEt{)() Consollt ln1ellM$IOt17casse11ealire 

:;·:!~:~~0:1A:~~~~~1~ 
~:~s:;:~~~=e~!:~loi~;:: 
·lOfl'IO·Y•/vx.AtlertN, 3. . 

VEtOOC.Uotttt peril'k20roespnso.Lelllglìo­
ll .. ~ Arcadll, lamado.fantasrilemol­
trellhreaL 10.CXXll"ltll. 

~.~:~~~ 
st~ 

vetm C.11ttt1 con20,l'.l,40 gioçhi oi:-Jper 

~Telefonaterniorepastreprimoporne!9" .. 
VEt{)() lnttllevision +p:illei·Biadi;Jacli:•L 
1a:icm 
C.tucce Sloog,Soccer, TernsaLli!CXXICld 

~~o~~C:=1~::io":'f3~i;i 
Pe-IRMm'l:Telelmor:tl[Ts.JJlffJ(Nictlla)«ar1ore 

""' VEMXI Corllolt AtanVCS26Xlo;meiu;wa(2 

e*~~;~~~~ 
rods Vanpn!poleJXlSl!Dlp;ic-man,s1ar111-
clen . .. tu110ZllOOCmie1WYe. $tllllliletll 
Telelooo!ll1/B!Wl19(dopole21.001enali) 

VEt{)() VIC 20t1egistratoreC2N+iovstd+6 
casse11ediQllOChltl1bros.upplernerlloajmariuale 

~~~7'~=~-~~·:i38= 
1L.211l(Ol 
Sc:nYeleaMassoxoMai.ro · V11124/J.aggoo. 3 · 
14010C.S1emad"Astr(AT) 

V&IXI Console lntelevlsm+9i;auetle loc:kn 
Olase, Aòvanced,[Uigeons&()19J11SSh;xt 
ht. AstrOO\aSi, Bomg. 5lxx:tJ T~ AclO'I. e 

~l=-==1~=~·~ XXl.CXXl(allarooe) 
Tldr:lell..a · Y111T Guem1u1. 50 · LMlfrolel 
OS86/!1)1947(telefooareorepasti) 

VENXl/SCAMBKl/COMPRO P'Ollflmml per 
C9Ml4.~dio/1re200progarM11. tr1cu 
Oecat11on-Kara1e-Zroon-etan11alln 
=1~-ViaGoortlanollnn:i.7 - Tel!lll/ 

VEl«Xl Comrnodore64 1SX>prog.-rmconrell· 
tMmn.lllld"uso~sunastroedisco1Plli 

r:-~~=~~~G:s° 
prezzodaSYerdtaMea1!M1a 
~8r;rracci-Y1111h'ne!i, 15-Il100Ww'le 
- Tel. °'32/291665. 

VEro:l CommochM contl!nl!nle go:l'lcontu> 
na~fica(BuckAogoo,Polep:lSITIOr'l . ln t S«.Cer 
MoonShuttie. FalconPatroleA.11eeCllaJ1enge)a 

:~=o:i~~~1~5~Pon1e 
SPietro(EKl) 

VEJ«Xl/CAAK) propnmi per CBM64, l"!l IXIS· 
518(1ooo;aJXI &::nve1em~1Mti! 
Lia.Minm-Y111Gtnni.91-Il100Uch - Tel 
Ot32{'2146(5eralesck.lso•Uiedi, mercolecleve--VEMX>/CN.&) Sotw.. su cas.sena per C8M 64 
rTJglioflbloliAc!Mso'l-Atan-s.uraonl.1'111~ 
MarchetliFlal'IO-YiaVent"'l!, 12-4100AFiiale 
Emilìa(t.())-TelfJ535f1!3ll 

COIMIOOort 64ascettatra200,Mllbeli(pole l/El()() Collco -Visa:ri+Scai1uete0cri:.ey 
pQS1too,dlrieykong,Otbert,dit, s1op,rongc> Kongl.KWJrventurePuffi2.Won+l.loòJoTU1 
congo, lemans.zwon,froggeredaltr1)Blprezzo bo•sdeLSXlOOl(COIT\?lesoçaranzia) 
J1C1edibiledi l1.0DO l'1,111ì VoipeOlno-V111Adige40-84091Ba!tipaglil(S.) 
µiya SorQn. · Via Gmj-!. · r.bua Tel. ['ffe/ -T~ 'j628/7a&I (ore pilSb) 

1 12 ff o ~ ~ cJrrJJrJ ~ ,Jf 

VEro:l VIC20 t1ottimeconà.!IOl'llll'lOOfarrbalo 
ariginale}•5cartucce•progratnm11to1ocaboed 
altntan1ast1C1QllOChltprogrammaL.35000J 
~el5'Qfo~i:1'r1art,2 - H>450uwl Sec· 

VENJO Sottw .. per•lll..lMSsmoCommodore 16 
sucasset1aodisco. Fdttecsc:1100Jprogarrm 
perCommodore64pU150perVc20 
RobertoCcnsolo-Te13895000re!ierai20.JJ. 
21 .ll-oreiJlitltlYle17524~ 

VEro:l TI-9'/4A pertenarnenteh.rlDonarltecon 
alimenlatore. rmlil1coPalel!lilllllillediislruzJo. 
ne•ca'IO>JefreQISlra1are+~diJoysbO,+ 

fu::~~tCassertaconllprogammi 
GiadwioFatl'lll:l - ViaNa!arlOSal.JO. lBIS - Aegl­
riaMargtier1ta[TQ)-Tel 78878' 

VE~ NlllMfOligiocfli eu1oli1ysucasset1aper 
Spec1ruml6/48l(prews1racoat1L.100!Cadauno 
pos~tàdlscar!Ooteletonatemo1C11Yttelll)li 

Coo DI Nuuo - Via Del Cip. 54 - 47037 
Rw!n(FOJ-Tel<li41/T171ll(atunelearedelpo-

"""""' SCAMOO Pr(9MWlli perCommodore64-Ho 
arictieoallCa'ltliareo""'°'elb'le~1Mn­
tl.lilhlenlevar"do1!JIOClllsuntSlro/disco1prWJ 
bas$1 - lnwireYOSlllblll 

~dfi1~~~~\r=:;,1~!~ 
VE~ C1rtueee perln1ehsoonAstrosmasn, 
Tron2,5paceBa1lle, locll'nQ\lse, e•1a.OOSO 
~tfal!C<wisconblinoll35/4Q'r.10pp:.iiescambl0 
conllllcatl\.CelasportlYlperln1eivrsoon.Ec:oetto 
Clloo. Terns. Bas.WlFOOlbll.eauJollaang 
RiccalOORl.iali-ViaScheiwilef. 11 - 201l!Mllano 
- Tel. 02f533744(are18ll/20.ll-1400/1500) 

COt.f'RO Foolbll, OratUe. Tuthankarn.Boblg 
~, Bear!wder , Hd<eyperConsolelnleh 

VENJOcatuceperlntelMsloAstfosrrlilsh{L 
590CllasoloL.ll.OCO)Tron'9WeeT1on(l590Cll 
asolo32.0CO) Space Battle(L. 59.COla sdol 
Xl.CXXI) e il tavolosc ~ttall {l, 92.CXXl 1 solo L 

~""' RiceardoRurali-Via~. 11 - 21lll!Milano 
- lel .02/533744(orel400/15.00.1800/2100) 

VEt{)() VICt esp<wlS(lnel-8-18K+Joys1d+ 
RegrstratoreC2NaL400CXXIVeOO:in:tiel'UTll!l'1 
diprogarrmdall aj7 O!l!oenclledof1'IWITla -· BonateSopa(l!G)-Tel 035f}312'8 

VEhOO lnllliYilicln + 15cme1teh1lep.l..W 
te(CCllll!"'55DIX.ht.~ec:c)AL'511.!lXl 
lr.lltaòi(valoreo:;mneroaiel.llOOOCO}TuCloe --Roma-tel.llì/821lBZ! 

VENJO i primi 10 numeri dlVG. al. lSXlcad. + 
arruario a L.25o'.XI. 

=::~1~:~:.f:::!~ 
oer"perlntelivislOr'l1L.«l.CXXICld. Prelenscocon-

9' 



LOVOGLIONON LOVOGLIOPIU 

tanareconzonaMilano 
DedèMaoozoo - Vialattanz10,69 - 20137Mllano 
- TelrJ2f57'lJ27 

VEOOO Con&OleV.C.S. A1ari2600coo7cartl.C:Ce 

~~~o,Mar~K~1;:~:;'. 
!lf1!"!D'll'haserPalrol,Eseapelrom!heMinckllasler 
~lutto t1 ottrno s1a10 con confezl.llll ongioali. 
lcosto1otaleédil5&l.OOJ(tra11abili) 
Aros.ioArò"ea - ViaG.R.Car'l, 47-Tel. S450n5 
(cie20.ll/Z!.OO) 

~~~~~~~5= . 
rri')iliprezzodiL12.llXlaa~pagamento· 
contrassegno,spedin::ine~esaPeravere 
re1ercodelprogr~spedtfel500 111 trancoboli 
nome.cogiome~~zzo 
GiuseppeCasteli - ViaTomoo.24- 10141Tonno 

CERCO Poueuori di Allri IOOKL per scambio 
lflll7lllalmesoltware 
BetnardiErno - Vial.ornt&'dia,59 - 21~Castel­
r..?a-Tell)331/50Cl410 

VEtfJO S.selntellivition coosettecassette i ttl1· 
1oal.500.00Jsonodospos1oatratt1:11eiprezm 
Perrdormazm1elefooaresolosaba1odaleore15 

"'" PemtdaSSlfTIO - Vial.lrrsl59/6 · 32032Feltre(El.) 
- Tel0439/"2326 

V'Et-OO Allri SOO KL 54K ~ 1ìe9strat0te 1010 + 
TouchTable82ca:1ucce(Pengo, Aobo11002'J34) 
+ 7casse11eglOCti(ZaJ:on, Brucelee,_ecc)t2 
libnAtan.Tu11ocoogaranzia,lmersediV1!aaL. 
1.IXXl.00'.l.Voo:loperparlenza 
TreliMim-Via Antooo Gramsci. 51 - Acroa ­
Tel.0056.lìore20,l).22,00 

CAMBKl Spectrum 16/41K Cambo, vendo com 
proso!twaresucassetta, teiefonare, peracwdi 
oreseralloscnverell'Ma!ldoprapnalista. lbs.p:indo 
a tut~ 
RobertoMorosi - Pzzal\INovemllfe. 9 - 20035 
!Jssooe[IJl)-Tel. !Xl9/484!ll1 

CAMOOSoftwereperCorrwnore64Pooseg;iooltre 
100Jpt'ogrammi n LM (giochl, Uhli!Jes, gellCl'laij 
edidatt1C1).ffliarelalos1a~tae l elencodel 
titolidesiòerab 
VittonoTort<i-StradaAndezeno,29 - 10023Duen 
(To)Tel.011/94215Z2 

VEMXt/C(M'RO/CAMOO Pfogrlmmi per CSM 
64 Oltre 700 Tra w , dedattm, Kabate, Pne on 
one.Tulbquesbapt'eweocezoiali. 

~~1~1: 1~ra:~~· A - m:o 

VElf.XI BneAtari2600 -4mesidivi1aconcas 
setta,ocamblocopnCoiecovislonoVC20,ove!ldo 
aL UKl.OOJ VeroAllare!I 
•Piefo - ViaMartnide!X.X, 61 Pioeli*l(TO). Tel. 
0121{70249(orepasti) 

VElf.Xlroovissin.:isistema lntellMlion (causa 
doppior~)conrnballaggloongmle+2pt· 
s1d:.fattincasa--3splendldecasset1e· Soccer, 
BtigetTme. Poker&Blaci<,ackaL27000Jtra11a 

ft2!10~ G cJrrllrJ 
92 

COMPRO rivista di V'idto;iochl dal n• 1an•10, 
anchese n pmirne~ 
MessrnsOavoe - ViaS. Nicoki,21 - 94016Pietra· 
pema(EN) - Tef.0034/96118'J(dale15alle21) 

VElf.XI Atari VCS2600 con4casse11e(~11CCe) 
Spacelwader$, Pitfal, c.nrval. CtqiperCom-
mard, Ventll'e. MS.PacM!wi,Atlanus.al.3500CKI 
trattabli(litjxro)possoanchecarntwecon 
Coorrp.JterdiOQfllllJlO 
AbsioMaSS1mO - Vl<lMarC011119/19-15070Ta-
!)liolo(AL) - Tet .0143}89324(orepast1edale l8,ll 
1Sloale22,ll) 

COOPROp.l.lll()JVEtO) giochi e programmi 
per Alai sole Xl so nastro o disco - COJPAO/ 
CAMBKlcartl.l:a1perColeco 
ScaliaNelo-C!lOS..acusa. 71 - 0137Tomo -
Tel. 01 1/357~1sera.'i 

VEMXJ Comrnodore VIC 20, n o"me o:incizlOlll. 
6mesidivrt<icorreda1odelagOOa, alpersonal 
cornpiter. +cartucce"AlfN'e"SEAwo.F(con 
relatMpadijle) Prezzoapartredalel !XIOCKln 
IJ'.i. Vendoanche(separa1amente) casse11adela 
~casse11aconvangiochl(1.mebasic) 

- Tel06/9322lXl 

VElf.XI Teus TJ.99/4A completodimodulatore 
Pal-Tri1Slormatore. coppa.lols1ik,casse11aper 
(11!)arilre i 6aslc,&Modi.rl.SSS(MlK'ICtroarl. l'Kleo 

~~=:~~~~~~1~~~ 
Vìa8etfiole.49 - 10125Torno-Tel011/ffi5577 
(14.00-22,00) 

CAA'BIONElf.XI Cirtl 1000 PAG perC 64 !ra 
Avali0ecamtlon.F'1t!al, Beamkludel', RiverRa1gio-
chr + ~1ilify , +registra .ll'IO + belodel'altro 
AllgeloSe"embrn- ViaCassanese,194-200'}'.l 
Segra1e("41) - Tel. 2136514solo"'1anoezona 

Gradire. una nsposta rela!rva ala Briscole per~ 64. 
pOOòlicatosultasocoloalegatoBbn52 - lJxjttJ/ 
Agos10 '8-looè 
l'lOllOS!anteiltstatosiagius1o(l'hocontron1atopas· 
soperpasso, dopoave!loo11enu1oconlas1ampan· 
1e. edaverconetto1nonpocl'rerror1di5rl1assi. 
vaneedueerror1, ne. da!i, ho1se9uermprot:Memi 
lecartecherappresentano14(qualsiasiseme)han· 
nosegnospostalodlunpassoasnstra flojtrele 
figure. eccetto i cavaloec:osicosiilfante, • renon 
ètienclefn10 
PescnRoberto - C.soPoste - SX136Poggibonsr ,., 

NELLE PAGINE 
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VIDEO BASIC bbOI • • a-..rS1 comnene 

Video Basic lo trovi in 
edicola a lire 8.000 il 
fascicolo con cassetta e 
manuale. Mo abbonarsi 

rv 
conviene; con 165.000 --- -..-
lire avrai infatti il corso 
completo, o coso tuo, e 5 splendidi 
(e pratici) raccoglitori del valore 
di 40.000 lire. 
NON PERDERE L'OCCASIONE! 

----------....-----------Desidero abbonarmi a Video Basic 
O Per il computer Commodore VIC 20 
O Per il computer Commodore 64 
O Per il computer Sincloir Spectrum 

i 
Spedi'"o' 
JACKSON 
Via Rosellini, 12 
20124 Milano 

Allego lire 165.000 con ouegno n• della Bonc collego fotocopio dello ricevuto di 
venomento con V<Jglio postate intestato o GRUPPO EDITORIALE JACKSON. MILANO, che mi dà diritto di ricevere a co$0 
mia il corso completo e 5 raccoglitori. 

Nome __________ Cog~'"---------------

Provinc,io -------



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

Oggi è davvero facile imparare il Bosic, con 
Video Basic il corso su cossetto che li ~ 
di programmare subito il tuo computer. È facile: 
tu chiedi, lui risponde, tu impari. 

e J _ r·~•Y! dop-,.-po~'l'·-S.Al ')19 ~)'·mo~ 
J ~apt:ih108 tè èkJrfrldeJ lt.Ti6~ ~U esercizi 

e tu, senza fatico, prestO e bene, impari 
a dialogare col tuo computer, sia un VIC 20, 
un Commodore 64 o un Sincloir 
Video Bosic è in edicola. Provola subito. 

Oggi il Bosic si impara così. 





Il 1985 è l'anno mondiale dello musico ... 
j)reporoti con 7 note Bit, lo nuovo, fontostico opero 
che in ~ti 15 fascicoli qvott0tdi5inoli (ciossuro 

ft=r:ro~fl:;ut'otJ'l"l'~'?ff"""~· 641 

Con 7 note Bil, porli in coso il Ivo maestro personale 
di musico che ti introduce allo te0tia e ol lessico 
musicali, li insegno e ti fo fore pratico svilo tostiero, 
seguendoti posso posso nelle lezioni ... senza moi 
annoiarti. 

E puoi svonore svbi10, con l'oivro del software 
"interollivo" dello cossello e dello speciale tosliero 
mvsicole per il rvo 64. 

7 note Bil frosf0tmo il Commodore 64 in vno 
sllv~vsicole sofisticato ed entvsiosmonte. 



Il video del computer ti presento tutto ciò che ti 
serve: un metronomo elet!ronico, il rigo musicale, 
lo rostiero visuolizzoto con le note cO!'rispondenti ai tosti 
... e potrai por!ecipore "dal vivo" olle session dei 
musicisti p iù fomosi, suonando insieme o loro. 

Prenoto in edicolo 7 note Bit: uno prestigiosa iniziotivo 
edilO!'io le noto doll'uriione dello esperienza infO!'motico-

j,fu"~;tfu~~~fJ:i,':lli:l'~~,&\91-

7 note Bit è il " programmo musicale" 
piU interessante che c'è: 
non perdere 
il primo numero . 

Pensa, compresa 
nel prezzo c'è onche 
lo stupendo tostiero 
professionale per il 
tuo Commoclore 64. 

e.GRUPPO 
.,~ALE 



Novità 
firmate J ackson. 

GrulellaTongoni 

LA COMUNICAZIONE 
CAMBIATA 
Questo librG l'lloll ottnre una OCQ· 
s1oneaMtilsuollettoriperanal1m­
re,scoprireepotenli'1eleproprle 
capacilàcomunlcativeedivenirepro-
1agonistl rea ll di un111Mia tras1or­
muione In corso~ di cui uno degli 
aspett1piilevH1ent1 •cost11u1todall'e· 
spanderliprogressfvodelletecno.­.,,. 

r - - ~i;:e ::i::..-;e ~-==cr: I- - - , 
GllUPPOEDITOltlAUJACKSON- OMsoctitlbi·Valloselrll 12 2ll12~M.Wio 

CEDOLA DI COMMISSIONE LIBRARIA 

,·-1-·1 J~ 
..:::":::.o.g""a1_....,o.,..,,o ,,_ ... ,,...1..1.110G.,..c-lollo.,. 

CN. 531P P11. 112 Llrtl0.500 C--•-<•~--...,•---• ...... -
WORD STAR 
Pertfltuncomputtt ,anclledlcatt-
00~ l!llCfO, Sii.utile nell'it!IYIUOi 
ufficiollessenmlechepermttt11 
anchtdiellenuarel'tliboralionlclei 
testi.contuttele!URDOnichea6 
comporti. lprodottisoftwj111a6 
~$OllOOll(IÌmoltl5'1millll 

... ~~°!'.::::: 
------- ... :;:::=::..-=-

·:i:=ru::i...==:t !----·-•-r-.. -. 
!Z]MJ,"dt:i;;'ru;.J!t~J{I I I I I I I I I I I 

GHlfoCardua:i 

LE APPLICAZIONI 
DEL COMPUTER 
NELL'UFFICIO 
MODERNO 
Questohbrovuoleessereun'mtrodu­
:IMe all'm1ormatica e. nel contem­
Po.unagul<1111Wut1liuoconsapevo1e 
dello s11umento del giorno,~ perso· 

~1o~:~rPr::1eT~ 
pertinto. ad un YUIO pubblico. ad· 
deltlaivarisettoridell'u~.oua· 
dtt, Oil'Ìge!ltì. mgegnefi. arch11!1ti, 
prolessionts~ In genere 

CM. #1H Plf. 132 Lil'll23.000 

............... 
UNITÀ A DISCHI PER 
MICROCOMPUTER 
Il tibro. deslttlito 1 lettori con u111. 
buo!laconosi::ienucllb&se6ell'usocli 

s~~w~~deU8! 
mti1disdlicliunpefsooalcomputer 
eMsiQMicatodeir.omanai1e!illvi. 
conp.artìcolaireattennoneper1td1· 
"mSelecrnchedigesttonedeililesu 
disai 
Il bbro àamcr;llito itl diversi l)fo­
grammi esempio in BASIC Commo­
!Xlre40.relatl'lialltdiverseteenidle 
cllor~n1uazioneeges~onedeilile 

Cod. 300P Plf. 156 Llr115.000 

URBANISTICA 
E INFORMATICA 
Stmprep1ùvnteso110leappbcal11,1· 
nldtll'1nlormatit.llnognisettoredel· 
ll't'llledel!Mlro,einp.anKX>lare 
qlltlleOtlla _computergraliClH!!all· 
dlemesberieproteU10111conu111. 
~antteacomefarch1tertoo 
l'urtlll\ISllC.a M ·saiv.· dill'ooc!a 
ddt'mlOflNttci 
Unentusias11iuliliuJtOfed1quest'a· 
rucuttur1lerx<:0nU.U1questotibro 
per I collegtM e g~ SluOtnb di ardii· 
ttnunecll urtwliSlttltutliiWintagoi 
egh~possibdtllellp10-
grllillOM11Dstuc1iod1nuowied11id. 
compless!edilizlourt11111g~ana 
tom41Utergraliea 
Col. IOIP Plg.224 Lltf30.0DO 



LIBRI FIRMATI JACKSON 
Rita Bonelli 
Luciano Pazzucconi 
Fabio Racchi 
Giovanni Valerio 

Commodore 14 
la grafica e Il suono 

Ogni 1rgornento\'leM~IOIK· 
comptgrwtodlnumero111aempl 
commenllti Nel libro sono lltri 
moltissimiprog11mmlcheaonortgl-

=~~'::t11~, cltl-
latastitr11cltllagr1flealnmodo 
Clrlttere.1 Capitolo2idedicatoal­
l1gttlieltllllppl'Ofondi1Cttuttigli 
1spetti.llC1pitolo3trattadegfltprt­
t1 .. NelC1pitolo4vlenttr1ttator.r· 

cn=~=-,=:;ie:~1~~i 
edelSIDtlefrequenudtlltnote 
mu1iclll. 

Cod.409BPig. 210 Llrf3'.DOO 

Rita Bonelli 
Commodore 64 
lfile 

Oufftolibrolrltll ln 1111nilflcom­
pltlltprteiUll111slionldlifilt1U 
CIHtllltlUdilCO. 
Oltrttbmij)fOgflmmi~tJ. 
pMltiper'Pit91r1rusodeleitw. 
zloni, l llllfucontitntcmiquepra­
llflmml perttUre11111tirtwi~ 
\'lodidlti:SEQtJENZIAL.EIUClsstl· 
ti, SEQUENZIALE IU diKO, RAN· 
D0M IU disco, AANDOMi'JSER 1U 
dltco,RELATIV01Udisco. 

Cod. 400BPag. 113 /if 11.()()() 

Rita /::Jonelli 
Commodore 64 
ilbHIC 

Un'ICCUf111 tspotlzlontcltllìft. 
guaggio BASIC, accomptgi'Mlll di ............. 
=~~~8:::.0~ 
~.;:~:..e: 
111de1Yidto. I C.pitolo4fomllc1 
lei'llonnulonlnecewrleperu11rt 
ditcOICIHttlll)tfrnemorilllrt 
prog11mml 

11Capitclo5idtdicatotlllistam­
Pl"le. Ne1Capilolo6tiparlldell 
eo1lnlzionecltlprogr11111n1. 

::,~".'r~~t! 
colllort.l capitololidediuto1ll 
mtmOria.HelC.pitolotlitrlltldt­
glitrf'Ori.Complellno l lbro, rAp­
ptndictAltedìcatllllta1tierl1 
~~.1r1rgomentodelBA· 

:m ~ "':'":,;:r. :: 
IUlloppyditll;, 

Cod.3'1DP~318 Lilw28.000 

'------ -

CMtgo_Oo __ 

.. ..agoo- .... - .. 

Spobo_ ... .._....,._ ,_.. .. ,..,... 

_,v,.1111111111111 



Arrivano i Quaderni Jockson, tanti 
volumi monografici per conoscere bene 
il persona! computer e l'irtformatica. 

Nei quaderni Jockson c'è tutto quello 
che è importante sapere sui computer, lu 
programmazione, i linguaggi, il software, 
le applicazioni e i nuovi sviluppi dell'in­
formatico . 

Quaderni Jackson : l'informatica o tutti 
i livelli , in una collana aperto, pratico, 
essenziale, aggiornato. 
- L' informatico tascabile per ch i vuole 

"'l~"jej' d; p;;,..e COfTIJ'.;~'j" c~j "ff' sollo 
112 o ~ bCJJfJflf.J,J 

di qualità nel mondo di oggi e di domani. 
Ogni mese, 2 volumi. 
Sono già in edicola i primi due: 

" Vivere col persona! computer" 
e "Dentro e fuori la scatolo". Non perderli! 

A GRUPPO v =::.AU 
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