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preparati con~. lo nuovo, fantoslico opero "' 1 GRUPPO 

Il 1985 • l'anno mondiale dello mu•lm... o 
<he In ooli 15 fo•droli quollo<didnoli {<'°"'uno ~' , , :c:...__IALE 
corredato da uno cossetto software per Commodore 64) 
ti insegno veromenle lo musica. E puoi suonare subito 

Non perdere il primo numero. Pensa, compresa nel 

ri-=~=e ~~upenclo tastiera profeMionole per IN COLLABORAZIONE CON~ 

•••• E VINCI 30 STRAORDINARI 
1\2 r1g)f~~~~- flLUS/4 
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sin e: 

SuperSinc e 
Super Commoclore 
sono idee 



IL POSTO DELLA POST A 7 
HIT GAMES 18 

CLASSIFICHE DEI GIOCHI PIU ' AMATI E PIU' VENDUTI 

READY: FATTI, NOTIZIE, CURIOSITA' 22 
DEL MONDO DEL GIOCO ELETTRONICO 

ATTUALITA ' 
LA PENNA MAGICA, INTERVISTA A GARY KITCHEN CREATORE 30 

DI DESIGNER'S PENCIL 
I BUG QUESTI SCONOSCIUTI 68 

I VIDEOGIOCHI FAI DA TE 65 

GIOCOCOMPUTER 35 
QUESTO MESE GIOCHIAMO CON, 

SPECTRUM: HERO, Knight Lore 
O belix, Snoopy, Frogger 

COLECOVISION: O mega Race, Ken Uston Poker & Black Jack, Mi-
ner 2049 

ATARI VCS: Real Sport Soccer, Cookie Monster Munch 
CBM 64: Snookie, lmpossible Mission, City Fighter, Forbidden Forest 
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DAI VIOEOGIOCH ALLA VIDEOARTE 
ConquestonurneropartelapubblicaZJonedella"Coper1Jnade1 
Lettorr L'onore di cormnctare tocca ad Alberi0Valsecch1 d1 
MllanocheC1harw1atounaseoedilrMl3Qll11reahuatecon 

•laKoalaPad 
Sarà staio lo stile alla Liechtenstein, o la scelta dei colon 
insomma, la 'Pie J G1rr {cosi era Indicala nel disk catalog) ci 
épiac1uta 
Oraspe1taaV01tut!llare1nmodoclle laCopert1nadellettore 
nonrestiuncaso1solato.Sappiamochec'èunart1s1a1nmoltJ 
d1V01 fatelovemrfuor1emandatecilevostreopere 
Ma m1 raccomando, che siano elettromche! 

57 AL BAR I GRANDI A GETTONE 
SPECIALE SPORL SUPER BASKETBALL - VS. TENNIS - PUNCH OUT -
RING FIGHTER 
PST, PSSST... TRUCCHI, SEGRETI, CURIOSITA' DEI VG DA BAR 

70 I VIDEOCAMPIONI 
QUATTRO CHIACCHIERE CON I GIOCA TORI PIU' IN GAMBA DEL MESE 

72 L'AVVENTURA E' L'AVVENTURA: LA "PAGINA AMICA" 
75 SPIEGACOMPUTER: LE LEZIONI DI BIT BIT 
76 BONUS: GARE, RECORD E VIDEOATLETI 
B5 IL MERCATO 

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

HANNO COLLABORATO 
Paolo Burollo 

Alberio Rossem 
Francesco Cariò 

S1efono Tucciorell; 
Gabriele Petris 

fabrizio Guccione 
fobio d'Italia 

Alessandro Diano 
•cc 

Ilario loffe111 
Fabrizio R:odond• 

Collaboreranno o questo numero tutti 1 lenori 
che lo leggeranno, che lo indicheronno oi loro 

omici, porenlo e conoscenh, cke scr1veronno 
letrere, compileronno 1ogl1ond1 e 

por1ec1peronno olle 1rnz1ot1ve. 
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Novità !! Lo Spectrum maggiorato !!! 
Trasforma il tuo Spectrum 

in Spectrum + 

Ecco una novita stimolante per 1 possesson d1 Spectrum 
il Kit originale Sinclair che promuove lo Spectrum al 
grado supenore 
Non si nch1ede vasta esperienza. Basta saper saldare 
pochi fi li. 
Nel Kit sono contenute chiare 1struz1orn 1n 1tal1ano 

La tastiera dello Spectrum + 
Le d1rnension1 dello "Spectrum +. sono 320x 150x40 
La tastiera, d1 tipo datt1 l ogra~co. ha sohd1 tasti antiurto 
li suo uso è morbido e ideale per la scnttura al tocco, per 
11 word process1ng. per 1 programmi d1 simulazione e 
1 programmi avanzati 
V1 sono 58 tasti, d1 cui 17 rappresentano delle novrtà 
I programmatori avranno la gradita sorpresa d1 trovare 1 
tasti aella punteggiatura e. a parte. 1 tasti "shift.. per 1 graf1c1 
e glr "extended modes~ Il tasto d1 reset consente di 
cancellare un programma dalla memona del computer 
senza scollegare ral1mentaz10ne 

e1,!9E 
Lo Spectrum maggiorato 
Naturalmente 11 computer d1 grado supenore accetta 
tutte le penfenche del S1nda1r System-lnterface I. 
1 M1crodnves, eccetera, come pure tutto 11 software 
Spectrum. 
I nuovi software e le nuove per1fenche 
Spedrum saranno progettati tenendo 
conto dello Spectrum _ +, cosicché lo 
Spectrum accresciuto d1 grado avrà 
nuove capacità e potenziale nuovo per 
11 futuro. oltre ad essere stihst1camentc 
fantastico''! 

Il Kit contiene le istruz1on1 per 
l'assemblaggio. 11 manuale e la cassetta 
«demo didattica• 1n 1tahano 

I 
1\ 2 ! f 0 ~ G d'f' nl'?~~ !>tesso i rivenditori specializzati 



il posto della posta 
GRAZIE MARCO ~ 

=i:;:::;,~3~= ~~,:~"° 
da')L•O'OSfl'lnMJllibeks.l'llaconfn.<tlt~ .ttt0,'~ 
;~~~~~~~;:!~o~ ~~ 
fO'llWlefl/i1telt1 -~!)IOCh{JtJf/Jn/y1 ""I'" 
/Ccleoo? Gtaz•m.:Jlbrco~do~o 
sen111diUM11Yr11m.t1saipettolmtstetpdiF1 

""" Sonomol/oBlfatnatoconlffrl'1ç/lf'111/ala'ne·di 

=~~:~::':é~1; 
diC/lago,honor111cchenot1SQlOst1tepresen1111e 
novrtàperl'lnl~.(apartelaMa rref'I) 
Aptoposilo.vwe1dlte1questo5igt'l()IT~ 
Vales.l-1.cheh.adecisodimerre'Slp«{XC(lllDccnto 
econpet11el"tlt~dilit""116f1rarelf'IUmlJfO 
i:tcasseltebssalesugiochr»barkltsel{)fOPIO 
ll~i1dol}/Oclrd;ibar'611deler1g1mp« 
culaMallelst1falendo.menlrellCol!lc011'Aran 
r1ell.n'lo,emolte'Ouest'lbbondanz1h.a.petrne$ 
soalilCcleoodisateptepotl!f'ltemeri1eaiprmo 
postoflld1T11Jrcatoeal'Atandim.tnlè'let$1se'lp'I 
lllAacwst.aQel'"MdaflOl'IO:S.IMl/elVCS.-supm· 
IO comtgtifieat~ dilllht!SISltmCO'llll 

EbltltfSpace~r-eTrooSdllSMctaa 
men1re1;ym3SOlOpdJl»cahntr1Mtrcato'.flil> 
moim.tii 1~penuyolo$$lcontem1olll!ll 
sublldlJllltl!lhoaJ 
Sonoll(J«9amtrlallltn!JIOChperlll~' ,,,.., 
Aqwn<kJll~do~nJmp?fdiTi; 
tllMlYm()fJIM.itMl'~tiVGnon.wnn::ra/e 
lerectlf!siotrrJel~OSIAXeSS/1'111 

lconl't!lbl<nusoto11~ptJ1llCQ7fJllllbtitta 
delec.1SSetteA111rsullOO'!Sde/.la11e/~llt). 
chl11h•?SesiquMl(io? 
ES1Ste111convert11Cft!p«ns«ttsdlnteilvlslMle 
ca~rreCoeco? 

;:;·A~'!~~~~wr=:= 
1eCcleoo~1111a11aper1Nf'EQUe1ema· 

~,;!=;;;lckdls{JOrtil»ptJtl'tllth-
llDflllb'opteUQ?flfll$(;0Q!l illlllil'kilr:melrlu 
1t1111r1C<xrial!~~ 
PSSelllel/erai11oppcUiga'15pOfldetesotillle 
domande.maioterretmollocheilpdJb/lt:;astean 
cheperchéhofa/lo~SCO'Mll!ISSol()()(IUf!/00 
~rctrprtdedl1Yeflffl1.111cosrmcllo~ 

O.rit#Cduul - CottiM 



Cmiep:memmononnsponde!eadunalelleracosi 
precisaeci'tl<l!"acomelatoa'mMaiepoimaici 
nftuteremmodiri~ 
Apartegiscllernveruafl'(lal 'sodo' 
1)Devisapere ctielacar1UC?8lr(Xl$olarSarlorP'Jf 
esseridosta1aannuriciatapruv~tenonema1amva· 
tau!f1C1almenlenefmerca101taliano,aricheseèO.. 
sponibile 1!1 altn~2)Perquantorigoarda~mo-

tuttelecartuccedisponibiliper111ò'1sisterTl!,per CU1 
abbolacompiacenzadiandarealeggereque&epa· 

~~er 1 Joystickèprobabdecl're~prossimnumer1 
~~ai un5er\lll10.deviaveresolounpo'd1pazien-

dulolntelli'voce. nellaconfezionevienesempreac 
ciusaunacartuo:;iachepuòessereoSpaceSpar· A PROPOSITO DI 
l·~1~11:e {~ 1~~~e~:!~sa~ COMMODORE 
Shuttle, unarrnssiooespazialechevipermelteràdi Salvemrch!amoCnstJd!IOeSOfl()oomaoocodel 
rootare ri lornoanateriaecompieredeterminate Joysl/Ck.lnnanz1tullovilaccio1complimen/1perl'ol· 
operazoosernpre111contattoviaradioconlabase llllla rmsta, che a me piace cosi cornè. &no in 
spaiialeamencana posseswdiunoSpectrumchecondlSpiacereveri· 
3)Perle1ecenSIOOi,sergJàs1ato.accootentato der6percomprarmrunCcmodote64 
4)L"ideadiunprossimamenteperlerecenslOll1può SICCcmeqi.iestaèlase<:oodavo/tacheviscnvo 
essereunabuonaiclea. vedremoseérealizzabile sperocllepubbhc/llalelal!llalertera,maspeciaf. 
5) Per ~ Srstem Cf\anger nufta SI sa del suo arrivo mente elle rlSp(J(ldiate alle mie domande. 
l!lltalia, occorre solo aspettare e, purlroppo. spera· I) Per t C«nmodcxe64ènecessa1KJ ~ reg1stralore 

~~~spiace m.iCf,lestoçoovert11orenon vedrà mai ~~b°K~;'n':;e~:Zno St.fanutli 

~~te":M1aiU::~~~!~~ 
listataprogettalaper"leggere'car1uccerostrui1e 1) 1commo(lore64pumoppononhaunaUSQtadel 
espressamenteperaltreo:insole.·7)WlngWarper 11postandard(cioèapresajackoppureOIN). peril 
ln1y erastatailMl..l'lOataaiçvrumesifa, po1nonse registrat()l'e,quuic:licomportal'inpiegoforzatodel 
neèsaputopjùl'IW.,èprobabilechel'ideasiastala registrat()l'e0edica1ooppyrediunfac·sinlle 
scartata matuttoéanc:orap:>Ssit*e lncommercio esis1ooodeleparticolaninterfaccia 
S)Sllceramentenonciaspettavafl'(lunaOOt\anda chepermettonodiUSille,coriquestocomputer,ari-

~:r;ta=~:~~i:g~l~ = :~r~~t~:;,ea ~sai;r4()•:ae~~. ~ cr:~ 
;,2uo~ GcJrrJJrJg,Jf 

funzl()1alit8nonèdellepiUOO'\an11 
PnmadeH"usobisognalaraieaccura1amente i vd.l­
medelreçistratore(procedurachecomportavarie 
prove)epoi, successivamente,s1area11eot1anon 
variarlopernondovetnpeteretuttala1'9iosaproce-

"'' . Inoltre ruso ij questa 1111ertaccia non sempre ha 
'successosututt11 reg1s1ratoo ,t1quantoc1aunregi· 
s11atoreallaltrofl'J(laccaderecl're'lisiaunagraode 
d1ftereozadi rispostain!reqllenlildellatestinaim· 
piega1a. Oullldit1conr.çDo, seseocleclsoahcqui 
sto dr una di ques1e lfllerfaccia. di portare ~ reg.stra 
J()l'ec1altuonegoziantedifidix'!'eprovare lawa 
fllrmoool1tao:inl'interfaroas1esso 
2) 1commodore54nominalmenlep:>SSlede64Kby· 
tedrmemona,peròunapartediqueslaèoccupata 
dal soNware di sislernae dal'interprele BASIC I 
Kbyled1sp:l!llbiban'uten1erwnarigono32sesrsta 

,programmando ri BASIC. e 52 se sr s1a prcigram 
mando l!l ASSEMBLER 

RIMASTO DI 
STUCCO 
lflwpera11ssima,ele1/111zant1SSJmaedrnportan/lssi­
marmsta,sonom vostro11UOvolettoreedho'11111a 
toalfacqU1s/arelavos11anvistada/Gerlro(l/$4 
HcCt!$1'swperto i mond:JderV/deogamescllea 
dire J vercconoscevo/:Jenp!XJJ. ~passia 
moalfaJcooi del!ll!elpunb l!l /erroga/M 
1}Nelnumero16deHavostrarmstallolerrodrun 
adalta/oreelleserveperusarelecarlucceAlan 
!lellacoosolelnlelliviSJCii. purtroppoqi.iestoadatla· 
1ore001è t1 commeroo t1/ralia. e001S1saancota 
sema1arrl'lf!rii.Eccoalorala111ii1domanda esiste 
unmodcperpolersifarespedi!equestoaggeggio 
direllamentedal'Amef!ca,poichèleggendoquesta 
OOV1tiisonorimaslodrs/111XC. 
2)111o/trevoneisapereselaconscle lfltelimS!Ofl è 
piUpolen/edellaconscleAtan. 
~omollochelarrnapicçolale11erasarapibtiica· 

ran/1cordiaNenspellOS1Vldeosaluli. 
Mauimo Mavilll · Maulna 

1)Purlroppo. caroMasslfflO, l'appareccluodi cutu 
parli (Sistem Cf\aogerl non édisponibrle. 1!1 l1~lia, e 
purnon essendocialcunalflCOOlPiltiboOtaper i suo 
ut~1zzo cred1afl'(l che difficilmente ~errà rnportato 
l!1 11alia Farsel::i sped~e è possibile. ma dovresti 
~scereqoalcuno ..,USA,maganunoziod"Amen· 

2)Perquantongoardalasecondadomarda,lari· 
Sl)OStaésilacorisolelntelìvtslOllèpjù"potente" 
della baseAtan. 

PERCHÉ, PERCHÉ ... 
Ca!aredazloned!Vil:1eogioclli. 
I) q1J nellam1aC1llacampeggiancgiiscr1lleccme 
INTEWVISKJNa ll9CW(erp1stopassilll}._ ma 
quelloelle propno001 mr l'ilgiueque11apubblicJ1a 
elle parla di COI.ECO a L. f'8.CW +IVA. Ma sono 
paw'NonmidltechestafaflendoanctielaCaleco 
eC!le ad uri lN7ElUV/SIONgi8messofle/museo 
dovròaffiancareanche00Coleco, dafarvedere111 
m1eiropohqualerepert~Possibi!echesolol'Atari, 
pur lfl ns/n.ltturazlOflenescaademergere?OSOfl() 
paw,visrochet11ancfuon111enlemenocheunacon-



~-?f'etr:hip«r:hi~(daltgtpt 

s;r::::::rr!::'&%t::~~OCC::,. 
1:!:~,!C~s~~= 
nlentMnto"11Mattfl?t!.t OOSCAS1lffl()()i 
dellPARJ<.ER?1.01oaa11caneColecontJISMt> 
mda/CES? 
Sveiatemtquesbmisten 
3) Mo ~I~. che e stiro negli SW'ES gqa che 
per11ow1mJ3cartlJC(;fJ/'Jagiratomezza~ 
AJoraliptOpflOfnlaperler:ondf?Spfroc*ro, 
tarneS{#OchellOllpaSseteldl/CtJmp<J/erlflChe 
'°(~ laCOf1COfrerizasrasubdolamMr11acen­
do').ticomper1so11011fatepN~1·s1111Che1 ' 
carnequetloslAADAMI 
Oaoapresto 

Giov111n/8i111Co 
P.S. :V1manci:JIJf!a/troreccrd~sedl'°rlQ'l 
speropi(Jnula,carr!YMlll · 
RecerrSJte THE RET!.IWCF TI-E .Ef1E P'.J'K:H 
OUT. i possible eSCJfYalllmorlQ'lmtttllellsta~ 
a!IChetQlnellarM$tl, ro'TWICIOl~foswo 
ailrero~rlQ'ltums/flsropiazzahoQUISI 
Perdorlt!fete/os!Ol}Oesagtra/o1llCll()dl!"110Slft' 

Sf!trlP6f•lfellOfllto#ttore 

<Il spiegare~ COl'llpl;mlTlel1odi altn palli No. sia 
mo fermamentec;o'IW11rche~ girx;oeletl1onlXI non 
falr'aecenonon~11111JSeO(omeglloci~ 
<llamosolo 1SU01 e5e1T9mat~).Macenotfe 
ancora~Clsaràlll~nelemacd'lneche 
permetl(l'IOQUeStogiocoeilpassaggio<Ullecon. 
solealcomputerllQ'lnet!chelllll'semp!QLll'lj)(i' 
tanteèClllTUIQlleessereaper11acapireeaguaroa 
reciòchedirumwccedesenzaprero:icemma 
anehefar51trasmaredauntroppo!aclemaruocon­
SU!lllSbcaSolocos.iS1pu6,seriecessanoaffrontare 
OOcambameot1chepossonoaltomen11esseren­
m"P'~ 
Noiwch1amod1larecosiaocheserionèsempre 
faoleech1aro 

UN GIOCO 
DI PRONTEZZA 
PER IL LUCKY 
~nomero16diVGeraapparso111istatoper 
$pec1rumpieparatodaGualbefOdiMl!aro 
lU9 Poieltl. di Mandelo I.ano (CO), ha piovato ad 
mpostatlo per~ Li.r::ky e noi 'li lo proponiamo cosi 

~· IQIC)COCllflSIStenefr1X110SCe1el111'1111'1erOcheap. 
pilfperll1tempobreYISSllTIOdosd'le!m),prova. 
teloesapi:i1i11eciGrechecosanepensate 

llravoluigil 

a ~XTA 
15 CUl 

:~ =~~~~~~RAZK>t>E· 
18 PRN'OfSECQt{)()PERIOCOOOSCEREL' 
19 PRN'CARATIERE' 

20 "'" 21 PRN'AUGURI" 
22 FOOB·1TO100 
2:l NEXTB 

" cu; 25 PRN"ATIENTO AAR1VALNUMERO' 
26 C•RN(Ol'RNIO)"Zl 
27 ~NC 
28 FORO-OTOO 
29 NEXTO 
~ cu; 
31 PRt-J 'CHE MJMERO ~ USOTQ?' 
32 ltf'UE 
l'.l IF(E•C)GOT040 
34 f(<C)GOT0 "5 
35 IF(>C)GOT0"5 
40 PRN 'HAI PRONTEZZA Cli RflESSj, BRA· 

va 
'1 ltl'IJG 
42 f{G·1)CLR 
43 GOT010 
'5 PRN'NO NO C llfVABEtE' 
46 PRN '1. MA'EFIO C 
,7 NPUH 
48 F(t+-1)ClR 
49 GOT010 

50 "" 
lfGEN)A."·MClTFIJ.'.:AlkN: 



KILOBYTES 
l<foby1est1111Home(ÀnfJIJ/erche.slanco 
dlessereusa1osolamenteperges1,,earctwr. 
=:m$/llVMl~ll'lvde<>gitX(I 

Ma 111 l <keel"'8cé<2mezzo l mare' 
lnt1111 l rkettOff!dlVGsémct.Jso11w 
ilbffl!OpetS/8181.1'1po·f!{»C8. 8!1000l'..09 
roeverelerrereKlobyresnonsidilpermlO. 
srllf'"8dlcoraggioe1-11cen:ai:IRiuscd 
l rvstrotfl/lef]ldol<JWytes1rlllJ(JU'l9tfeb 
.5Cmlbso<kettore1.WSteflfl0~1 
JM:cd1fat{dJtJtcartllSU1.deanelaru­
M:a 1~dt/~'? 
OOET11VO 
Lot.1111'0tQU!llllgtio11106ragguigere 
~IO(lnttore11kl'O:llJ/ltml0 

SilfllZJaCO'l®eschermidlpresenrlJZIOfl6 
(figl. hg2)perarrivareaquelodlgooco 
(flg3) 
ln1/tcadestrac't}lapiantadellabmnto,i/ 
punlror>ercrappresen/al<tiob'jtes que/SC 
rosscrappresentailmega-Otre/lore 
0SCfl()f)Ol4rndicarOfl. ·scae'chelt!da !I 
punreggio.:i:c~·roa1poot1chespett;Jn0 
aK«t;ytesalafriede/perCOfSQcomevi 
boroschepa1ledalO.fXXJeamv1110'lever 
chenialh'elo e'iv:lul'chen:lit:a l nu­
mefOdlf'flUl{fig S)racrolr1, ie:temopoa 

""~~ 
""" a.llT'MOSOOOCO$ll/(l~d19'-lJUI chef)«>' 
/eggoooKllo~(A{)TAREchesllmt.i 
l"llos1accato)dallesefFelanedt/StgGwd;t. 
fPchepossoro~ellllormalKJnt$(.f!ilJOI --· ,,.., 
/tll!mQSCfl()J 1piipenccloslSU101gu* 
(ligl).cheposscnoe5S(!fee/imllahgt11tt 
IJsac::nfloocJJU1f'f/Ulf'olcsSCfl()1pot&etr. 

(flg9)chetolgonobenllXXJpun/l#llO!ltro 
lfTVCtU.rlff'ltQermw.ii'darruo'.c/JefJO'· 
SMOucadereL11Kllobyres,cheperòsmora 

rwn 
Uir7p1.1tdllfXX)poo11oo"telefOf/O' l$Kb-

i:e~~';x'7:r~r=~:!i 
1tWP<Jllr1l()OlildlolgonosiUflinpulrM 
rllltfllepcpodimerloche :xXXJPUN· 

KllobytesparteCO'l3V1te,sooosegnate11 
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oda"~tte"tSIStonoOCl!'mleeeomputer 
pergiocaree~iVe 
Faibeoe1nonsc:aldirue1l'O'ldrepsoliK:t:eps 
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fdèdaweroCOS1pefthfnonsempreS1puòessere 
!)"meperesseibb1sc9'11alenarS1esapei-1CCetta· 
releprop'll!scail111econsereni1àematuntàp.-o. 
?'l:Jcome!1111u 
l~aletue~peravere11arretrab 
has1ascrivereiJIGt\.q:iofdl1onaleJackson·U!hclo 

"""""""''' S.puòpagaieperconuassegnooppuremanciando 
Ll'l~agliaillcontocorrentepostalenll~ inte· 
statoaJackson·Milano 
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QIOdlii>spcnblli,taQ1..1altì 11aficatago::ablltà e 
~prezzo e trai le 1ue CO"OJSIOlll 

NELLE PAGINE 
DEL MERCATO 
TUTTI I PREZZI 
DEI COMPUTER 
NUOVI E USATI 

QUALCHE DOMANDA DA NAPOLI 
Gen~ fedWMt a; 11'.l"CGCaf. DIO IJ() esistaooldattatoredlqullbpo E n:he seesistes-
rlgiU:roquattotdtceme~IOà~ seit'tlebbtl6IOOSI0111menteelevl1ochenonvar 
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I} tilfl'llJamcoillmlrlC;/ro, concuKW10t1eotrr. 1ebbefoselosse1ocompabblticon1.J11nCO S1Sle-
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S)ISlll'f»ICORICCama«JerUsieguttorielwoh.J. oatPasuichesolopoclllsstr'llpl(lg<llTllTlalonal 
merto? moncto5'111'10.utj,zzare 
6J(megltoi64obSPfCTRIJM{stosdlerlando 5)1~1r:oRicccelfllgiimanOatoguarda 
noncestmleml} t>eneneirunenscor51 

QAIXllXOO)' 6]Sesctl!fzischemamoanclle~et1diciamo 
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SUPERCHARGER, 
COME SEI? 
Somil /elicepossesscred!Ull AlanVCS.oravorrl!I 
8Crl'J!SlareiJ&perçnargerde/JaS1arpath,mapnma 
'.W'eialcune/fl/olmll!/(1(11. 
/} l reg1s1ratrxeér!CNsQnellacoolez!Ofle? 
2)lverocheaumenla/amemonade/VCS?Aquan­
/o/a{XJfta? 
J)Ève1ochelecasse11egiccohaNIOunògrafica 
piiibefla? 

MatteoB.-Mutrt 

l)No. llreçLSllatOfenooél'lciusodellaconfevooe, 
mapuoiusarneunoquatsiasi 
2J Aume111a la memooadeil'Atan VCSdiben49 
l'Oiteed1t1fa1111giochlliarmuoarisoloZ1011egralica 
molto alta 
3)Unboonesempiodellagralicadel5YperChan­
geré"Minrj.mas1e( un9oocodi labmntoinprnspet 
tivalrtdlme!lsionale,oooooostanteblsognadlle 
chenootultesoooall·a11ezzadiMindMastei 

ATARIANO DELUSO 
5onoU!ll)11eitanr1possessondiun VCSAran.e. 
comemolttaltn,l'IOf'lnesonodeltuttosodd1sfatto 

~.9::~~~~~~'~'.!c~ 
Ccn1roler"dela0Jlecc. 1!.!rrele,..,..liColeco{Fron1 
Lre,Rocky«e.}elulto il sofrwarernportatoRJ­
mastdeluscaconfronraretuttoquestobendi[),o 
coo/'amquatoVCSecoolesueanl/(/Ulltec.assette 
{naluralmen/eaconfronlocooquelleCck!c<J) 
Ecai.aa10V!c!W!doperchénoo/announ'espan­
siooed!meroonalnoopafklde/S!Jpetr:harget)in 
modod<lurilillarecasse11edla1tremarche(psrlo 
diAclMSIOfl,Parker, lmagiceçç)con1Jn8tpfic8 
rrvglloreecondetg!OCl!lpll)comple551,perchénon 
costl1JISCC(l()ooosproale.JoyshckcooOOepuisanh 
(peresemp1Cunpu/san1espara1raggi/asermentre 
/'a111osgal1Cliillebom/Je)senzadcverscomodarei 
gioca/OfladoverlaremosseiocomodeCOfl ' po/le­
dncccomarldoa/evallrillldolosuegiU,facendolo 
roteareecc. (cito,ade5e17fi1C,Vangwrrf') 
Noncredetechefacendorosi1Ga~ 
avrebèerollllChemeoodalare?()a,dopochevr 
llodelloques1eroseemisoooU11po'sfogalo Vi 

'rn!~~~OOll.XlediventiungtOCOda 
casaancheper,VCS? 
2) C'e powtWtti che Rollef Ace diventi un 9IOCO da 
casaper J VCS? 

~ ~,~"';800::::::=~~ 
S)lgioch!chellovrsrosuVIDE().GIOCHNl3sotto 

~~'.1~·=;f)J~e::i~~: 
so/lperiVIC:JJ? 
Nonvif«C/Oicompimeflt1per/arMslaperchépen­
sochesainutile.easperrole1ot1Strensposte/fledi-
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1·2) Osembraalquallto1111probatlllecheunacar 
tuccaacomeFrl)"l1ltnepossacliventare unglOOO 
per l tuol/CSaocheperd"lédovrebbeesserecreato 
un partlCOlare Joystklc muU1fu1mo111; stessa cosa 

- dicasiperRole<Aces 

awenturecllunamand1bolachesitrovadentrouna 
fabbntadldobformatadacomòoieportescorre· 
voli l suocompitoéque3oclimangtaretutt11dob 
d:sserrmat1sutpercorsoevitandostranipersonaggi 
elle cercheranno di fermarla 
SeVUOtdelle1nformaz10n1~P'eciseprOCUfahla 
recensooneapparsanelnomero9dil/G 
4)SincerameoteneoutlitliUll(l,VISIOcheifVIC·20è 
des~toascomparuenonessendopiùlflproduzio­
neCiònonostanie,tu1toépossibile 
5)Nonsappiamocosalfl1enchperuguai;comun· 
que se !1 r~eriscian'aspetlo gra1icoèprobabileche 
cisiaunaseriS1biled1ffererizapuramanendodegfi 
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QUEL GENIO 
DI LEONARDO 
G.J11amic1diVG 
SJCCOmetraquaJc/Jeg10rnosarò/elìceposseSSOl'e 
di una cooso/leLeonardc, pol1estedamrqua/cfle 
/flfO(lrl<IZ!Ofleerl!Cf!(lS/feQUil/cheQICCO? 
Hoavutooo VIC20. maquan<Jolocclegavoadoo 
televrsoreacolofl/'immaglnefl()flC'ffll,ment1ese 
~c«iegavoadunTVBjNtunz!Oflilvapertettamet} 

Miacr;adrlilostessoco/leor.ardo? 
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LacoosolleLeooardo. exHamme~ . haorma1U111olto 
stuolod1estimator1Perqua11tonguardaRosariO,lo 
accootenteremol'nl)jtopresto SUIJr(ldeiprossm 
numendiVG~àunaclelletantoagognate 
recenS10111. ~drfetto~suoVIC20.ciparemece 
moitostranolcas1S0110doeoeramalSlllt0111Zza1a 
lalreqoonza,oppu1eif1uoVIC20erapropnoguasto 
PerquanlonguardaSatltatorelacoosolle ha ben 
28KRAMdimemor1a anchese 1giochiincwcola;10-

3rJ-!divert'11te gocodelar:~soo1accoo1j le ~ 
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L'ADAM NON C'È PIÙ 
Spellabilered.wooediV.i:teofuxill,sooolJflvostro 
accanrro1e11ore, i mionomeèA/essan<iro, magli 
am1C11111chiamanoschan/0Ale 
Hocoolroma10/avosttatMSracooat11e,maVGe 
nsullala. senzaalcundubbta, /amiglioredelsel/ore 
per1suaset'VIZ1,lesueprovedergioch!epertut10 
lmieme 
l rompulerc/leptef(!flscoè/:4dam,/'()(maifamosc 
modulodiespansl0fle~3per i/ Coleco V1siot1. edè 
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Canques1a hofinrtosiA:4dam 
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revendut1 
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esperienzaenotonetabencoosolida1achecerto 
nongkhanno resofacilela vita. Aqlles1oa99iung1, 
cometustessoha1 notato,che Aprezzoeravera 



mente\l'lpcalbnosesipensachebisogllvlll'I> 
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ton P.eadyl che ~avario il amncato ulliClale 
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SoOlr:Mte(Jl.llO{sptrO)C(J(l~,rrwjita~ 
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dmro~ Mpetto 1 quathe mtM fa Questo ilfW. 
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mi::mentaneo? 
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R1ffH11Flllllti· e.uno ~(Mf) 
Gtilllt manzitu110 del comPmeob ala l'IOStra ·ec 
ceronale'1MS1a 
1) l motrvope1cunetl'U'l'lefol7diVG rmhai 
l!OvatoC111ucce~pe1liltuaconsoleèdowto 
alf;11tocheperllCO'llplazionedelllPIQll1ede, 
'-"tt'cato"obasiarnoSU11is1'111dM!C1vengonorMat1 
we11ameri1edat1eD11ee.a1momen1odiandaren 
s1ampanonoeras1atosegnalatoalcll'l1ItdaP:aaer 
compatbleColeco 
2)Apropo$llO<lelaCOl'l\'ffllOOl!dlP;:1ngioct.ciel­
llMatteiclel'l~ec:llel'IOl1atbarno.-.c:ot11avu1o 
OCCUIOnediprO'llri,percuil'IOl111daternocµ111of 
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comeSutgerTineéowiamentemrglioreVJstoche 
pu6sfruttareunacapac1tildlpcterizabenmagg101e 
3)Perquantoug11111dallquestt00e~prezz1,pro­
babllmeriteqoeslasituazt00eédeslITTataataggrur1-
gereu.-,irlellool11ealqua~,ctediamo,l'IOl1s11 pos~ 
bile andare 
4Jlnfineperquantongua1dalAdampropnopochi 
ni.mer1!11(precrwrentesuln1B)abblamoparlato 
diqoes10111J1msistemasiaapr~1odel.SUCl 
cos~ oell reperbliti e dell sua qua.ili grafica 
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PROBLEMI DI REGISTRAZIONE 
CwaRedazooneifVG 
S{ln()/olr~ropossessorediuncomputer V~20e 
dlUfl6coosclleA ra11.e'o'Offet(Xl!Vi aic1J1edomdOO/J 
Sl.iregistratore daCixnmodore 
l)Ch;a/IJ()felZQ~ttodel'apparecchl(J? 
l)GiS1puddalerrtJhaaffll:Jabjtà' 
J)ftJSM/i/OdttcheperfillftmlOIWre/tU$$el/e 
bcsor,;Nflf"l4t.e'letestnemagne/Jche.•e 
dovesr/Tovatl01Jabaatonperesegurell/Mat1n? 
~IU}UfanckMUiga~a 

FlbiaetWu 

l)ll)'euodllisb110tlelregistra1orededica1oper• 
VC20édl 12000llre(!Yaesckisa). lprezzodl 
metcalomecliosiaggirainveeesualredeosamen 
tepi(lbilsse 

2)0ues1o registra1oreacasset1el!costr1111ooalla 
Com<noOoreel'ldicatospoo!icameii1eper 1modelll 
VlC20eCBM 64 
T1att~dil.l'lmodeloOecllca1ola&uaaHidatilli1à 

1~previaatteiiz1011ealenoledlusoell\ll'kl" 

3)LataratU'adellatesllnlllapartedellmat'IJieo. 
mnedelappara.xtw:> l•lfelaleSISllsigndicafl" 
toccare~sooiWlllt.CIOèl'llllJOlodlrodenutesll­
l'IH8$llo per pcrt31badun'4beugt...ie1quelo 
usa1one1·n;ismedellacas!ie1la·progr#Tfllil.C· 

~~faan1octarelataran.1delll1eSIN? 
La1estnadl 1.r1registratorel!!issatall1elalodl 
(l\le5to~ted'Je.,,t1dlancQftggi0U-.dlque­
s1eY111éfissa.mentre l'altra ilgl$Ce5Udlcnamola 

chert!Uenzalapo51Z1011edellatesh11alazimu1del 

:=~~~f~SOJquesta l'lle(avvitari. 

Setuguardlsopra11ast1dlcomandono1era1che.,, 
èunpjccololoro Spegnendo•computerepremeii 
dol tas10 PLAYclal~stra1oreblsognarililare un 
caccia.,.,1e acrocemollolwlenel f0toarrr.ranooaa 
agwesija,,,tediregolazooneAgetidosuquesta, 
per6biscql3S1ate11tetlhlllO!lg.'arlatlsenso 
aa11ooanwa1101caso.ti<µintosinschladillO!l 
~l)ljaportarea1ermnelataratl.f3 
Seilregistra1«ellO!lcarcaunllfOl1ammlldacas 
se11a dles.aice1amenteesseretunzionanteprova 
adagiire~vt1eruo1andollltiuna_.di.iedire­
zmdiacaunqoo1odigwo Aques10l)Ullto'1lf0" 
vaacaricare•l)"09'atnm11Sevediche•carlCilfTleO­
teè~atomallO!lancorape!lettonsrshcon 
uniJtemreqootodtgwonelostesSO>'E't'so,se~ 
ceèpeggioraloi;tovaadagirenelsensocontrano 
Come~1lalaral1J1"adelatest111allO!lè~i:toce 
d\JradasVQlge!S1peiforzatiunlaborator10spooa 
1tnatomaconunpo'dipazienzapuOesserefa110 
anche ti casa 

4 DOMANDE PER VG 

""'""""" siamoFrwr:escorMatcoaitCosMla 
NonperdiamolempOll~ficla/tlchelQ' 
delaredazmrsarrtrl/:Jltuab•~•t,,uef· . _,.,,.. 
I} DSla'110merllVig!811quarW, oolltstadet'*" 
diYG.if'J!'Sltononfigurava pete;hé? 
2) CiS<JraunaP'05simaedzfonediL1$/? 

~)}!/rn'av~8;!i!=roalcuneofferte 
speaalinguardallt1vanecar1ucceDotbamorMJ1. 
f.::;;;es.Mi&carr 

f"llCHCOllMIU.d 
IMart0Gitlari · Co~u 

~conelknaevedialmdinspordereagli 

~~~~::.r:a•~puOesse'e 
1R1solollO!lave1emanda1orr0r1zzoprop'IOco­
meave1erattoques1a~ta" 
2)Lis1ètcma1a daln21,mallO!lSl~l)ljcosi 
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clleavete1rscoperto11precedenza 



I CLUB 
DI VIDEOGIOCHI 

ATARI E CBM 64 
Ballarat1 Maurizio-Via Durazzo, 18 
- 00185Roma 
CBM 64 NEWS 
e/o Ferdinando Perticone, -Via P.L 
Sagramoso, 25- 00194 Roma-
tel. 06/3278220-3453578 
CLUB ATARI 
Carlo Accardi - Padova -
tel. 049/850232 
CLUB ATARI COMO 
EnricoGall io - ViaA Perego, 17-
22100Como 
CLUB CBM 64 

~affloc?s~~~~~~ ~~)Roma, 46 -

CLUB COLECOVISION 
Valerio Vecchione - Via Tripoli, 124 
- TOfino-tel.011/391598 
CLUB MARCHE INTELLIVISION 
Ferretti Daniele-Via M. Ve1tore, 23 
- &llOOAncona-071/42609 
CLUB STREPITOSO 
e/o Francesca Bernardi ·Via Mart iri 
di Tarcento, 2-32043Cort1na 
d'Ampezzo {BL) 
CLUB VIDEOGIOCHI 
Antonio Ciarlo - Via Bolognese, 67 
- Firenze 
CLUB VIDEOGIOCHI 
Via di Ripoli, 52/R - Firenze e/o 
GIOCHIAMO CON VALERIO 
CLUB VIDEOGIOCHI & C. 
PaoloBattistoni-V.le Trento e 
Trieste, 18 - 31100Treviso- tel 
0422/45900 
CLUB VIDEOGIOCHI 
INTELLIVISION 
MarcelloGonzato-C.so 

6TI:~z~;g·Eg~1Q~~~~ PALLA" 
Via Silvio Pellico. 20 - 10064 
Pinerolo(TO) 
INTELLATARI VIDEOGAMES 
c/o Massimiliano Rossi - Via Ugo 
Bassi, 15 - 63039 San Benedetto 
delTronto- tel.0735/3610 
INTELLIV1SION CLUB 

_MaurizioGuerra0871/66747 

Gianluca Guerra0871/67035-
Ch1et1 
INTELUVISION CLUB ROMA 
Via Oderisi da Gubbio, 91 - 00146 
Roma - tel 06/5565843 - Maflo 
Martino 
INTELLIVISlON MASTERS CLUB 
-1.M.C. 
c/o Enzo Aless1 - Via IV Novembre, 

wA-L~~~~4a~LtBG~~ 12JPD) 
V.le dell'Arcella, 4 - 35132 Padova 
- tel 049/612329 
L.1.V.C.A. 
Fabio Rossi - tel.02j9957782-

~~~a8~~~ er ATARI VCS 
c/oVaccani ~tetano - Via 
Pnmaticc10, 86-20147 Milano ­
tel.02/5143410. $1 scambiano 
cassetteeconsigh1 
VIC 20 CLUB 
Scrivoletto Giambattista - Via Nino 
Barone, 212 - 97015 Modice (RG) -
tel. 0932/943359 (ore pasti) 
VlDEO·COLECO·GIOCHI CLUB 
Per iscriversi inviate il vos1ro 
indinzzounito alla lista delle 
cartucce in possesso. Scrivete o 
telefonate a. SilvioG1orgis-ViaO 
Moreno, 39- 12038 Savigliano(CN) 
- tel. 0172/32245 
VIDEOGIOCHI SUPER CLUB 
Via Marco Polo, 17. 40131 Bologna 
-051/361644 
VIDEOSOFT CLUB 
c/o Marcello Potenza-.PzzaG 
Cesare, 21 - 70124 Bari -
telOS0/221040 

EMILIANO CERCAMICI 
EmilianoCas1ellanodiPistoiacerca 
v!deogiocatori per creare una 

~~1fa°b~e~~~c3a1 d~ ~~~~9~:~1~1~ -
tel.0573/27285orepasti 
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È IN EDICOLA 
JACKSON SOFT 
SERIE ORO 
La softrivista con i giochi 
esclusivi per Commodore 64 
e Spectrum 48K 
importati dall'Inghilterra, mai 
presentati in Italia. 
Una sfida Jackson algia visto, 
al gia fatto, al... gia registrato. 



~READY 
MACINTOSH 
A FUMETTI 

La nv1sta inglese Big K ha 
pubblicatonelsuoultimonu· 
mero (dove per ullimo 1nten­
d1amo noo solo il più recente 
maanchel'ulllmoinassoluto 
dato che interrompe le pub­
blicazioni) il primo fumetto 
realizzato con il Macintosh, 
1nt1tolat0Stiatter 
Sapevanochenonc1sarebbe 
voluto mollo prima che qual· 
cuno, accortos1dellecapac1-
tà grafiche del Mac, s1 dec1· 
desse a creare un fumetto 
tu tto computerizzato e il pri­
mo premlO va a Mike Saenz e 
Peter 8. Gills, rispettivamente 
disegnatore e sceneggiatore 
di Shatter 
La storia si svolge nel XXI se­
colo e narra le avventure di 
tale Sadral·dinMorales (det· 
toShatler),un poliziotto free· 
lancedaaffittareaseconda 
delle necessità. Il fumetto è 
statorelaizzatograz1eal pro­
gramma Mac:Paint, ma non è 
comediceitsottotilo "thefirst 
ccmputerisedcomic", poiché 
tale onore spetta ai famosi 
Giovaootti Moridani Meccani· 
ci degli ital ian1s51m1 Antonio 
Glessi e Ardrea Zingoni, d1 
cuiVi9haparlatosulnumero 
19 

COLPO D'OCCHIO SUL MONDO Dli VIDIOGIOCHI 

01(, pe rt ~ crazl'le r, 1,JO U°W 
proved!JOilvegotcojo'nes ! 

Dl spatclac,. ! Conti'1JCt's u1>9r llded 
l'bnov hi t -and - ,.un! 



SOFTWARE TEXANO 
LaJ.Soft,unaconsoc1atadel tenziare illinguaggio8as1cTI 
Gruppo Editoriale Jackson, Zero Zap - Un fl ipper compu· 
viene 1n aiuto dei poveri "texa· terizzato dal ritmo rapido, con 
ni" con un car1CO d1 gtoch1 e effett1 sonori e la poss1b1htà d1 
programmi per il Tl-99/4A per crearsi 11 campo di QIOCO 
tutti t gusti e, soprattutto, per Persona! Record Keepmg -
lulte le tasche Un programma per gestire i 
ln tutto 17 Moli tra giochi. pro- propn dati personali creando 
gramm.1 a:pp1icatM e ·utililles· un Sistema d'archMO compu· 
d1spon1bth Imo ad esaunmen· tenzzato utile e comodo per 
to de!le SCOfte Ecco alcuni molte apphcaz1oru 
dei !iloh, con re lativa scheda Othello - la versione compu-
1llust1ativa. tenzzatadelfamosog1ocod1 
Tobstone Cily: 21 " secolo - stra1eg1a che impegnerà an-
Gioco arcade per una perso- che 1 giocatori p1U smahziat1 
na, di ambten!azlOl'le western Gli altri 11toh sono Black1ack 
- lutunblle al comando d1 · e Poker, The Altack, Blasto, 
una pattuglia su carri coperti Hunt the Wumpus, Persona! 
dovete fermare rmvasK>ne Report Generator, Mv1aze· 
del Yel'd1 morgs lng, Munch Man, Oldies bui 
Market S1mulahon - Un gioco Goldies, Connect Fou1, Han· 

~~~:::e=e~i:ar ~ es:a~z~ bastasse, 
nab111 che rendono 1mprevedi· sono d1spon1blh anche cmque 
~le il mondo degli affari libri in lingua or1gmale, owero 
ProgramminQ Aids 1 - Una m mglese. ~on ixogr~mr:i1. di 
casse11ad1a1utoallaixogram gioco, grafici e apphca11v1 e 
ffilll1011echevimettead1spo- trucci econs1ghpe1 program· 
~Ìione 9h strument1,rer po- mJre 11 TI. ~ , 
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1985:ASSE 
IVREA-CAMBRIDGE 
La 011vet11 ha acquistato 11 
49,3% della Acorn. leader m· 
glese dei computer d1dattic1 
grazie al BBC M1cro, prodotto 
su licenza della rete d1 stato 
telev1s1vab r1 tann1ca. la8nt1sh 
Broadcast1ng Corporat1on 
La .Acom veisava recente· 
mente in grosse d1!1icol1à li· 
nanzianea causa delle scar· 
seveocf1\enatahziedell'allro 
coml)Jler d1 sua p1oduzione, 
IEleclroo. 1nd111zza10 al mer­
cato home-ocreallvo 
Questa acquisizione ha una 
doppia 1mpol'tanza per 1'0h· 
vettl potehé IAcom, dispo­
nendo d1 un eccellenle labo· 
ra tono d1 ricerca e svi luppo, 
secondoalcun1osservatonin· 
gles1addintturap1ùavanzato 
d1 quello della $1ncla1r R~ 
search. è m grado d1 forrn1e 
un ottimo know·how tecnokr 
gico alla società d1 Ivrea e 
conlemporaneamente, grazie 
al quasi totale monopolio del 

mercato educativo (180% dei 
computer msta!lat1 nene sci..IO' 
le britanniche sono BBC 
M1cro). un vastissimo merca· 
toda sfru1tare 
L'ob1ett1vo della Olivetti, se· 
condoquantod1ch1aratodal 
suo d1rett0fe generale per le 
strategie, Elsermo PIOI, 1è 
quello d1 piesentarc1 insieme 
sul mercato mondiale dell'm· 
formatica educal1va1 
La dec1s10ne della Okvett1 è 
dovuta come abbiamo già 
delto,alfaUoche l'Acornèla 
magglOl'e azienda mfOfmatica 
nata 1n questi anni dall'Uni· 
vers1tàd1Cambr1dge, doveé 
11 suocentrod1Ricercaesv1· 
luppo, cosi come abbiamo un 
laboratono della S1hcon Val· ., 
Nienle si sa ancora d1 cosa 
questamossadella041vett1S1· 
grnfich1 per la Ricordi, d1st11· 
butnce italiana d1 tuth 1 PfD" 
dotti Acorn 



ANTEPRIMA GAMES: 
SHADOWFIRE 

t un aHro QIOCO inglese l'an- propria forza, un cuore il co-
tepnma che presentiamo in ragglO, la st11izzaoone d1 uno 
questo numero d1 VideoGio- dei personaggi serve per fatto 
chi tunadvenluremoltopar entrare 111 azione, ecc 
bcolare che s1 ispira al tema Oli conosce il famoso Maoo-
de1 supereroi tosh sa bene come possa es· 
La Beyond, la casa di softwa- sere utile e vano 111 sistema di 
re che l'ha prodotto, lo recia· comarO:Jbasatosuquelleche 

~12::;z~fe.:t~1~0 1~ctvee;~~ ~~:~~:~u·=:no 
sebbene la struttura sia quel- futurofantasc1ent1fK:omcu11I 
la classica degli adv~nture i cosmo soggiace alla terribile 
comandi non sono 1mparllt1 dittatura del Generale Zoff 
attraverso delle frasi da dig1- Questi ha rapito un amba· 
tare sulla tastiera ma con un sciatore e non s1 sa bene qua· 
sistema d1 simboli che fi ri- k mire abbia per lui nella sua 
chiama mente bacata. 
Ma spiegh1<mOC1 meglio. Il gt0eatore deve introdurre 
Nella parte infenore dello una squadra di supereroi nel-
schermo, e alle volte anche in l'astronave nemica e cercare 
quella superlOfe, c'è una spe- di liberare rambascratOl'e 
cie d1 finestra in cui sonori- 'Riusc1ranooinostrieror .. ?"t 
portat i,isimbci1 necessari ad propnoit casodidirlo 
1mpart1re i comandi e quelli Shadowfire uscirà contempo-
che informano il giocatore del raneamente nella versfone 

- suo stato. Un braccio che fa Spectrum 48K e Commodore 
Tl--'Jluscc'D sta ad 1°f-~re la 64.. .. 1 

1,}2 ff o ~ c.icJrrJJrJ~,Jf 

IL TRICICLO 
ELETTRICO 
DI SIR SINCLAIR 
Spesso lo Spectrum zxe 1 è 
stato clescnuo come la Ferra­
n dei computer, aD"1nverso 
potrebbe succedere che Il tr~ 
Cllo elettnco es venga defil'll· 
lo lo ZX81 delle automobili 
Scherzi a parte, questo tnc~ 
cioè il nuovobus1riessd1Mr 
S1ncla1r. llCS é spinto da un 
motorino elet trico al imentato 
dalle pedalate del suo condu­
cente Pni si pedala, piU s1 va 
veloce, senza superare però 
il ~mite d1 1 Smph che é la 
massima velocità consentita 
m Inghilterra per condurre un 
veicolo seoza brsogno di pa· 
tentecasco, assicurazionee 

""" S1ncla1rhaprevistoperil 1985 
una produzK>ne d1 circa 
100000 pezzi, ma a tutt"oggi 
nonparechedallecatenedi 

mootaggK> escano piU di 100 
tnCICl1 al glOfno (che, per chi 
513 un po' tonto in matemali· 
ca, porterebbe a una produ­
zione annua massima di 
36 000 pezzi). Il prezzo mollo 
contenu1o (400 sterline, circa 
800 000 hre) dovrebbe co­
munque far sperare in numeri 
piUelevati 
Non si sa se questa 1niziat1va 
del baronetto dei computer 
porterà a unqualchecambra­
mento o sbocco alternatl\IQ al 
difficile problema det trasporti 
cittadinr ma Srx:lair sembra 
crederci, tanl'èchehagiàan­
ronciato che~ prossrmo mo­
dello - che SI ctkamerà 500 lb 
legabyte-saràptUpotentee 
introdurrà alcone modifiche 
che permetteranno un mag· 
g1orcon1rollodelveicolo 

DAI BIT Al PUZZLE 
Stanchi d1 perdere le notti a 
scervellarvisughavventure? 
Stufi di veder scorrere righe 

~u~t~:~1 :or:ov~ 
non fa girare giusta la frec­
c'i? 
Beh, cr si può sempre nposa· 
re con uno dei piU classici 
passatempi i puzzle. Maan­
z1ché ndent1c1ttad1nesvizze­
re o battaglie di improbabHi 

cavalieri l'oggetto di questi 
puzz!& SOllO proprio g!1 s.tru: 
menti delle vostre passioni 
llOlturne Floppy disc da 7x7 
poll1C1eschetm1d1provaper 
i computer 
Se vi piaCC10001 puzzle e non 
volete staccarvi dal vostro 
beneamato computer, prova· 
te a scrivere a Computer Per­
sona!, POB 376, Southam­
pton, PAl8966. 



CONAN IL BARBARO 
"Avete conosciuto la forza e 
la violenza del suo mondo 
barbarico in film, 1accont1 e 
fumetti Ora Cooan é pronto 
ad animarsi tra le pareti della 
vostra casa" CosilapubbllCI· 
làpresenta1lnuovogiocodel­
la Data Soft che s1 ispira alle 
awenturedelbel barbaro 
Scopo del gioco é di uccidere 
i nemte1e porlareacasaun 
bel malloppo d1 gemme pre­
ziose 
Mostnleggendariscenderan· 

no in campo per ostacolarvi· 
draghicheresp1ranofuocoe 
fiamme, velenos1ss1m1 scor· 
p1om,v1scldipipistrelhemolte 
altre creatufe pnmord1al1 
Q temtono che dovrete altra· 
versareésetvaggioepienodi 
lf'IS!die nere caverne e pro­
fondi sotterranei saranno i 

~~~fi~~p~lt per !'\USCI· 

Il gioco é compatibile con 
AtancomputereCommodo· 

SCUOLA 2000: 
COMPUTER SUL BANCO 
~ questo 11 titolo d1 una mo­
stra conv!9no che si terrà a 
Parma nei giorni 18-19"20 
apl'llelamostra,orgamzzata 
da Your Sel'VlCe e dal Gruppo 
Edilofiale Jackson con il 
patroc1mo della Regione 
Emilia Romagna e del Comu· 
nediPa1masisvolger<iall"Au· 
d1tooum del quartiere fiensti· 
CO 
Spec1al1 spazi saranno a d1-

Sj)OSIZIOl"le del pubblico per 
ass1s1ere alle d1mostraz1001 
pratiche di programmi cled1· 
cat1alladlda!ticaesaranno 
condotti da scuole elaborato­
n spenmentah che s1anno g1à 
lavorando su questi temi Nel 
convegno verranno affrontati 
daespert1eprofessonuniver· 
s1tanitem1rela1Mall 'msegna· 
mento e a!l"mtroduzione del 
computer nella scuola sia per 

1\ef!o~ GcJrrJ ]rJf), H 

quelche11guarda illavorode­
gh msegnant1 e la loro forma· 
ziooeprofessionalesiaver· 
ranno esaminate alcune 
esperienze d1 studio r1ahane 
e straniere 
Una tavola rotonda acu1par· 
tec1pe1anoopsrcolog1,g1oma· 
listi e insegnanti, concluderà 
ilconvegnoconund1battrto 
su 'l'approcc1odellenuove 

ATARI: 

generazioni al mondo dei 
computer" 
Anche 11 DirettOfe d1 Video­
Grochl é s1ato invitato per 
portare ~ suo contnboto di 
due anni d1 pubbhca.zrone del· 
lapnmanvistachem!tahas1 
é occupata del gioco elet1ro­
nico,cherappresenta1lpr1mo 
mcontrotra191ovan1e1l com· 
puter 

PROCESSI E PIRATI 
C · é !orse una svolta nel modo 
dr risolvere le queshoo1 dr pt­
ratenadelsoftware?~ presto 
d1rlomadueo1reep1sod1 re· 
lat1vi alla Alari lasciano pen· 
sarechesenooal!roc'éuna _ 
attenzione diversa al PfOble· 
ma 
Come molti leUon sanno la 
casa Ofa dr Jack Tramiel è 
semPfe stata impegnata in 
processr e denunce contro 

~'.:~~~~~: 
ealcuniinsrgnificant1par1rco­
lan, isuoigioch1 
Ul!imamente si é trovata di 
fronte alla Supenor Software 
e alla MRM Software che ave· 
vano messo m commercio 
duet1tol1ches1nfacevano, n· 

spe!hvamente,aJous1eCry· 
stai Castel Questa volta le 
duecausesooostater1solte 
senza nemmeno avvicinarsi 
ai tribunali. Sembrerebbe 
quasi che, a p1ratare i pro· 
gramm1c1 s1 prova, e pot se 
va male s1 abbozza il colpo e 
s1 chiude lì la questione am· 
mettendo_ i propn tOftl e ac· 
cettando ~castigo (tn questo 
casounamultasalataeladi· 
struzrone det pelli piratati) 
Comunque l'A\an ha prec1sa­
to che coot1nuerà a batters1 
perlatutelade1dinttisulsof· 
tware e ha anche stipulato 
speciali accordi commerciali 
con alcuni produttori che vin­
cola~ e impe9nano ~ rispe1· 
tare lldirittod1 copyright 



DIDAMATICA 85 
In occasione della fiefa Otdat· Come si compone questo ca· 
bea 85, ~ salone delle a11rez- talogo del software didatti· 
zature e del matenal1 per la co? 
scuola che s1 t~ ogni anno Sono stati ceos111 437 pro-
alla FIE!fa d1 Milano nel mese grammi tra lavoo ongmali da-
di febbraJO, si é svolla l'm121a· l•an1 e traduzioni d1 program 
trva d1 DIDAMA TICA 85, il pn- m1 es1en, tra lavoo di privati e 
mo completo censimento del lavori d1 società o 1sbtut1 d1 ri-
so!tware didattico prodotto e cerca 
d1stribwto m ltaha. Tra questi 437 lltoli 1 program-
L'iniz1ativa, curata dall 'Asso- mitradot\1rappresentanouna 
c1az~1talianape11'1nforma- minoranza (circa una cin· 
llca e il Calcokl Automatico quantina di ti toli) e sono quasi 
(AICA), é sfociata nella pre· tutti dedicati a programmi per 
sen1az1one di un catalogo, la scuola media superiore con 
cercando di mettere un punto predilezione per le ma tene 
fermo nel complesso e al· scienti!k:he. La parte del ~ 
quanto disordinato mondo ne la fanno i pacchetti di 
delle applicazioni dell'infOI'· scenze (biologia, chimica, 
mahca a!la didattica, offrendo ecc) 
unapaooramicaeunaguida Pili1nteressanti ,1nvece,1dali 
pratica non solo agli ll'lse· sut programmi on91nal1 1talia· 
gnant1 che vogliano accostar· 1'11, quelli cioé inventati da pri· 
si all'ostico mondo det com· vab o società 
putermaancheatutt1glispe· Diamo pmTia un'occhiata a1 

~~s~i~=:1 :: ~~r~s~ud~e:i~~~~.aL ~ 
!enefe le redil'll di una pro1:lu· tenzione magglClfe è nvolta 
llOfle lrammen1ana e disordi· verso le scuole superiori e so. 
nraja I r.- lo .Jl second'o:.dffl alle Uni. 
k\eff o ~ \.:J cJrrJ Jr Jfj ,Jf 

versità o pili in generale agh 
adul11. I programmi pili d1ffus1, 
però, sono quelll che s1 nvol· 
gono all '1nsegnameoto del· 
l'intOl'matica s1essa (corsi d1 
ba.sic, d1 logo, ecc) segu1t1 
dai programmi 11guardant1 
l'insegnamento di matemat1-
ca e fisica. A11erzo posto am· 
vano i programmi che 1nse-

~~~~ :e:~~;~r~~· 
grammi real1zzat1 da privati 
(soprattutto 1nsegnant1) ve· 
diamo molto poco presenti i 
cors1perl'alfabet1zzazione1n· 
IOl'matica a favored1 una pili 
attenta programmazione del· 
lemateriescientifk:heemate· 
matiche. C'èancheuna pro­
duzione, non molto abbon· 
dante ma comunque sigrnfi· 
cativa, d1 programmi d1 ul1htà 
per gli insegnanti gestooe 
della classe, dei programmi, 
ecc. 
Il rappol'to tra programmi d1 
pr1vat1eprogramm1d1società 
é d1 circa uno a due e. per 
quello che nguarda1prrva!1,é 
molto bassa la percentuale di 
programmi trado1!1 da kngue 
slranlefe 

2010: 
L'ANNO DEL 
CONTATTO 
La Digitai Productm, la so­
cietà americana nota ai lettori 
d1Vigiperessefeslatala1ea· 
l1zzatnce dei segmenti d1 arn· 
mazlOOE! computerizzata dei 
filmT1oneGioch1Stellancon 
tinua a stupire perle sue pro­
duz10rn d1 computer anima· 

'"" L'ul tima fat ica della Oig1taJ 
Product1on appare nel fi lm 
"2010: L'Annodelcontatto·, il 
seguito del classico dell~ 

~~;~~~~ie;~~r~~1~~,n~ 1~~ 
seanellospa210·, nelqualela 
Digitai Produc1ion ha prodot· 
to le sequenze animate di 
G10ve 
Pef produrre i 130 secondi di 
f1lmarnmato, la0191talhapr1· 
ma ntoccato le fotogralie del· 
la sonda Voyager (quella ve. 
ra) con raerogralo, elim11'\arl' 
dotuUele1mperlez10rnvis1bl­
~. Ha poi aeato le 1mmag1ni 
della superficie d1 Giove, mal­
cuni casi oscurate da una del· 
le sue quattro grandi lune, o 
semplicemente dall 'ombra di 
una delle lune 
Il passo successivo é st~to 
quello d1 d1g1tahzzare le 1m· 
mag1rneso~ra1mpo1"reunmo­

dello dmarmco dei venti che 
solcano !'atmosfera del pia· 
neta. Grazie a questo model· 
lo, è stato possibile fare in 
modo che le nuvole formasse 
re vortici o turbini a comando 
Tuttociò, éstatopoielabora· 
te da un Cray MP·X, un me· 
ga'(;omputer apposito 1n gr~ 
do d1produrre1mmag1rn grafi· 
che s1rablhant1, come quelle 
che avete appunto visto 111 
TroneGioch1 Stellari I film 
2010 L'Annodelcontattodo­
vrebbe appame suglt schermi 
11ahanimtornoa Pasqua. 



BYTES 
Il clamoroso successo m Gran sa non mantenuta dell 'anno· 
Bretagna della US Gold, la so- il Sincla1r OL entro marzo 
c1età che 1mporta e adatta Nel caso non s1a1e ancora nu­
pe1 11 mercato inglese 1 piU selli a term1na1e Jet Set Willy, 
grossi successi pe!' computer ecco un trucco che vi a1u1era 
amencan1, ha suggerito ai a lirnrlo facllmen1e (fin troppo 
SUOI responsabili d1 tentare la facilmente): caricate 11 codice 
traversata dell'oceano1nsen· usal'ldo Clear 32767 load .. 
so opposto sembra 1nfaltl Codice e poi digitate Poke 
che ci sia una mezza idea di 41983,255. Plint USR 33792 
fondare una UK Gold (dove Ci sarà un solo oggetto nella 
UK sta per Urnted Kingdom) casa - nello schermo iniziale 
n~h USA. del bagno - e una vol ta che 
Chissà quando s1 potranno l'avrete racW1o potrete f1nal· 
esportare g~hi in USA (o an- mente andare a dormire 
che 1n Inghilterra, se è pe1 Il cacciatore d1 bog colptsce 
quello) con il oome d1 ltaty ancora sembra che m Oalye 
Gok:l?Campacavallochel'er· Thompson's Decathlon vi sia 
ba cresce I m1e1 infOfmaton un bug "classico· !nfall1 per 
m1 comunicano che la Epyx quahficars• nel salto in alto ba· 
ha mtenzlOl'le di produrre una sta collocare l'asllcella bella 
versione invernale d1 Summer alta e poi passarci sotto mve· 
Games, appropriatamente 1n· ce d1 cercare d1 scavalcarla 
titolata Winter Games Un bel U programma riconosce il fai· 
modo per passare 1 lunghl I» to che l'avete passata, ma 
meogg11nve<na!1 . Una rMsla non s'accorge che siete pas· 
1ngle~ ha recentemente sah sotto L'Atan ha una 
pubblicato 1 dati del 1eferen- nuova pohllca aziendale, ro 
dum condotto tra 1 SUOI leUon me tiene a larc1 sapere un ro 
1n relazlOOe ai migliol'I/ municato s1ampa arrivalo m 
pegg1on g10Ch1 del 1964 (que- redazione. nonché un nuovo 
staélad1fferenzatraglimQie. indirizzo La nuova . politica 
st e gh americani: quest'ult1m1 aziendale dell'Atan d1 TramlE!I 
pubbhcano5<'.1ltantoleclass1· viene sintetizzata m questo 
fich~ dei mighon e non s1 sbi: s!ogan Più computer, meno 
l anc1~n~ assolutamen!e sui v1deog1och1 owero potenza, 

Fan~0~n.~0uss~o ~h;se~::Co~ :~~l~~~i0u~~~1:i~o~fi~~ 
humor' gli mgles1) Il m1glKlf vo 1ndmzzo é invece Alari lta· 
g10COdell'annoé risultato Jet lia, Via dei liberaton 19, 
Set Willy, l'adventure dell'an· 20092 C1n1sello Balsamo 
no é invece The Lords of Mi· (Mi) 
dmght, il m19lior . gioco di si· Mr. Byte 
mutazione e Fighter Pllot 
mentre il gioco arcaòe é Zax· 
xon (non é un po' vecchlO? 
n.d.r.). Sul lato negativo, atr 
biamo come 'glOCO che non 
1egge l'anno' Valhalla, come 
'buona Idea ma . (dell'anno)" 
~ SmclairOLecome·promes· -------

-
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IL SEGUITO DI 
TIRNA NOG 
La Gargoyle Games, la casa 
prcduttnce del famoso adven· 
ture.-Oinamico Tir Na Nog, ha 
reaJ1zzatounsegu1toalnoto 
gioco di ambentazione "sas· 
sone· che s1 inti tola Cuchu· 
lainn, TheEa1lyYears(owero 
Cuchula1nn,ipnm1anm) 
llsegu1toé1neffet11unante· 
ceden1e llg1ocos1basa1nfat· 
tisullag10vanev1tadell 'eroe 
pnma dell'avventura narrata 
m Tir Na Nog Cuchula1nn fi · 
gura dei personaggi comple­
tamente mterat11vi come Quel· 
li, per 1n!eoderc1, di Valhalla, 
nonché della "grafica acar10-
n1arnmal1 a largascala'(pte· 
sum1bllmente vuol dire 1n· 
grand1ta) 
Il g10CO sara 1n commercio m 
lngh~terraamaggio 
La Gargoyle Games ha inoltre 

annunc1atocheaottobresarà 
d1spombileunnuovog10C01n· 
titolato The An1mated Snark, 
basalo su una poesia di le· 
w1s Carroll, l'autore di Alice 
nelPaesedel~Meraviglie , in· 
lllolata "The Hu.ntmg of the 
Snark"(La Cacc1aall0Snark, 
dove la parola Snark, coniata 
integrando snake - serpente 
- e sha1k - squalo- , sigrnfi· 
ca animale 1mmag1nano) 
Snark viene definito dal suo 
designer, Greg Foihs, •una 
stravagante awen!ura che 
usa un rag1011amento latera· 
le• 
Oualunquecosaciòvogliadi· 
re sembra che il gioco figun 
le profezie d1 Nostre Oamus 
(non Nostradamus, attenzio­
nel) e una testa ammala a 
grandezza tutto-schermo 



LA POSTA IN GIOCO 
Un giorno - non mi ricordo 
neanche piU quando con 
esattezza, sono ormai due 
anni che Ci conosciamo can 
lettor1eciavetescr1ttooosi 
tantocheledatesiconfonckr 
no un po' nella memona - un 
QIOl'no, dicevo, é arrivata m 
redaziooe una busla con d1 
segnato, difiancoalfranco­
bollo, un postino che correva 
pedalando sulla sua blcicle1· 
ta. Sulle spalle il ben noto 
sacco. pieno s1ra1ipante di 
lettere le vostre lettere a Vi­
deoGKIChi naluralmente. Dal 
sacco usciva anche una scrit­
ta, amo' d1 fumetto,chedice­
va ·corn post1no non ti rerrna· 
re che Vldeogt0eh1 non può 
aspel\are· 
Vi ncordate? Quello divenne 
loslogandeHPostodellaPo­
staeaquellabustanesegui· 
rooo altre che a poco a poco 
preserospaz1oetrovarono 
una loro apposita collocazio­
ne ne la Busta Del Mese. 
Se andate a riguardare i vec­
chi numeri di Videogiochi vi 
accorge1"eled1quanta strada 
avete la1to VOI che con s1m 
patta, attettoecostanzaave­
te continuato a scriverci at). 

bellendoecolorandolavo· 
stracomspondenza 
Ora le più belle buste di Vi· 
deogioch1 - quelle pubblicate 
e quelle noo pubblicate - sa· 
ranno l'oggetto di una mostra 
a IOfo appositamente dedica· 
la 
La Posta in Gioe~ è questo 
Il lltolo della msohta esposi· 
Z!Ol'\e che verrà inaugurata a 
Mllano i or1m1d1Magg10 
Lamos1ra, 01gamzzata 1ncol 
laboraz1one con il CRT, si 
svolgerà al Palazzo dell'Arte 
all'111temo di una più ampia 
1n1ziat1va chiamata Catalogo· 
uno spazio nel quale una al· 
tenta e qualificata program· 
maz!Ol'\e offrirà al pubblico 
l'occastone d1 lf'ICOfllnericer· 
che sul Video e le nuove lor· 
me di comunlCaZJOOe (video­
tel, computer, televiSIOfle, 
ecc.). Catalogo sarà aperto 
tutti1g1ornidalle17alle23. 
La mostra sarà accompagna· 
ta da una multivis1one !olo­
grafica: 1 più bei 9iochi, i Rlù 
begli schermi, 1 più s1mpabci 
personaggi d1 Vigi. 
LaPostainGIOCO, ChemVJlla· 
mo lull1 a visitare, siconclu· 
derà 11 llaprile 

SOFT AID: 
SOFTWARE PER 
L'ETIOPIA 
Dopo Band Alci, il supergrup­
po composto da una ventina 
di popstar lllQleS1, 1ra CUI Bob 
Geldof (Boomtown Rais). 
Midge Ure (Ultravox), Paul 
Young e Boy George, che ha 
1nc1so 1145 'Feed the Wor!d" 
perraccogherefond1perlafa· 
me m Etiopia, e Video A1d, la 
videocassetta·compilation 
con Il video della registrazio­
nedel 45, eccoSolt Aid, una 
compilatlOfl d1 computergKr 
eh• prodolla da diverse case· 
d1sortware1nglesesuun'ldea 
d1 Aon Cousens. duettore del­
la Quicksitva 
Cousens SI è asSJCurato la 
collaborwone delle maggm 
software house 1ngles1, le 
qualihannoregala1oalcunilo­
rog1och1 per inserirli nella 
casset ta compilat1on conte· 
nente 10programm1 
Di Sol! Ald sono sta li realizza· 
11 due nas1n, uno per~ Sincla1r 
Spectrum e uno per 11 Com· 
madore 64, i quali verranno 
vendut1alprezzod14.99ster· 
line I prezzo medio dei pro­
grammi per computer 1n U K. 
(contenenti però un solo gKr 
co) è di 9 s1erline 
Oues1a edizione speciale rap­
presenta quindi un incredibile 
otferta per gli u!ent.1 di home 
computere1prolit11deU'ope­
razionecost1tuirannoungros· 
so con1ributo alla campagna 
perl'EtlOpla. Entrambiinastri 
includeranno sull'alt1a faccia· 
ta la canzone "Feed the 
Wold", rosa da Band Ald. I 
nastn verranno distribuii, sen· 
za alcun protit1o, da uno del 
più 1mpor1anll distributoo m· 
gles1, Micro Dealer UK. men· 
tre alcune riviste spec1ahzz te 
hanno offerto spazi pubblici· 
tari gr~tui t i per promuovere 
1'1rnziatrva. 
Ecco la lista dei programmi 

conleout11naascunacasset· 
ta, 1nS1eme al nome delle so­
cietà che ~ hanno lornit1 gra­
tu1tamen1e 

SOffAJD per lo Spectrum 
s,.1100uoo (Beyoodl 
Starbike(The Edge) 
Kokotoni Wolf(Fantasy) 
Horace Goes Ski·ing (Mel· 
boume House/PslOll) 
Gilhgan·s Goid (Qcean) 
Ani Attack (Ouicks1lva) 
30 Tank Duel (Rea! Time) 
Jack and the Beanstalk 
(Tho<) 
Sorcery(Vi1gin) 

SOf·AID per il CBM 64 
Gumshoe (A & F) 
Beam Rider (Activ1s1on) 

~~:~\~~f W~1~1E~X!i) 
ChinaMiner(lnterceptor) 
G1Uigan'sGold (Ocean) 

2~~rr:s~it) 
F•k(USGoid) 
Falcon Patrol{V1rgm) 

Da parte nostra, speriamo 
soltanto che se mai Soft·Ald 
arrivasse in ltahanons1a at· 
traversoisoliti 'pirati",capaci 
dicopiarloevenderlo,magari 
a prezzo maggiorato, senza 
devolvere una hra per l'EtKr ... 



FRANKIE GOES TO ... PLAY 
Continua l'urnone mustea /VI· 
deog10Ch1 che ha tutta rana 
- come quella ormai alle noz· 
ze d'argento d1 cinema / VI· 
deoglOChl - di ben funziona· 
re. 
Dopo Stranglers e Thompson 
Twms tocca a un'altra famosa 
band inglese mettersi a QIO­
care Sono i Frankie Goes To 
Hollywood che hanno annun· 
ciato un accordo con la sof­
tware house Ocean per la 
p1oduzione di un videog10· 
00. 

Non si sa mente sul genere 
col quale 1 nuovi Frankie m­
tendono QIOCale ma sappia· 
mo che 1compuler scelllsono 
due Spectrum e CBM64, of 
course 
I d1r11!1 saranno equamente 
spart1t1 tra Ocean, lsland (la 
casad1scografica)e1tsestet· 
lo 
Con tut1al'acquachec1rcon· 

~~r~~1g~~t~~~~~~~ ~uo~s~ 
portinomun'awenturamari· 
na? 

J.SOFT 
DISTRIBUISCE 
I PRODOTTI LOTUS 
lotus Development Eu10- per~ PC IBM e compat1bih i» 
pean CorporatlOll, liliale euro- me 1 ·2·3, che esce m questi 
pea della not1ssrma software gt0rn1 con un manuale m 1ta-
house statu111tense, annuncia bano, e Symphony, che entro 
la nomina del proprlO nuovo "!eV1ss1mo lempo sarà dispo-
distnbulore 1\abano J sofl d1 niblle 1n verSIOfle lotalmente 
Milano i.Man mano che an- nazionalizzata 
che m Italia SI sviluppa un m- Entro la fine di aprile a tah pro-
menso potenziale d1 crescita dol11 SI aggiungerà Jazz, il 
del mercato del software nuovo integrato Lotus per Ap-
standard per personaJ compu- pie Macmtosh 
ter - commenta Da'lld Mc Do- J solt installerà una hot-hne 
nald, responsabile Lotus per telefonicaspec1hcamentede-
ladistribuz100e 1nEuropa-é dicataagliute.nt1Lotus(ina9· 
assolutamente fondamentale giunta, qu1nd1, a quella . già 
che noi ci prepariamo a sup- esistente dedicata a tutti gli 
portarlo in modo adeguto. La al1n prodot!1 J sott) e sarà in 
nomina d1 un distributore lor te grado di offrire un program· 
e professionalizzatoé unele· ma completo di training e 
mento-chiave e oo ntef)iamo supportoatutt11dealerauto-
cheJsoftofframpienol'alt1s- nzzatiLotus 
simo standard che rlOI nctue- .eon l'aggiunta dei prodotti 
diamo a un distributore nazlO' Lo1us - commenta soddislat-
nale del nostn prcdotb. Siamo lo Giorgio Bozm, Consiglie-
SICUl'l che la collaborazione re Delega1oJ.soll - riteniamo 
con J.sott potrà tradursi ., un che ~ nostro portafoglio pro-
ottimo ivello di seMZIO e sup- dotti possa dirsi veramente 
porto sia per 1 dealer sia per all 'altezza di un mercato che 
gliutent1~ ani::henelnostroPaesesta 
J.solt distnbumi 1rnzialmente, raggiungendo, a tempi stretti, 
attraverso la propria rete d1 dunens1orn e professiona~tà 
11 agenti su tutto ~ temtooo al passo con gli altn paesi eu· 
nazionalf>1 1 prcdott1 ~nta r~, ... 1 

1\2ffo~ GcJ rrlJrl ~ ,Jf 

NUOVI GIOCHI 
PER C16 E PLUS4 
La Arnrog ha annunciato 
l'uscita d1 otto g10Chl per 11 
C16 e PLUS4 1 due nt.IOVI 
computer Commodore che 
ancora stentano a prendere 
piedeproprioper~ndoUoca­
talogod1spo111bile 
Eccohbrevemente 
lAS VE GAS - È una clasSICél 
slot machlne COI fruttll'll e 1 
dollari che girano velocemen­
te per raggiungere le combi· 
nazoo vincenti 
ZODIAC - È un adventure 
astrologico. I seg111 zod1acah 
sonostat1nascost1edissem1· 
nati 1n un abisso dalle poten· 
zedelmale.Attraversole400 
camere che compongono il 
labirinto sotterranee dovete 
r1\rova1e tutti 1 segni zodiaca­
h 
PETCH - Una specie d1 labl­
rmto di blocch1 d1 gh1acc10 al· 

~'X BUGGY - Ennesima 
verslOl'lf! d1 Moon Ranger 
30 TIME TREK - Una corsa 
nel tempo a bordo di 
un'astronave dotata dei piiJ 
moderni e sofishcatl srstem1 

~~=sI~trolu~ guerra 
spaziale ttaleviedi una città 
fortlficataperamvareallaba· 

se nemica di Cobrons 
FUGHT PATH- Un Flight SI· 
mulator m piena regola Alh· 
metn, llap, mmrw d1reziooali, 
venti contrari, segnali lummo­
SJ da terra pulsione posterio­
re lutto é al meglio per per· 
mettervid1decollareeSOl"VO­
lare man e monti 
OOTONAUMB- ~ unglOCO 
che appartiene al genere fan­
tasy e prende spunto dalla fa­
vola de Il Fagiolo Magico Per 
prima cosa bisogna scalare la 
piantad1lagiol1e, unavolta 
arrivati 1n cima, saltare sulle 
nwoledoves1trovailcastello 
gigante, Nel castello bisogna 
1accoghere van teson facen· 
doattenzKlneaaspirapolveri, 
notemusica.11, teleVJson, vasi 
dafl0f1ealtneccentricinem1· 
o 
Ouest1 lltoh, alcuni dei quali 
g1é d1spombih per il 64, sem­
brano promettenti Speriamo 
munarapidad1stnbuzione 1n 
Italia 



LA PENNA 
Quando 1n una larmglia c'é 
un designer s1 può gta 
essere sodd1sfaU1, 
soprattuttoseques11s1 
ch1amaOaVldCraneo 
EugeneJafVls, ma quando 
cenesonon1entemenoche 

che Cl sia un p6 di gelosia 
con Steve, per cui quando 
stanno lavOfandoa un 
progetto non partano mai tra 
loro di lavoro solo del 
1empo1 

t1e, ognuno inventore d1 VG - Parlami del tuo 
QIOChi d1 ~rande successo si nuovo programma 
può proprio due che la Gary K1tchen - L'Actlv1s1on 
fam1gl1a sia stata baciala in Des1gner's Pencil è un 
fronte dalla fortuna hnguaggiocheconsentea 
tquestollcasodella chiurlque rionabb1a mai 
famigl iaK1tchenicu1 trel1gli usato prima d'allora un 
sono tutti game designer compu1er,d1crearedisegn1 
affermati che lavorano, per e suoni. A tutt'oggi non 
d1 più, in una delle società esisteva, un linguagg1oc,he 
conmag91orcred1to; consentisse di, comprato un 
l'Act1v1sion. Tre corhputer, portarloacasae 
programmatori paw che la sera stessa - o il giorno 
hanno seguito le orme del dopo - cominciare a creare 
padre hobbista 1mmag1rn ad alta risoluzione. 
appassionato di elel\rornca Neanche questo programma 
Dan il maggiore é stato permette di faie 
quello che ha 1rnzia!o per esattamente ciò ma ho 
pnmo, seguito poi da Steve cercato d1 faie m modo che 
e Gary la persona media che 
Gary K1tchen per seguire compra ~ computer - e 
t"elellronica ha smesso di credo tra l'altro che quetla 
dip1ngefeed1segnare, sialaragionepercU1 
aUMt<i 1ntrappresa non compl"a un computer -
appena term1nat1 gh studi possa 1mmedia1amente 
Innamoratosi 1n una sala p;a;a~~1~~ ~~~a 
~~~11~i:~~~~1f:'%oTeco quali!! alla macchina. Con 
d1 eseguirne la traduzione ques10 programma é 
per il sistema YCS Alari. E possibile imparare in pochi 
cosiha1rnziatolacarr;e1a m1nut1acrearecerchi, 
che l'ha portato a1 primi quadri, caleidoscopi di colori 
posti nelle classifiche con edi suoni.Finoadoranon 
Keyston Kapers nato da una esisteva niente di simile. 
fe lice intuizione della moglie VG - Qual'è la differenza 
d1Gary,che- trailtuoprogrammaeuna 
contrariamente al simpatico tavoletta grafica? Perché 
pofizklttb- sidtvertead · hai scelto questa 
andare suegiU per i lunghi soluzione? 
corridoi deg!i shopping GK - Una tavoletta la si usa 
center americani. E' dopo il con le mani, mentre quésto 

~~~1~t~a9~~~~~ ~:,~r~~r~~:° la 
al progetto di Designer's tavoletta grafica devi essere 
Peool, che vi presentiamo in un'artista, londamenlafmente 
queste pagine deviesseteingradodi 
Pnma di dar la parola disegnare Ti aiuta, ma è 
al'1nteressato, un'ult1tna solo uno strumento della tua 

• cunos11a sulla Kltchen ablhtA artistica che la i conti 
~jlhers Production. ~e cc!, tuo livello Qj 1estrezza 
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Designer's Pencil: un nuovo 
"linguaggio" grafico. 
Niente piu tavolette e penne ottiche 
ma semplici istruzioni 

manuale 
Con questo programma non 
solo puor c1ea1e un disegno 
senza essere un art1sta­
fintantoche nesci ad 
immagmait1 a cosa VUOI che 
assomigli ~ tuo disegno -
ma puoi anche dire al 
programma come relii:zarlo 
Inoltre, mentre lo fa.i lfllpan 
anche a programmaTe 
Oues1ouna tavoleUagrafica 
non li permeUerà mai di 
farlo cosi come non potrai 

Gary Kitchen spiega s 
Eugene Jarvis il 
funzionamento di The 
Deslgner's Pencil. 

mai, con una tavoletta, fare 
delle semplici ammaz1011i 
come invece puoi fare con ~ 
Des1gner's Pencit. 
VG - Parlami un po' di 
~uesto Mnguaggio: che 
tipo di linguaggio è? 



date al computer. 
Ne parliamo con il suo creatore 
Gary Kitchen. 
di Riccardo Albini e Benfdetta Torrani 
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GK - t un [inguagglO che pratica non c'é hm1te a 
ut1l1zza piU lecmche quello che si può rare 
avanzale per programmare VG - Ci sono altre 
Infatti ha subroutine, salti applicazioni di questo 
(permette di saltare 1n punii li~uaggio? Quali? E lo si 
diversi del programma), ha puo definire un linguaggio 

~~~~~;,~~~s;;:i, li~~~!g~~a ~li'~~~=:~i 
11po 11 Logo e il Pascal lmguaggio d~ 
È un hnguaggJO a 1struz1oru programmazione t un 
Non lo userai appieno la bnguaggio d1 
prima selhmana che ce l'hai programmazione che.(! così 
ma se sai già programmare s1m1le all 'inglese che 11 t1ae 
o Cl hai !~Ilo un po' d1 1n inganno: la ~1e quando 

11a ff o ~ G cJ rrl lrl ~Pf 

lo usa programma e non sa 
d1 farlo Non se ne accorge 
nemmeno perché é ~ 
programma a dire al 
computer cosa fare 
Ma la struttura baseéda 
programmzione. le finestre, 
l'uso della freccia, ecc E 
può essere usato per fare 
anche altre cose Anzi c'è 
già 11'1 cantiere • segU1to so 
c1.11 però non posso dire 
mente Ma puoi facilmente 
usarelatua1mmag1naz10ne 
qualunque cosa si possa 
pmgramma1eèin linead1 
massima realizzabile con 
questo hnguagg10 
VG - Ad esempio 
animazioni.... 
GK - Esatto 
VG - Ieri, quando mi 
illustravi .il programma, 
c'era anche EugeneJarvis 
(il designer creatore di 
Oetnder, Robotron, 
Blaster, ndr)il quale mi ha 
poi detto che,a suo 
avviso, H tuo è pili una 
disciplina che un 
linguaggio. Cosa ne pensi 
di questa affermazione? 
GK - In un certo senso è 
vero Un linguaggio è un 
qualcosa d1 perfettamente 
strutturalo e devi studiarlo 
senamenteper impararlo, 
devr saperepnmae 
ncordart1 perfettamente tutte 
le 1struziom Per affrontare 
un hnguaggiodeviusare 
dellacreat1v1tc\, mac1vuole ~ 
così tanto tempo per 
1mpara1e bene un linguaggio 
che quando l'hai imparato 
va a hrwe che hai perso 
tu11al"1mmagmazione 
Oues!o invece é piU ~bero, 
meno 1rng1mentato e ti 
perme1ted1fare subi to delle 
cose piacevoli CiO 
nonostante ti ci vorranno 
degli anni prima di usare 
tutte le sue potenzialità 
perché dispone di molte 
istruz10meopz1om 
1nteressanl1 Tutto poi 

dipende dafla lua 
1mmaginazlOl'le ma questo e 
stimolante e og111 volta che 
laiqualcosanenmam 
soddisfatto 
Se giochi un gioco 11 d1vert1 
maquandoha1fìrntonont1 
vrenedadirecheha1la110 
qualco6a Con questo 
programma invece quando 
ha1fm1toha1 unsensod1 
soddisfazlOl'le perché hai 
crealo qualcosa sei tu per 
una volta a comandare Il 
computer e non viceversa. 
VG- Ma anche 
disegnando con una 
tavoletta grafica ci 11 
diverte. Con Oesigner's 
Pel'ICil, torse, parte del 
divertimento di disegnare 
non c'è pili perchi crei I 
disegni mettendo in !ila 
delle istruzioni. 
GK - lascio che ognuno 
decida Il suo divertimento 
Se VUOI puoi usare~ pystick 
per disegnare anziché per 
dare1strUZ101"11. C"éll'lfatt1un 
comando che SI chiama 
·readthepystick"(legg1il 
/OYS11Ck). Semsensc1 questo 
comando, I~ e il programma 
scrwete1nsieme1I 
programma e tu, a seconda 
delvaloredelvaloredel 
JOYSllCk, decidi dove 
muovere, con questo, la 
penna In questo modo puoi 
sc1rverecomesu un blocco 
di carta. 
VG - Questo é compreso 
nel programma? 
GK - SI, puoicrearfelo!u 
stesso. Possocteareun 
l)fograrrvna di 34 LStnmoo 
che 11 permette d1 muoverti 
con ~ joystick. Oumdi 
dipende da te. se lo VUOI 
puo averlo. POO creartelo da 
solomvecediandarloa 
comprare. Se non VUOI non 
ce l'hai 
VG - Tu hai realizzato 
Keyston Kapers per l'Atari 
VCS e ora invece hai 
realiuato un programma 

" 



per computer. Significa finito su Commodo<e ln ogni 
!Of'1e che, lnsleme caso 
'all'Activslon, pensate che Quello che ho latto é 
i videogiochi siano finiti? decidere quale sistema ha il 
GK - I vtdeog1oct11 sono parco macchina più diffuso 
sempre stati del computer, e P8f quale sistema la gente 
abbiamo sempre scritto compra più software. 
programmi per computer. t Vogho dire, i:nagan la gente 
solo che una volta 1 compra Atan ma po1 può 
computer erano videogiochi non comprare altre ttanto 
E cene sono ancora molti di software di quello che 
VCS là fuori e la gente comprano i possessori di 
continua a comprare le Commodore. 
cartucce. Ma stiamo VG - Pensi quindi che 
attraversando un periodo di questo to11e Il computer 
cambiamento ed é per lare questo 
importante che Activision programma? 
faccia un passo più in 18 e GK - No, ogni computer ha 
sia leadel nella produzione 1 SUOI pro e 1 suoi contro. I 
di software P8f computer. Il CommodOl"e ha delle cose 
software per home molto belle e delle altre 
computer è stato lino meno, l'Atari ha migliori 
adesso patrimonio di piccole colon, ben 128controi 
compagnie che hanno sedici del Commodore. Vedi, 
realizzato dei bellissimi si lavora intorno alle 
lavori ma ora c'è bisogno d1 limitazioni. Siamo specialisti 
una presenza maggiore, di nel fare cose che non 
qualcuno che sia realmente dovrebbero essere possibili. 
una forza più strutturata. Noi Non voglio sedermi davanti 
stiamo cercando di entraJe a un computer e dire 'cosa 

;:~~~i'~~=o rm'm!~~~ ~~~ 
soprattutto con grande qualunque nella mia testa e 
crea\Mtà dico"Vogliofarequesto"in 
C'è ancora posto per un modoonell'allroeglielo 
macchine più sofisticate con facòofare.lnvecedi 

~200h~ ai~ ~tl~~)~o~ire il ~:;i:~~ 1 ccis~~~i:'. decido 
cosi pure ci sono macchine io di far fare al computer 

~~:~:~vcs. E ~:1ci::~~'°~ 
contmueranno ad esistere importanza la macchina con 
P8fChé molte persone la quale s1 lavora. 
vogliono solo una macchina VG - Dove pensi si diriga 
per giocare e non un il mondo del software per 
compulef. computer? Pensi che ci 
VG - Come mai hai scelto sia un qualche specifico 
Il Commodore 64: per trend o diretione? 
motivi commerciali (é il GK - Dopo tut!i questi 
computer più diffuso) o giochi che sono use.ili penso 
per motivi tecnici legati che le persone comincino a 
alla macchina (ti piace 11ti esserne un po' stufe. I 
piace lavorarci)? giochi ci sarannosempce 
GK - Essenzialmente per ma credo che ci sia una 
ragioni commerciali. Anche certa propensione a provare 
perché 111 questo momento qualcosa di diverso. Ed é 
non ha molta importanza questochehoprovatoafare. 
quale macchina utifizzi per Qualcosa che unisca l'uti~ty, 
sviluppare un programma: l'educativo e il divertimento. 
appena l'ho finito é stato Il mio programma é un po' 
distribuito dappertutto ed è cosi: c'è una parte 
stato subito tradotto per educativa, ma non è un 
Appie! Coleco, Atari, IBM. ci:isiddetto 'educationar, è 
Qu1nd1 se anche l'avessi divertente e ti mette un po 
~auppatp per Atari sar;bbe d~fronte a u~ ~hda. Non é 

i,\affo ~ GcJ rrl J rl~, Jf 

Lelotogrllfiequll09flmo1tranoelcuniesempldlgrafìce 
tH6Uatie«1TheOesignerPencll. 

Ntlla loto In 1110 li Y-6e ~ diMgnO •I termine delll SUI 
re1Hu111ont: llll'lltita, chepotetevederefem11lnba11oin 
1ttesediricevtrtulttrioriiltrw:ioni,hliniziato1diaegnara 
l'elberodllllflneinltrior9de1tredeltroncoe, dlghlrigofoin 

Le l!:~~t=.~~~::·=~~l1i:c~1 di 
prauntazlont del programma. Anche qui 11 m•lill • partita da 
unpunto,lnp1rtlcolar1dllcentro, 1avelociUl1upersonlcaha 
chiuso le ligure iieornetriche. Penute che mentre disegnavi 

nonslrlutc!Y• nemmeno a vederli! 



The designer's pendi 
The Des1gner's Pe11CJI é, PROGRAMMAZIONE 
come t1porla ~manuale che 1) - I COMANDI PR!NOPAU 
correda ~ prog1amma. un vengono visual1zzat1 nella 
lunguaggio grafico e SOOOIO parte mfenore dello schermo 
da computer che e sono VIEW (per visualizza 
rappresenta una tecmca d1 la pagina grafica), RUN (per 
programmaziooe mnovahva eseguue ~ programma 1n 
e facile da usare memona), INS e DEL 
Molte sono le cara\le11st1Che (permettono di inseme o 
mte1essan1Jd1ques10 cancella1e1struzioo1dal 
linguaggio. sotto certi programma), FILE (per 
aspe1t1 s1m1le al Logo (al caricare, salvare o stampare 
posto della famosa tartaruga ti programma) CRL (per 
viene qui utilizzato uno cancellare la memona) 
spnte a torma d1 matita per 2) - la FINESTRA 
tracciare i dise~rn) MESSAGGI é accessibile 
Il programma v1er.e forn110 tram11e il comando FILE ed é 
sudisco,sucartucc1aosu costituita da dei 
nastro. Una voltacancatolo 'sot1o-menù" Oltre a 
mmemona(danastro consent1re,selez1onandoil 
occoflonocircasettem1nuti) comandol/O, llsalvataggfo 
s1 può assistere ad una e il caricamento d1 
piccola d1mostraz1one delle programmi (sia da nastro 
potenzialità del Des1gner's che da disco), permette d1 
Pencil Premendo lo spazio accedere a dod10j 
odfi1edelJ0ystick1nsento programmi dimostrativi 
1n porta I s1 può visualizzare (DEMO) molto belli ed utili 
lo Schermo d1 per comprendere, 
Programmazione, una sorta osservandone il listato, i 
d1 menu pnnc1pale, con ~ pr1m1 loodamenll e le 
quale s1 possono scnvere i potenzialità del linguaggio. t 
programmi inottrepossibtleottenerela 
Faccio notare che ogrM stampa dei ~stati o 
operaziooe (scnttura del addirrltura una copia su 

~~:~~~: ~:i~ge ~r~\~~~ffiuZIONI è 
esclusivamente tramite il costituita dall'elenco delle 
ioystick (o 1n alternativa 87 1struzioo1 nconosc1ute dal 
usando i tasti d1 funzlOl'le e linguaggio Tali 1s11uz1001 
lo spazio). Il ioystick permettono d1 posizionare e 
permette infatti d1 d1 spostare la matita m ogni 
pos1z1onareunafrecc1a direzione, scrivere 
lampeggiante sul comando messaggi, tracciare 
osull'istruz1onedes1derata, segmenti, cerchi, archi, ecc., 
consentendo l'eliminazione eseguire cioè tutta una se~ie 
di una buona parte degli d1 operazioni 1nd1spensab1h 
errori che s1 possono per disegnare 
commettere in fase d1 i: inoltre possibile definire la 
programmazlOl'le. Quindi, ad velocità di esecuzooe del 

=~:tà1:1o~~~rr~n1a ~~~ :o:r~~ffett1 
·syntax error· dopo aver spettacolan col comando 
dig1!ato un comando KALEID ON che divide lo 
Lo Schermo d1 schermo in quattro 
Programmazione è dlVlso in quadranti riproducendo CIÒ 
quaUro sezlOrli pr1nc1pali che state disegnando in un 
COMANDI PRINCIPALI, quadrante negli altn Ile 
FINESTRA MESSAGGI, n finguaggio consente lllOltre 
ISTRUZIONI, AREA DI futiltZzo d1 26 vanabili (A-Z) 

di valore compreso tra O e 
255 
Trale1struZIOl"llChe 
caratter1zzanolastruttura 
del linguaggio abbiamo SKJP 
IF (s1m1leall"IF THENdel 
Basic) che, in base al 
venficars1 o meno d1 una 
condizione, può saltare 
l'esecuzione dell'istruzione 
successiva 
È inoltre consentito definire 
etichetteacuifarnferimento 
con JUMP TO o JSUB TO 
(GOTO e GOSUB del Bas1c) 
eutilizzare laricors1onecon 
RECURSE La ricorsione, 
per chi non lo sapesse, è 
una potente tecnica d1 
programmazione che 
consente ad unprog1amma 
di richiamare se stesso S1 
possono ottenere cosi 
curJOS1ed1nteressanheHett1 
grafici (vedi ad esempio d 
dimostratrvoTREEOl) 
Di indubbia utilité durante la 
lased1correzioned1 un 

~~é~~:I~~ 
osservaJe, durante 

l'esecuzione1valon 
successivamen1eassunt1da 
una variabile 
4) -l'AREADI 
PAOGRAMMAZKJNE, 
visuahzzatanellaparte 
sm1stra dello schermo, 1n cut 
é poss1bde scrivere, 
mod1licareolistare un 
programma 
Per concludere 11 
DESIGNER S PENCIL 
sopperisce egregiamente ad 
una delle poche 
manchevolezze del 
COMMOOORE 64. la 
mancanza di comandi Basic 
pe1 la gestione dellagralica 
e del suono. Tutto ciò 
servendosi di una tecnica, 
mottousataanchemaltn 
elaboratori, che permette di 
selez10nare ed eseguire una 
lunziooe semphcemente 
spostando una freccia 
servendosi ind1Herentemente 
della tastiera, delJOYSllcko, 
1nalcun1computer, del 
mouse 

AlbeltOCWni 
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~~:°q:i!;!' te stesso 

C1 sono mote 1ndicazion1 d1 
questo tipo ma s1 va a las1 
per un po' s1 farà cosi e pot 
si 1omeràancoraalg1oco $1 
torna sempre ind1etroa 

~igc:r~bbiamo molti anni 
di civiltà alle spalle. 
Facendo un paragone alle 
eta della storia dove 
metteresti in questo 
momento il software per 
computer? 
GK -Allapre1stona le 
cosechepuoifareconun 
computer stanno 
aumentando continuamente 
lacosapnJ1mportanteè 
1'humaneng1rieenng" 
Vuol dire usare Il computer 
perrendernepiù facilel'uso 
aHepersone 
Ouestaèlach1avedi tutto. 
una macchina facile da 
usare 
VG - Quindi non è 
importante sela macchina 
ha 64K o 256K, ma se le 
persone ... 
GK -Ouestoègiusto: la 
cosapiù1mportanteéll 
software. Cooosci il 
Mac1ntosh il suo valore non 
s1anellascatolama1n 
quello che hanno realizzato 
nel suo software. llsoltware 
è"humaneng1neered",è 
questa la vera differenza 

Ritratto di 
Gary Kitchen 
come 
consumatore 
VG- Che genere di film 
preferisci? 
GK -M1piacoono i filmd1 
Sptelberg. "Aaiders of lhe 
lostArk"eraunfilm 
meraviglioso Mi.piacciono 
anche1vecch1fllm, quelhd1 
Hi1chcock, diHumphrie 
Bogarl Ho una grande 
collezionedifilmsucassetta 
e su Videodisco 
M1pracc10110anche1filmd1 
fanlascienzaconunabella 
storia e tanti effetti speciali 

ricorda James Bond) "Ah è 
vero James Boncf Sono il 
primo ammiratore nel mondo 
d1James1 
VG- E la musica? 
GK - M1 piace la musica 
sperimentale Ph1hp Glass 
per le tastiere; Robert Fnpp 
alla chitarra e poi Bnan Eno 
IVandefGraafGenerator, 
Peter Hamm1I 
VG-Ti piace la 
televisione? 
GK - Ho una telev1s1onee 

~:a~i~u~1rir~~ ~:: Mi 
soprattutto il baseball d1 cui 
sono un patito Non guardo 
rnvecemoltolesene lavoro 
troppo e quando riesco a 
tenerm1dueoreditempo 
libero preferisco guardare 
un fi lm. Dei tre/qualtlocento 
film che possiedo nella mia 
cineteca ne ho visti solo un 
centrnaJO Mi piace qu1nd1 
lomareacasadal lavoro e 
lirame luon uno' 
VG - E mangiare e bere? 
GK - M1 piace il 1unk food 
Mangio spesso da Wendy, 
Burger K1ng, Mac Donald. M1 
cisentocorneacasamia 

:~~n~~ :'i~ar1~: t; un 
siedi, pari per tre ore e 
mangi Non laccJO cosi IO 
mangio e me ne vado 
Diven1o pazzo quando vado 

(Mentre parla la moglie gh 

i;L2 ff o ~ G cJrrJJrlfj, Jf 

Gary Kitchen davanti allo stand Activision. 

al ristorante e sto seduto 
pertreorerimasticando1I 

""° M1p1acemangiare maJo 

faccio secondo 1 miei tempi 
e1mpegru 
Coca Cola e patatine sono 11 
miop1atloprefer1to 



A CHE GIOCO GIOCHIAMO? 

LA CORSA DI "OMEGA " 
CASA PRODUTTRICE CBS·COLECO 
SISTEMA PROVATO COLECOVISION 
COMPAT1BILJ1A. ADAM COLECOVI· 
SION 
PREZZO L. 75.000 

l'Armala ~roide , lungo i bui corridoi del 
Campo d1 Addestramento alla Battaglia 
Galatttca 
lnd1anapohs dello spazlO, qui alleneremo 
a dovere i nostri rilless1 a ben pii.i er01Che 
imprese stellari 
Cé però una cosa che dovreste sapere 
da questa battaglia non c'è via di scam­
po, o V1nc1ton o Vinti , e i V111t1 saranno 
perdutil 
Omega Race, verSJOOe domeshca d1 un 
ennesimo successo tutto americano del· 
la BallyfMldway, é tra 1 pnm1 gl0Ch1 di 
rodaggio del Roller Controllef, la penfen· 
ca ·track·balF(lettera!mente "sferatrac­
ciantel appositamente studiata dalla 
Coleco per i SUOI veloci ·spara·e·fuggi". 
Can spmwedut1, niente paura. abbiamo 
pensato d1 cimenlarc1, sia pur meno en· 
tus1ast1camente, con 1 class1c1comandi 
a manopola ed i risultat i sono sta.li ptù 
che soddisfacenti 
Sevi ac"contentate 

OBIETTIVO - Di schermo m schermo, 
piccole e pestifere bande d1 robot· 
cacc1a1oritrot tolanosullenos1retracce 
in 1ntermma!)h e noiosamente npet1t1v1 

~~~ d~~s~~s~:!~v~~~~ ~~c~~ 
disponendo d1 un discreto luoco lasef s1 
11velaquas1uncatorc10nelS1stemad'ac· 

Catapulta11 1n un remoto e 1mmag1nifico celerazione a reanor1 alquanto scaden· 
futuro di barbarie nella Galassia, vesha· te specie durante rapteh ed 1mproW1s1 
mo 1 panni dello spericolato pilota e gla spostamenti da un estremo all'a1t10, 
d1a1oce del ptCcolo astrocaccia Omega, quando funz10na a sITTgh1ozzo Gian par· 
sempre a correre sul filo del rasoo nella le dei vostn 1nzrah fallunent1 d1penderan· 
r;Uentaf11slldaa!leleg_10f11robobche~· no_,d1a questa ·picco1a· manchevolezza 

1 {2ffo~ GcJrrJJrJ'.;).Jf 

tecnica, esenonsapreter1solverne1 
p!'Oblem1 con quel minimo d1 pratica ne· 

~~~~a co~mi~t~:s ee 
1~~~tr~u~~ 

non sono gioctu per VOI 
Ass1st1amo ad un curioso ed efficace n· 
fac1menlo tutun!)le del ITllllCO Daniele 
nella Fossader Leoni, con l'unica vanan· 
te d1 un !male elernamente m sospeso 
Dovfeteinlatt1sopraVV1Vere~p!ùah.mgo 

poss1b1leascaglloniescaglionrd1robot 
stra1eg1camenteorgan1zzat1,edota!id1 
una precisione nella mira non comune 
Sarebbe preferibile non attrontarh a viso 
apertoallepr1mepart1tedanov1z1,1nca· 
so contrarlO vi attenderebbe una bl"utta 

~:i~~ .. ~r:~~1d: e=~~va:irs'. 



ma loll1amo fahcosamente contro 1 
"Gremlins· d1 Joe Dante e Steven Spiel· 
bergl E~ 1 loro graffi lasciano un segno 
indelebile sui nosln poveri nervi, l'abbia· 
mo imparato a nostre spese (e conse­
guente lancio d1 ulla certa base Coleco 
fuonda!la finestra!) 
Avrete ormai capito che Omega Race é 
un gJOCo a ·round"; 1 dro1d1 - cmque in 
partenza-aumenterannod1 pan passo 
con le vane FASI 01 ATIACCO, quattro 
roundsallavolta,edi pa_11passom1gho· 
reranno in velocità, tattica e semb1an· 

SCHERMO - Il Campo d1 Addestramen· 
to alla _Battaglia Galattica é l'ar.ena del· 
l'1mpar1 scontro cui partec1p1amo: e 
quando mai non doveva essere 1ale un 
duellotraunessereumanoeilnemico 
al1eno1nsov1annumero? 
lbordichedel1mitano1lquadrosonosot· 
tilifasc1d1lucelacuifunz1oneèdirespin· 
gere a mò d1 fionda qualunque corpo 
es1raneo (in questo caso il nostro veico­
lo) cap1t1 sul loro ragQIO d'azooe, come 
cellule lotoelettnche, 1n un pmno morbi· 
do 1mpa1to 
Un isolalo centrale abbas1anza volumi· 
noso !unge da tabellooe segnapunti nel 
quale vengono moltre llldicate le navicel· 
le Omega 1n dotazione (5) nonché le va· 
naziom d1 glOCO incluse nel pi'ogram· 
ma 
Allo stesso tempoé parte integrante del· 
lo scenario, essendo composto dello 
stesso materiale 'elastico· dei bordi 
estern1. fuoricootrollo,lanavet1averrà 
dunque sballottala tra le pareti (le gioie 
quasidiment1catedel "d1verllmentoanti· 
grav1tazH>nale") risch iando però d.i finire 
acc1dentalmente1n pastoa1 'leoni" 
Chi giudicasse scarno lo scenanopolrà 
faruso dellespecialiopzionicheappaio· 
no su di una lista verde dopo quella blu 
dei4+41ivellididifficol1é{inclusal'ecce· 

z1onale variante HEAD·TO·HEAD che 
scopnremopiù avanti),cherJemod1fica· 
no l'aspetto dinamico a vantaggio del 
giocatore. Ma a questo vi rimandiamo 
alle VARIANTI 

ARENAI - Qualcuno di voi ha mai letto 
1lfamosoraccontodifantasc1enzadiFre· 
dhncBrownovedutanela "trasposizione 
filmata• su d1 un celebre episodio della 
saga televisiva di 'StarTrek"? 
Bé, équalcosadel genere' 
Oaunlato lanostraastronavechemun 
vorticoso susseguirsi di scivolate e av· 
vtament1sfuggetimidamenteall'attacco 
andrOlde o prova a cogliere di sorpresa 
da dietro gli autorrn di coda, dall 'altro 1 
;:_t di testa che mnegg1ano alla nostra 

Come già dello, e lo sollohmamo, rAt· 
mataDrOldeè moltobenorgamzzalaCJ 
S'?4'l0:soldat1, capi·squadramavanguar· 
dia ed altri m retroguardia. La parte dei 
poven soldat1m 1n marcia verso morte SI· 
cura la fanno le ASTRONAVI DAOIO, gol· 
le, lente, dannatamente scomode e ... 1n· 
credibilmente d1sarmate1 In effeltl com· 
prono una sola funzione di disturbo, sem· 
pre1nun rnassicciogr_uppetoaggrappa­
to ai bofd1 interni dell'isolato. Una preda 
molto allettante, non c'é che dire. Ma 
atlenll! Sotto la corazza di la tta hanno la 
capac1tàd1trasformarsinellepiùveloc1 
e potenti ASTRONAVI COMANDO; qua· 
loraunadelledueoriginarievenissedi· 
strutta dai nostri colpi. Come denuncia 
la loro classificazione. le Astronavi Co· 
mando guidano il 'branco" sulle nostre 
scie, sono di gran lun9a più leste delle 
Dr~d (tanto da "doppiarle" 1n pochi se· 
condi), possiedono un loro libero sche· 
mad'attaccoe,dulcisinfundo, sparano 
con una pignoleria che ha dello Zio Pa· 
perone, i loro micidiali bossoli nuore· 
scenti, spesso mirando g1us10. No, cari 
miei, le Droid non sono cosi indifese ~ 
me appaiono, ed é preferibiliss1mo spaz· 
zarle via pnma di disintegrare una Co­
~ndo. Le Droid dunque sorio l'esca, ed 
1n seguito dovrete vedervela con l'ultima 

r) .. Co'.n_:lndo in retroguardia a protezione 
n2ffo~ '-.:.) cJrrJ JrJ~,Jf 
" 

dei SUOI 'pulcini· 
Ailivell1did1fficoltàoltreilpnmo,seim· 
l)leghereteparecch1otemponellad1stru 
zione della "gang·, scenderà m campo 
unaultenore mutazione di un'Ast1onave 
Comando le 1ernbih ASTRONAVI DELLA 
MORTE Autentiche d1ssem1natric1 di 
morie ed1s1ruzione. vagano impazzite 
ad ogni angolo costellando la superficie 
dlM1nealVaporeeaFoton1,ostacoi1fiss1 
che renderanno sempre piU difficol!oso 
11 nostro passaggio a meno della loro de­
fin1tiva nmoZJOne a colpi di laser. Fortu· 
natamentelastessamoledellepacifiche 
Dfo1d servirà presto o tardi all'inconve­
niente, come spazzaneve improvvisate. 
Non è canne da parte loro' 
Uncosp+cuobonusd1congratulaz1omed 

~~n~1~~;~0 p~~1~v~~~i ~1~:~a~.~~t~c~~: 
cu1neseguirannoaltrep1ùcruente 
Quantoa1dro1di, la lorointelligenzaau· 
men1amanmanoches1procedeasten· 
to tra caute difese e cauti attacchi. Ne 
valgala~naoppureno,ques taèuna 
stona infinita! Phew! 

COMANDI - La navetta monoposto 
Omegasegueunmovimen!oautoritario 
a destra e a sinistra, per cui la funzione 
éaffldataalJOystickdamuovei-eintali 
direzioni. Le 1nplette lasei- vengono spa· 
rate - m verllé non molto agevolmente 
- trarn11e Il pulsante laterale destro, 
mentreils1rnstroazionaimotonarazzo 
pos!enon_ Come gia abbiamo ~ccenna 
lo, queste non daMO molto affidamento 
d\Jrante mosse veloci da femw (SI fa per 
dire, perché l'assenza di gravità spinge 
la navicella alla denva senza mnedio) 
dall'alto verso il basso, ad esempio (tatti 
ca che dovrete Il ptù delle volte adottare 
inunfugaceattaccoallaflottadroide) 
Frequenti saranno certamente le vostre 
legi1t1mepause Niented1megliocheun 
mot1vettojazzasottolinea1eillatocomi· 
co della situazione, da far sembrare 
Ome~a Race una .bella parodia dei clas· 
s1c1g1och1d'1nvas1one. 

VARIANTI- Un istante dopo aversele· 
zionatosullalistabluillivellodidiHicoltà, 



companià sul video - SOl"presa! - una 
. seconda lista verde distinta 1n tre part1-

colar1 mod1fiche an'assetto d1 gioco 
I) FAST BOUCE (Rimbalzo Veloce); i 
bordi delle11on dello stadio aumentano 
notevolmente d1 potenza, permeltèndo­
c1 sperlCOlate mcurs1oni e lughe pìù velo­
c1 della luce Però c'è sempre il detto 
"Chivapienovasanoevaklntano·,non 
dimenticatelo, specie se non avete an­
cora confidenza con la meccanica del 

~;~·NNEL: una piccola breccia aperta 
nel blocco centrale ora 1n due costoni 
serve da raccordo tra la parie inferiore 
e quella supenore dello schermo, utile 
come via d1 fuga, un p6 meno quale na-

~~~i GATES (Cancelli Spaziali): 
un'altra scappatOla Si tratta di due im­
bocchi 'Tutankham-style" {poK:hé siste· 
mali sulla verticale dello scenario) an· 
ch"ess1comescorciatoieosemphcicol­
legamen11on.defarpassare icolpilaser 
Che sorpresina per quel gruppetlo di 
ammassid1ferragha In sezione strategi­
ca discuteremo più a fondo circa il loro 
impiego 

PUNTEGGIO - Sembra assurdo, anzi lo 
è, ma neppure le 5 astrocaccia a disposi· 
zionesonosufficieflt11nrapportoalle 
grandi difficoltà del solo primo livello 
'standard'. Tuttavia ta Coleco, dopo la 
'carognata" 1nflittac1, vuole essere ma· 
gnanima, eveneconcederà.altretreai 
40.oo:l, 150.00) e - poveri noi! - a1 
250.(XX)punti 
01 seguitoli menù, prego· 
M1naa Fotoni 350pls 
Mina a Vapore 500 pts 
Ast1onave OrOld t(XX) pts 
Astronave Comando 1500 pts 
Astronave della Morie 25()'.) pts 
Conclude 11 bonus - 500J punti sudati 
sudah - all'abbattimento di quattro (vale 
a dire ogni quattro round) flotte robot. 

STRATEGIA - Sfruttando con dovuta 
sagacia reffetlo di rimbalzo delle sperde 
elas1iche dovres1e cavarvela a buon mer­
c.a\o per almeno una decina di roun?, do-

podichè dovrete far uso di tutto il vostro 
buon senso e attaccare solo quando sa-
1e1e s1CUn delle voslre mosse 
Approfittando poi del Rimbalzo Veloce 
potrete dar luogo a fuggevoli ma spesso 

efficaci attacchi di sortita al confusone· 
m1co alieno che sparerà qualche colpo 
d1 fortuna. Attenzione a non comc1dere 
sullarot1ad1unproiettiledisperso,eper· 
ci6manoalreattoree .. . speriamod1non 
fare cilecca! 
IL TUNNEL non è.un buon nascondiglio. 
COSÌ owtamente I CANCEW SPAZIALI 
classiche scappatoie alla PAC MAN d1ffi· 
c1l1 da imboccare, nell'eufona òella fuga 
veloce da una Comando 
Perquelchenguardal"accelerazione ·1e· 
calc1trante·, una buooa coordinazione 
rotazione/luoco/rawtraipulsant1late· 
rah e la manopola discoidale basi ano per 
nonterm1nareunmovimentatovole11o in 
unarov1nosacoll1s1oneconllplotone 
au1oma 
A parte questo c"è un utile trucchetto 
che vi permetterà di operare periodici e 
fulmme1allacch1quas1senzaessereper· 
cepit1 dai sensori dei droidi. Quando 
v1agg1a1e suita verticale alta (a1 lati) tra 
la sponda NORD e la SUO, lasciale che 
!"astronave vaghi m folle nella direzione 
pl"esa, giratela verso li latooppostocu1 
si dmge e premete d1 soffiata 11 pulsante 
d"accelerazlOl'le. Se avrete fortuna, pre· 
dominante m que_sto g'oco, la r.a~etta 
Omega, dopo 11 rimbalzo con la v1c1na 

:~~n~e~_n1;!1i~a::~~~e ~~~Fo~i 
ste,allaveloc1tadellaluce. Nelcontmuo 
accostamento al lato dove s1 muove la 
ghenga dovrete sparaie veloci raffiche 
che dei robot dovrebbero fare una carne· 
fic'na 
Insomma, se vi lamentavate che in poco 
tempo potevate sventare un'invasione 
alienaancheadocchichius1ofarei"m~io­
ni" a giochi 'combattivi" come Galaxiaf:1, 
Galaga e Gapus, dopo una ventina di 
par1 1teadOmegaRacepreghereteche 
dalle vostre partisirifaccianovivi i'mar· 

• z1ani" J>Elr una, pur ingloriosa, rivincita. 

i \affCJ" G cJrrllrl~, J f 

OMEGA RACE HEAD·TO HEAD -
Completa m 'bellezza" (é un g10COabba­
stanza disc:eto, ma non buono) l'ultima 
drvertente variante d1 Omega Race ~'te· 
sta a tesla· tra due contendenti \Ima­,,. 
Ogni giocatore prenclr • .,,mandi della 
propria astronave Omega (una rossa, 
l"altraverde)sud1uncomu~Campod1 
Addestramento, ed entrambi 1n sper1co­
lati rodei galall1c1 dovranno colpire più 
volte possibile !"avversano nel tempo 
concesso di 2 minuti, evitando al con­
tempo Il dire!to contallo con una delle 
o!to Astronavi Orotd - divisi 1n due grup­
pi da quattro-, che oltre ad essere al 
solito UlOtfensrve sooo ora anche mvul­
nerabd1 a meno d1 uno scontro suicida 
finchè m campo nma11à un solo robot. 
Anrnentan~ appanrà pr~!ame.nte 
unabandad1r1mp1azzo. Lad1sponibihtà 
delleastronavié1llim11ata.ogniqualvolla 
una delle due navette viene distrut ta si 
ntorna al punto di partenza, come le va­
ne riprese d1 un incontro di pugilato 
Ma le Astronavi della Mofte 1n piena ope­
razione d1 'semina· ci rompono le uova 
nel paniere· 1n questo spazlO non c'é 
spazlO per due novelli Luke Sllywalker 
ed ~ terzo mcomodo alleno! 
Dunque il vincitore sarà colui che avrà 
mfl1!1opiùdann1aflanaveawersaria.Pu· 
re1nquestavariantepo1retefarusodelle 
opz1on1 Fast Bounce, Tunnel e As1roGa· 
tas,piùaltreduemed1te:lePa1et1R1fran­
gent1 (REFLECTRIVE WALLS le sponde 
elastiche _nflettono per un breve raQg10 
anche gli stessi colpi laser dei ve+coli 
spaz1ah Omega) e la PARTITA LU~A 
(LONG GAME: si gioca per quattro mmu· 
ti anziché due) 

~n~~2t~ 350 pls 
Mina a Vapore 500 pts 
Astronave Omega, al colpo 500 pts 
Astronave della Morte too::l pts 

CONCLUSIONI - Omega Race sembra 
esserepiùchealtroespressamentede· 
d1ca\o a quei pochi che hanno amato 
l'origi_nalecoìn-op,nonessendociunain· 
terazioneedunagocabhtàtaledaren­
derloalmenointelligentequantounaltt~ 
·grande sconosciuto" delle lrasposiziorn 
bar/casa: Space Panie. Geniali le trovate 
delle pareti nfrangen\1 e della versione 
'testa a tes'.a.· che garantisce in tu~te le 
sue molte_pl1C1 va_ri~ioni al campo d1 gio­
co. grandi emoz1001 (e speso risate). 



OthlTll 1 van commenti musicali, ed una 
grafica che non conta se sia bella o me· 
no; quando manca la sostanza 
Ah, d1menticavol Qualcuno d1 VOI sa dir· 
m1 dove sono andate a finire le ·sacre· 
leggi della robotica d1 As1mov? 

Fabio D'Italia 

TAGLIA GOLE 
CASA PRODUTTRICE: INFOCOM 
SISTEMA PROVATO. APPLE Ile 
COMPATIBILITÀ · 

tutti).su un'isola trOplCSle Un giorno, o 
megho, una notte, VJVIE!r.e a trovare un 
vecchio compagno di barca che vi con· 
segna un libro su alcune navi affondate 
allargodellavostraisola {vostrar.elsen· 
so che Cl abitate). Subito dopo, davanh 
alla locanda che vi ospita (potete vederlo 
dallafinestra). l"amicovienebruta!men1e 
OCC'50 
Sul momento non date molta 1ml)lrtanza 
al contenuto del hbro, ma po1 il voslro 
spmto d·avventura s1 sveglia grazie an· 
che ad un misterioso biglietto che un 
certo.Johnnyvilasc1aso11olaportadella 
vostra camera 
A questp punto par~ono una sene d1 av· 
venture stra0<d1nane che VJ dovranno 
portare al recupero di un favoloso tesoro 
sommerso 

IL GIOCO- È uno.di quelli che comune: 
mentevengonoch1amatl"adventure"ne1 
quali la parte "di azione" é irrilevante o, 
come in questo caso, nulla rispetto alla 
parte "diintelhgenza". lnquestocaso, 
abb1amodetto, 1lg1ocos1.svolgeesclus1· 
vamentea lrvellod1intell19enza,doman· 
de e risposte, non uno schema, non un 
disegno: le intricate e 1mposs1blli situa· 
ZIOfl1ches1presentanosooodansolvete 
"dettando" le 1struzl0fl1 esatte al compu· 
ter Sullo schermo compalOl"IO qu1ncl1 so­
lo l"espos1z1011e dellag!1ata delle vane s1· 
tuazl0fl1 e la classica domaoda "Cosa ele­
vo fare?" Umca concesSIOOE! é una sin· 
scia bianca, 1n alto sul Video, che lfldica 
cos\anlemente ~ luogo m cui vi trovate, 
a sinistra, e, a destra, l"ora del giorno 
duranteilquales1svolgel'azione 
S1 può anche dire che questa sia una 
"adventure· anomala rispetto ad altre: in· 
fatti non ha, come altre una sola soluzio­
ne ben preci~. ma pili di una soluzione 
llg1ococl0és1 sviluppa a seconda della 
s1tuazior;echev1sipresenta 

COMUNICARE COL GIOCO - Parlare 
Se volete provare anche voi l'emozKine con CUTIHROATS non é assolutamente 
di andare a caccia d1 tesori sommersi, difficile (lingu_a a parte); infatti possiede 
lollandodivoltainvoltaconmannaiira· un vocabolario abbastanzaampio{nco· 
~cibili, avidi e traditori, con p~re Qigan· nosce 800 parole) ed é relativamente tol· 
11, con squali e mostri mannì d1 ogni tipo: lerante con imprecisioni e carenze di 1n· 
soprattuttosevoletem1surarviconlavo- formaziooine l le is1ruziooi,avolter~sce 
stra intelligenza e con la vostra capacità persino a intuire le mtenz1011i originali, 
di inventare soluz10111, di avere delle aoche se non perdona assolutamente gli 
idee, di ·giocare" appunto ma ad un live~ etror1 di ortografia. 
lo di straordinaria lucidità, allora Cui· Ogni volta che compare il segno • > ' s1 
throal~ (letteralmente· assassino, taglia· può, anzi s1 deve, scrivere una 1struzio-
gole) e un gioco che assolutamente 00. r.e ~sia deve essere in un inglese 
veteavere,un'emozlOflecheclovetepro- semplificato al massimo ("me Tarzan, 
vare you Jane" per esempio) e, OVV1amente 
Siete un esperto manna10, un sommoz· rispettare certe regole. Frasi che comm· 

. zatore professl0fl1st~ temporaneamente ciano con: i want lo .... ' {'voglio .... 1 op-
a n~ !un IX(:() d1 vacanza fa be~ a pure domande che commciano con: 

~effo~ GcJrrJJrJf)Jf 

"Why. · non vengono accettate, e sullo 
schermo compare una breve sp1egazio­
r.e sulle lorme accettate e su quelle non 
acce1\ate Le umche domande ammes· 
se sooo "where 1s ·("Dove é . . 1 e 
"What 1s ·(letteralmente ·cosa é . . · ma 
qu1aochenels1g1ficatod1"ch1é 1, alle 
quah però 11 computer nsponde, nella 
slrag1ande maggioranza dei casi, con 
l'equivalente inglese di "Arrangiati" 

INTERACTIVE FICTION - Tutto que­
sto ha un nome 1n inglese "interactive 
lichon" 
Un'azlOlle d1 reciproca interdipendenza, 
insomma, tra VOI e 11computer1n cui pare 
che Ray L1llye81ll Burroughs, gli autori 
chedannol 'impressiooed1essersidiver· 
11ti a fare CUTIHROATS almeno quanto 
si divertono coloro che lo hanno speri· 
mentato, siano ~eri maestri 
Per sportars1 da un posto al l'a lt ro basta 
scrivereladirezionechesivuoleseguire: 
north(nord),south(sud),east(est),west 
(ovest),northeast,northwest,southeast, 
south111est, up (al to), down (basso), atr 
brev1ab11iinn, s,e, w, ne, nw, se, sw,u 
ed S1possonoancheusarepiùoggetti 
con uno stesso verbo usando la virgola 
o.la parola ·ancr, per esempio si potrà 
dire "Takebox,gunandaxe". Perparla· 

~R0Ar~1i ti!~~ ~r:!9W1 !nec~i 
=:a1~~ine~~tf!:21~W~a~ ~; 
esempt0: 'Pete, take the book'. Una voi· 
la identificatol'1nterlocutoresi potrà evi· 
late di scrivere il nome del personaggK>, 
11 computet rivolgerà la domanda (o 1'0<· 
d1r.e) sempreallostessopersonag910. 

ISTRUZIONI PARTICOLARI- Esistono 
aoche comandi ·universali" predisposti 
per far fare aJ computer determinate 
az1011i indipendentemente .dalla situazO. 
r.e in cui c1 s1 trova. Alcuni di questi ro 
mandi sono particolarmente utili per con· 

~eu~~: i~W~~e~~~~ ~~ca~v~~~~~~~e~~ 
'poco la dif!icolté Alla pnma categoria 
appartengono. per ese'."pio, i comandi 
"inventory", "d1agnose": Il pnmo fornisce 
un elenco completo di tutto ~~Ilo che 
v1 state portando dietro, e qu1nd1 pote.te 
usare 1n qualsiasi modo (declderé po1 li 
solt selavostraazlOflesaréutileoppure 
no); ~ secondo invece fornisce la condi· 
ZIOflE! di salute generale m quel momen 
to, se siete affamali, o assetati oppure 
bisognosi di sonno lnogn1casodovfete 
ptovvede1e, altnmeot1 alla lunga sarete 
coslret11apagarelavostra10CUna. 
Alla seconda categoria appartengono in· 
vece comancl1 come L.", abbreviazione 



di "look", guarda, chepuòessere "brier 
o "verbose·. A questo comando che 
CUTIHROATS fornisce una d~ttagliata 
descnzionedelluogo1ncu1v1trovate 
(anche se non è la prima volta che vi 
trovate a passare da quelle parti 
L'opzione "superbrief" ordina a CUT­
THROATS di indicare soltanto il luogo 
dovevitrovatesenza forrnrenessuna 
descnz1one {che è un modo di giocare 
adatto particolarmente per "avventurieri" 
esperii"). 
L"islruzione"wait"(abbfeviatain "z")in­
vece serve a far passare il tempo (che 
solitamente passa solo quando si dà una 
istruzione) senza agire e serve in modo 
particolare per vedere come si sviluppa 
la storia quando non s1 sa cosa fare. Il 
che, almeno agli inizi capita molto ma 
molto spesso 
Altra istruzione molto comoda è "save" 
che permette d1 salvare su un disco, 
quando non .si ha più _v?Qlia di giocare, 
una determinata posizione raggiunta, 
perpo1nparllredaquelpunto,con 
l'istruz1one"resto1e", quando la voglia ri­
torna (cosa che solitamente accade nel 
giro di un'ora) 

CONSIGLI - Per vincere a questo gioco 
nonesisteunaveraepropriastrategia, 
esistonopiuttos1ounaseriediconsigl1 
validi per tu tte le "adventures'. Prima di 
tulloèassolutamentenecessariolegge­
reconattenzionetuttoquellocheviene 
dettodaivaripe rsonaggidel la .stori~,os 
se"".areattentamente1lluogo1ncu1si è 
cap1tat1etenereingrandeconsiderazio 
ne, magari portare sempre con sé tutti 
(o quasi) glt oggetti che sembfano utili 
e quelli che, apparentemente, non lo so-
no perché solitamente servono a 11solve· 
re le si tuazkmi più intrK:ate 
~1s.ognaricordarsichepuressendotutto 
1lg1ocofondatosullalog1ca(équelloche 
raccomandanoquei "matti'degliau\on) 
spesso e volentieri si tra tta di u.n~ logica 
particolare, adattata alle cond1z1oni del 
luqio, alla psicologia dei personaggi, 
cos1chelasoluzioneesattanon-sempre 
è quella apparentemente più logica, ma 
quella che potrebbe esse~e pensata da 
unesse1eassolutamente1rraz1onale. 
E, infine, come suggerisce il sontuoso 
corredo illustrativodeldischetto,è 'dav­
verouna buonaidea' seQuirelevariefasi 
dell'azioneeiluoghidoveesseawengo­
no disegnando una . mappa~ell ' 1 sola, le 
sue strade, 1locali, 1 punti d1approdo,11 
portoeccetterainmodochevi si possa 
orientarequandos1sar3.coslret\iamuo-

CONCL~SIONI - Il gioco è sicuramente 
molto divertente e appass10nante (s1 
perdono intere notti cercando di rag­
giungere 11 luogo di un appuntamento 
lungo 11 percorso). A ciò s1 deve aggiun­
gere una particolarecurai:ier 1parllcola 
n, unasto11amolto benscr11ta, alcune 
trovate par11colarmente argute e una 
buona dose d1 humor. Per esempio c'é 
un "passaggio" {inteso com.e si t ua~ione 
da ri solve.re) che salvo casi eccez1onal1 
impegna 1 giocatori per non meno d1 Ire 
giorni e, unavoltasuperato,altntreg1or· 
nidi sghignazzale 
lnsiemeal discodelprogramma.vengo­
no forn1\1 un l1bretto (che é poi quello 
consegnatoc_iall'1nziodalnostrovecchio 
compagno d1 mare), una lista dei prezzi 
del negozio do~e possiamo proc.urarci 
tutto l'equ1pagg1amento necessa110 per 
l'immersione(barcacompresa)edulc1s 
in fundo una lettera speciale da spedire 
alla INFOCOM per richiedere la soluzio· 
nedelg1oconelcasocheproprionons1 
riesca a raggiungere alcu~ risultato. Al· 
tenz1one, però, non datevi per vinti alla 
pnme difficolt3., quandole avrete supe 
ratev1dareteunapaccasullafrontree 
cercheretediandareavantisullastessa 
stradaeconlaslessalogica. lalettera 
c'é, erappresental'ancoradisalvezza. 
Mapnmadi utilizzarlapensatecheque· 
sto CUTIHROATS appartiene al livello 
standard della lnfocom, cioè il secondo 
livellodidifficol t3.,destinatoadadult1 
mediamente preparati. Dopo lo standard 
esistono altri due livelli: Advanceo' e 
Expert. E di chiss3. quali altre mK:id1ali 
diavolerie lihanno1nzeppati. 
Quindi al lavoro e buona fortuna. Ne 
avrete bisogno 

Giacomo Se/mi 
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CASA PRODUTTRICE: MICROMEGA 
SISTEMA PROVATO: ZX SPECTRUM 
48K 
COMPAnBIUTA · -
DESIGNER: lrl.S. ESTCOURT 

Dopo un breve periodo di tempo durante 
il quale s1 è awertita la mancanza di gio­
chi sportivi per lo Spectrum, ecco che 
questalacunavapianpianonempiendo-

" Molti program~1 da poco. 1n commercio, 
s1rich1amanoinfat11avarisl)Oftse,cosi 
sembra,prestonearriverannoaltri 
Fra i più recenti c'è comunque FULL 
THROTILE, un bel gioco della MICRO­
MEGA, che simula un gran premio moto-

~:~~che urnsce ta tecnica dei gio­
chi d1 simulazione - un menu indica le 
possi.bilitàeleopzionidigioco-aquella 
dei più classici giochi d'azione 

I COMANDI - Già mentre attendete il 
caricamento potrete godervi la bella 
schermatainizia!e. nella quale vi vengo­
no mostrati un pilota ed~ proprio mezzo 

ZJOn1 da scegliere per vana1e i dettagli 
d1g1oco. 
La prima voce permette la sce!!a del c1r 
cui1o. Premendo T, vedrete apparire sul 
video1traccialidi ben10piste,lracui 
le ital iane Mugello e Misano: usando il 
tasto 'SPACE", spostateilcursoresopra 
il circuito voluto e memorizzatelo con 
'ENTER" . 
la seconda opzJOne, nchlamabile trami­
te Il tasto '2' , riguarda 11 numero di giri 

~:r~::a~~r~~r ~n~;~~·ec~rp~~zez~ 
delpulsante"Z' 
laterzaelaquar!a scelta, sonorispetti­
vamente relative a una corsa d'allena­
mento 1n solitario, o ad una gara con altri 
39coocorrenti. 
In qualsiasi momento è possibile tornare 
al menù principale premendo'R". 
L'ultima possibilità (tasto "5"), e quella 
chepermettediselezionarel'interfaccia 
perijoystick(dasceglieretra: Protek, 
lnterfaccia lleKempston)o, se preferi te 
maneggiare i morbidi tastini di gomma 
In quesfuttimocaso i controlli sono: T 
per le svolteasuustra e'O"per quelle a 
destra, con '9' SI accellera e con i tasti 
della fila in basso si frena. 
Usandoil1oystick,. sigu1das~standola 
levaadestraoasm1straperg1rare,pos1-
zionandolaavantiperaumentare lavel(} 
c1tà e tirandola a sè per rallentare. 

IL GIOCO - Fin dal primo momento, si 
1ntu1sce che il programmatore di FULL 
THROffiE si è ispirato a POLE POSI· 
TION che a CHEOUERED FLAG. La pro­
spettiva di gara è infatti simile ad en: 
tramb1,con lap1stachescorremen\res1 
avanza, il classico sfondo montano C(} 

mecontornoedilpilotavistodischiena. 
Alla partenza del g10CO, come già detto, 
lastrada51muoveràsottodivoisempre 
p1ùrapidamente, linchèavrete1agg1unto 
la veloc11à massima di 175 mph. 
At tenzfone perché sono poche ~ curve 
che vi consentono di mantenere questo 
ritmo. Se nepercorre teunatroppovelo­
cemente ed usc1ted1 strada. fortunata· 
mentenonvischiantate,mavenitenote­
volmente rallentati nschiando anche di 
fermarvi nel caso non s1ate 1apid1a IO(· 

• impegnati in ~na pieQa "mostruosa·. 
~ssere'~ poi almenJL,gheillustrale.w-

J.~2 ff CJ ~ G CJ ffJJrJ ~ ,Jf 

nare sun'asfalto Vi cons1gl1amo, al te<m1-
ne d1 unrettllineo, difrenaresempl'eun 
poco, almeno lino a quando non si cono­
sce bene il circuito 
Sestatecorrendocontroaltriconcorren· 
11, evitate per quanto possibile gli scon­
tri , perché ogni volta c~ urterete un av­
versario dovrete fermarvi , perdendo cosi 
numerose posizioni. Attenzione, in quan­
to questo é ~fattore che più complica la 
gara, potChènonèmoltosempliceschi· 
vare gli alt~1 conidori, specialmente 1n 
curva. Capita spesso, infatti, che dopo 
aver duramente lottato per guadagnare 
latestadellacorsa,sicomproriietta tutto 
perché un avversario cambia impl'ovvi­
samente traiettoria. 
Al termine della gara, sempl'e che non 
siate arnvali quarantesirm, vi verrà mo­
strala la posizione d'arrivo ed ~ tempo 
imp1egatonelvostrogiropiùveloce 

CONCLUSIONI - Siamo di fronte ad 
una simulazione SPQfliva piuttosto ben 
realizzata, lacuigralicaègradevole, pur 

non essendo Ira le migliori. 
Alcuni particolari sono comunque molto 
ben realizzati, vi bastisapereche,incur­
va, le moto "piegano· in modo spettaco-

- .• .. .. " •• ,., "'' FULL THROTTL@ 
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lare, oppure che quando vi fermate il pi· 
Iota appoggia un piede a terra per man­
tenersi in equilibrio 
Tralealtrecose, èmoltograditalag1an· 
de varietà di circuiti fra cui è possibile 
scegliere. 
Un bel .gioco, quindi, adatto a color? che, 
stanchlde11aF1 , ~!ionounavaliclaal· 
ternativaaPOLE SITION. !mE 



CITY FIGHTER 

COMBATTENTE DELLA CITTÀ 
CASA PRODUTIRICE: MASTERTRO· 
NIC 
SISTEMA PROVATO: CBM 64 
COMPATIBILITÀ: -
PREZZO: L. 1. 900 

Abitanti di una galassia scooosc1uta al· 
laccano Londra nel .tentatrvo di d1strug­
gerla. Lacittàrivrve1 trag1cimomentidei 
bombardamenti tedeschi del 1940. 
Rispetto a quei drammahci anni la città 
ha una difesa molto più potente COOQe· 
neraton nuciea.ri che, oltre a.garantire 
unapotenzamicidialeai vostncannoni, 
creanounoscudopmtelhvochevia1uta 
nella difesa. 

IL t?IOC~ - La grafica di City Fighter è 
trid1mens1onale e ncorda 'Saucer Attak", 
gioco che vede al centro di un attacco 

:~hijl~ sono ch1arame11 te ocono­
scibil1 le costruzioni pilt caratteristtche di 
Londra come la 'Casa del Parlamento·, 
"Tower Bridge", la chiesa di St.Paul. lnol· 
tresonopropriolorocheracchiudonoil 
campodienergiachevi!Uutaacontene· 
re i bombardamenti dei nemici. 
~li stessi reattori nucleari che generano 
~ campo di forza alimentano anche due 
mlcidia~ cannoni nucleari che sparano 
all 'i(lfinito. 

1ngles1 che usavano la contraerea è di 
pilota1e i due cannoni e sparare contro 
gli alieni Anche se avete a d1spos1z1011e 
una sene di colpi 1nfinit~ i cannooi hanno 
un'escurs1onelateralehm11ata 
L'attacco nemico awiene ad ondate e 
piUavanzatei:ie_lgiocopiUid1sch1volanti 
diventanosofishcat1 e numerosi 
Al termine di ogm ondata riceverete 1n 
premio un bonus in punii cornspondente 
alla vostra veloci!à. R punteggJO d1 ogn! 
alieno abbattuto parte da un mmtmo dt 
10puntiedaumentaasecondadellivel· 
lo raggiunto. 
Avostradisposizioneaveteun soloap· 
parato di difesa. Se venite colpiti da uno 
dei micidiali missi~ nemici appanrà 1ne· 
sorabilmnete la scritta 'GAME OVER" 
Al1ermrnedi_og111gioco~ràla_clas· 
sif'cacon i miglionpun1egg1dellag10rna· 
la 

COMANDI - Dopo aver caricato il pro· 
gramma imz1ate il gioco premendo "s" 
sulla tastiera. 
Outnd1 apparirà lo schermo con le Ife 
opz1om che determinano 1 comandi 
Premendo ·r userete d fOystick in porta 
due Premendo "2", invece userete quel· 
ioinporta2 
lltasto trevifaràgiocareusandolata· 
stieracon questi comandi· 
<-sinistra.> -destra.S -altrO.X -bas· 
so A -fuoco 

CONSIGLI - Regola prima è avere una 
buona mrra ed essere ~ piU veloce possi­
bile nell"abbattere i nemici. In questo mo­
do. darete agli ex~ra·terrestri meno possi· 
bihtàperspararv1. llorocolpi,1n0Hre, ren· 
dono sempre piU debole la vostra difesa 
Un altro buon motivo per essere veloci 
nella difesa è il bonus che si guadagna 
al termine di ogni ondata. 
Fondamen1ale è colpire gli alieni in pie­
no, perché se li sfiorate aPl)ena non ~ua· 
dagnerete alcun punto ed inoltre il disco 
apparirà nuovamente. Quando i nemici 
visparanodoveteessereprontiadevila· 
re il colpo. Non rimanete quindi in fondo 
ad uno dei due lati poiché in questo mo­
do vi sarà piU ditficile evitare il proiettile, 

llvostroyompito, prooriocorne isokjafi 

naffo ~ G CJ[[JJrJgJ! 

anzi nschieretedi rimanere bloccati ve· 
nendo cosi colpiti in pieno. Se nuSC1te 
ad evitare~ missile nemico dategli~ tem­
po d1 passare oltre la vostra postazione. 
lnfatt1sevisposteretetroppoprestover· 
solasuatra1ettooanschiere1edinmane· 
re co1pit1 ugualmente. Per essere sicuri 
d1 evitarlo non dovete vederlo sullo 
schermo 

CONCLUSIONI - 'City Fighter" è un gio­
co semplice ma molto appass100ante ed 
impegnativo per la bravura nella mira n· 
chiesta lnoltreunpizzicodidrammatica 
realté viene resa dallo sèenario, fedele 
riproduzione d1 Londra. Un al tro bel gio­
~o .da questa simpallca ca'sa inglese che 
e. nusc1ta ad imporsi sul mercato grazie 
a1p<ezz1bass1 

AlbertoROIHtti 



CALCIO SERIE REALSPORT 
CASA PRODUTTRICE ATARI 
SISTEMA PROVATO ATARI VCS 
COMPAnBIUTA -
PREZZO. L. 59.000 

Per la g101a degh Ata1iani appassionati 
dellosportp1ùbello~rnonòoa1quah 
nonbastavap1ù1Jglor10soPelè·sSoccef. 
mamma Atan ha proweduto con ques1o 
"New Soccer" che s1 presenta come una 
versionemiglK>t"atadellaprecedente.an· 
che se non priva d1 qualche mancanza 
che, c~munque, nulla. t09l1e alla "vid~· 
g1ocos1tà' ed al "feeling che. special· 
mente se giocata contro unamk:o, rie· 
sceacrearenelcorsodell 'incontro 

squadrachehasublto1lgol. Le fasce in 
cui SI divide il campo (che é a scornmen· 
lo onzzonlale) sono tre e vengono occu· 
paledaaltieltanttivideocalc1aton, cia· 
scuno dei quali può operare esclusiva· 
mente nel proprio settore ma per tutta 
la lunghezzadel "terrenodigioco", cioé 
da una porla all 'altra 
Se giocate contro il computer la vostra 
squadra.sar.àquelladisinistra,cioéla 
blu, equ1nd1 la vostrafasc1adestrasa1à 
quellainferiorementrelasinistrasitrove· 
ranella parte superiore 
Sia che giochiate da soli che contro un 
altrog1ocatore,potrelecontrollareunso­
lo calciatore per volta mentre il computer 
gu1deriiilrestodellasquadra. llcalciato· 
redavoisceltoécontraddistintodalla 
tonal1ta d1 colore leggermente diversa 
Lasquadracomunques1muoveriisem· 
preinS1ncroruacolvostrocalc1atoreche, 
naturalmente, sarti quello 1n possesso 
del pallone, a meno che non siate m d1fe· 
sa, nel qual caso verrà scelto da voi , pos· 
sibllmente net modo più consono al· 
l'azione1nCOfso 
lf'lfatt1, essendo il g10CO - stranamente 
- povo di portieri, m lase d1fens1va é fon· 
damenlale saper mettere i·uomo giusto 
alpostog1usto", propr1operevitareilpe· 
ncolodilrovarsispiazzatinelmomento 
piùcnt1co. 
Analogamente, l'unico calciatore che 
può segnare una rete é sempre quello 
co01rollatodavoi, mentre gli alt ri ~ues1 
lim1 terannoasegu 1 r~l'azionema1n ma· 
nierapassiva,senza1ntervenireneanche 
se si ritrovano.col pallone sulla linea di 
portaawersa r1a! 
Tenete presente, quindi, cheselapalla 

IL GIOCO - Nei panni di allenatore di non varca completamente la fatidica h· 
una squadra di tre elementi, dobbiamo nea .bianca, il gol può anco<a es~re i~· 

~%~s~%s~~~~z~~ ~~:~d:rit~~ ~1~~s~aa ~~~1fi~~ sr7~~~o~:~ri~~ 
tia) alla conquista della vittoria contro il d1 lui 
computerstessoocontrounalt1o 'Cittì, Tutto il gioco é condito dal trillante fi· 
a nostra scelta. pnma della fine delta par· schietto arbitrale che sottolinea il calcio 
lita che pu6 durare 5 o 9 minuti. d'imz10 e quello finale nonché le marca· 
All 'inizio del match il pallone si trova sulla ture alle quali seguirà anche il boato del· 
linea dr meta campo e ciascuna delle lafollamasenzailgustosoquadrettodel 
due formazioni può preoderrie posses· fuoch1d 'art1f1C10cheeraforselacosapiù 

_ so, mentre dopo ogru segnatura sara ap. canna del "fu" Pelé's Championsh1p Soc· 
~naggpdelgl0Ca1orecen1rale~lla ce~ 1 
1.}2ffCJ~ GcJ rrlJrl~ ,Jf 
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OBIETTIVO - Lo scopo del gioco conSt­
ste nel portare m avanti la palla con un 
qualsiasi calc1a10l'e sulla relativa fascia 
oppure passandola ad un compagno 
megl10piazzato, s1noafarlesuperarela 
linea di fondocampo tra i due pali della 
porta, operazione del resto1mposs1~le 
altrovedal momentochelerimesse late· 
raliedafondocampo, inquestacartuc· 
c1a,sonoinesistent1. 

COMANDI - S1 usa l'onnipresente joy· 
stick che d i ~1ge il ca.lci~tore da voi. con· 
trollato{è d1st1ngu1b1le m quanto più lu· 
m1nosode1suo1compagrn d1 squadra), 
mentre il pulsante rosso svolge due di· 
verse funz1orn a seconda se s1 è in pos· 
sesso del pallone o meno: nel pnmo ca· 
soserveadmviarelasferanelladirezio­
ne m CtJi é punlata la leva d1 comando, 
avremo cosi un passagg10 se un nostro 
compagno riceverà 13 palla ed un tiro se 
llnostrooblett1voeramvecelaportaav· 
versana. 
I tiro o passa~1 che siano, possooo es· 
sereeffettuah solamente se ~ calclalOl'e 
1n possesso del pallone é 1n corsa; 1n 
caso contra110, S1CC001e la leva dico­
mando non è pun1ata 1n nessuna direzKT 
ne, il bottonenonserveanufla. 
Se mvece la palla é dell'altra squadra, e 
s1 é quiodi in .difesa, con Il pulsante pos· 
s1amotrasfer1re 1lcontrollodauncalc1a· 
!ore all'altro, fermo res1andoil fatto che 
essoawieneautomaticamentesesiamo 
noi a passare il pallone ad un nostro 

~ compagnodi squadra 

VARIANTI - Come già accennato, la 
cartuccia permette sia il con fr~n to tra 
du~ g1ocator1 che quello tra un giocatore 
ed ti computer, ed 1n quest'ultimo caso 
Il VCS controllerii la squadra rossa ed 
attaccherii da destra verso sinistra; na· 
tura!mente VOI dovrete lare l'opposto. 
~er ogru glOCO, inoltre, vr sono tr~~iversi 
hvell1 di d1fflcolta con la poss1bihtà per 
ciascuno di una durata di 5 o 9 minuti di 
glOCOper un totaled112variant1 
La differenza tra un livello e rattro censi· 
stem uoamaggiorerapiditàdi giocoe, 



nelleva11ant1adung1ocatore, 1nuncal· 
CIO p1ù rapido e preciso da par1e della 
formazione controllala dal computer 

SCHERMI - Il video rappresenta una vi· 
sione d~ll 'alto del cami;iocon i 6 g10Cato­
r1 v1sh di profilo: luUo ti terreno di gioco 
e lungo 3 schemu ma ti Video mostra solo 
la parte d1 campo col pallone e s1 sposta 
lo stesso 
Nella parte 1nfenore vi sono tre 1nchca!on 
che sono. da sm1slra verso destra. 1"1nd1-
ca1ore del punteggio della lormaz10ne 
blu, il cronome1ro indicante~ tempo che 
manca al fischlO finale ed 11 puntegg10 
della squadra rossa 
Quando invece si accendere il VCS e s1 
sceglleré la varianted1gkx:odes1derata, 
l'indicatore di sinistra(blu)mostreréilli· 
vellodidifficolté (1, 2 o3), quello di de· 
stra(rosso),il numerod1g1ocatori(1o2) 
ed1l cronomet1ocentraleladura1adella 
parti taperiniziarelaqualesiag1scesulla 
leva Game Reset 

STRATEGIA - Premesso ~he questo 
'New Soccer· e senza dubbio molto ~ù 
divertente se giocato 1n compagnia e 
non ·m sohtano·, vediamo comunque 
quah sono 1 s.uggenmenli più validi se 
d1ecidete d1 sfidare 11 computer e che, in 
ogni caso, possono anche essere 1mp1e­
gah nelle partite con 1 vos1n am1e1 
Il passaggio non e utile bensi 1nd1spen­
sablle perché pel'mette di guadagnare 
molto tempo, e molte volte anche spa· 
zlO, nel ~tare avanti la palla in quanto 
c1 evita d1 dover vincere continuamente 
del tackle per nonfarci toghere1lpaJlone 
dai piedi (operazione peral1ro q~si 1m· 
possibile al terzo livello perche gli avver· 
san ~ontrastano davvero parecchlO); in· 
fatti 11 difensore è SEMPRE più veloce 
dell'attaccante e quindi 11 passaggio n· 
suita d1 una comod1ta estrema. 
Chiarito che bisogna esercitarsi a lungo 
nell'imparare a 'smistare' la palla tra i 
p1op1igiocatori,unabuonatatticansulta 
essere la Sf9ue0te: dalla me t ~ campo 
(sperochesm liriusc1ateadarnvarcida 
soli!)passatelapallaadunade11edue 
ali (personalmente prefenscoquellade· 
stra posta c1oe 1n basso, ma e sostan· 
zialmente k> stesso anche con l'altra), 
indi ripassatela al centro, po1 di nuovo 
sulla fascia laterale e concludete qu1nd1 
in porta con un tuo m diagonale poss1bll· 
mente subito fuon dall'area di rigore d1 
solitofunzJOOal 
Unaltrotrucchettopiuttostoutiles1può 
utilizzare subito dopo aver fallo un gol 

verso destra cosi appena riprendere M 
gioco potrete lanc1arv1 sut p1ech dell'av· 
versario senza fermarvi ; m quell"at11mo 
che la palla passera a voi, cioè proprlO 
davanllall'awersano, dovreteeffettuaie 
una specie d1 dribbling ai danm del cal· 
c1atore centrale avversario effettuando 
unarotaz100esuv01sless1 (omegliosul 
vostro cak:!atore) 111 senso arano ma 
avanzando leggermente per non far11 ru· 
bare la palla e quindi passarla 1mmed1a· 
tamen1e alrara situala m basso 
Se nuscrrete a compiere la ·manovra· 
corre11amente (e non e poco), la voslla 
alas1torverémoltop1ùadestradel d1fen­
sore e quindi, avanzando a z1s·zag per 
noo farlo avv1cmare troppo, avra li tempo 
necessario per poter segnare in tutta 
tranqu1ll1 ta 
Con 11 suddetto stra1agemma si possono 
così 1nfllare inrap1dasuccess1onetre­
quatt1ogol_nelgirod1pochi second.icon 
1lr1sultatod1 nusc1repers1noasconhgge­
rellcompute r (ow1~me.nte .s t oparlando 
delhvellop1(Jdifflc1lec1oé1lterzo). con 
unrisultatoanalOj;IOaquellodiun1potet1-
co1ncont108ras1le - Zanzibar! 
Sesietesulladifensivaed ilvostroavver· 
sarionesceasmarcareun"alae ildifen­
sore SI trova molto più indietro econve­
nien1e trasferire~ controllo al giocatore 
centrale per poter mtercellare 11 tiro o 
perlibefare,nelcasoitpal!onenonsupe­
n completamente la linea di porta A pr<r 
pos1to dell 'intercettamento e bene lnol· 
tre ncordare che può essere compiuto 
SOLO con 1 piedi del calciatore così co­
me Il tackle: intervenite sempre con le 
estrermtà inferiori sulla"videopalla", altr~ 
menti perdereste solamente del tempo 
prezioso. nel vano ~entat1vo di strapparla 
dai piedi avversari che nel terzo ltvello 
sembrano propnocalamitati! 

CONCLUSIONI - In senso assoluto non 
sipuòcertodefinire lamiglioredellecar· 
tucce, ma 1elativamenteallealtres1mula· 
zioni sportive per il VCS, ed in particolar 
modo del calcio, non èdawero male, 
tantopiUcheitre livelhdisponibih,ame· 
no che noo siate Mandrake, vi daranno 
abbastanza filo da torcere 
Qualcuno ptrebbe recriminare sul fa tto 
che non vi siano i portieri, ma VJ garanti­
sco che se gJOCate m due 1n sfide d1s1n-
1eressate, questo "Football Realtstico• vi 
farà solamente divertite e basta .. 

Alessandro Diano 

al computer· rmmechatamente dopo aver 
~nato_larete, teneteinci1natolost1ek 

1,2 f!o~ G cJrrllrlfj,Jf 

13!·1',ii:b • 
PAGLIACCI 
CASA PRODUTTRICE COMMODORE 
SISTEMA PROVATO VIC 20 
COMPAT181LffÀ CBM64, EX 64 
PREZZO L 41.000 

Chi non ricorda Clowns a!ZJ la mano1 Ma 
s1, proprio l'a1cadesClowns, quelloche, 
insieme a Space lnvaders, spopolava, 
cuca6anrn la nellesaleglOCO 
Una vecchia glof1a, quindi, ma sempre 
d'azione e con lutlo Il suo fascmo inalte­
rato lnserrla la cartuccia compaJOOO le 
1struzion1 2 giocaton e l'uso dei padelle 
)Oyst1ek obtlhgatorio 
La scena e sempre la stessa 2clows 
funanboh s1 alternano nel saltaie su 
un'altalena, lo scopo far scoppia1e tre 
fded1palloncin1colorahsenzacaderee, 
naturalmente, totahzza1e più punti possi­
bili 

.COMANDI - Con il 1oyst1ck si control la 
ti movimento dell'altalena che, posta in 
basso allo schermo, funziona un p6 co­
me la1acchet1a d1 Pong. 
Il movimento dei dueclowns, Charliee 
Pago, è au1onomo 
Charheèg1émposizionesuunode1due 
bo;rd1 dell'altalena, mentre Pogo compa· 
ma su una delle quattro pedane, due a 
destra e due a sinistra, poste a circa 3 
cm da terra 
A un ceflo punto Pogo s1 lancerà nel 
vuoto e, muovendo l'al!alena, bisogna 



.recuperarlo in modo che finisca sul bor· 
do libero. 
A questo punto, per contraccolpo, Char· 
liesi libererànelvuotoecercheràdicol· 
pire con le mani 1 pallonc1n1 
Riusato o meno nel suo mtento, come 
per quals1as1 funanbolo che si nspett1, 
torneràversoterraeblsogneràspostare 
nuovamente l'altalena 1n modo che fini· 
scasulbordocheavevalasciatolibero 
Owiamente Pogo, ~ppena atterrato 
Charhe, tornerà per aria e cercherà an· 
cheluidicolpire1palloncini. 
lnquestomodo i duebuffiominisialter· 
nerannoe. man manochecolp1sconoi 
palloni lalorovelocità,nelcolpireenel 
tornare, aumenterà. 

~~ri 2~~~t~::~~~~t~~~ ':d~~:o~t~: 
tro cadranno per terra e si perderà una 
vi ta, e bisogna anche ev1tarediliniresul 
lulcrodell'altalenaperchéilrisultatosarà 
equivalente. 

PER PARTECIPARE 
ALLA VIDEOQARA 

UTIUZZATE 
. IL TAGLIANDO 

ALLA RIVISTA 

STRATEGIA - l 'uso dei paddle 1ende 
il gioco meno difficile di quello che può 
sembrare. Naturalrn~nte bisogna posse· 
dere 11 senso del~ distanze e degh ottimi 
nfless1,machevideogiocatonsarestese 
nonfossecosi1 
La strategia da adottare é la stessa di 
Pong. Quando Charlie o Pogo sono m 
az10ne, occorrespostars1conl'altalena 
in modo da seguirli, perché se s1 resta 
ferm1munangoloadaspettarecheloro 
tomino giù, per poi lanciarsi come dei 
forsennati a recuperarli , si può star certi 
che finiranno per terra. 
Ancora meglio riuscire a prevedere dove 
potranno cadere e solo all'ultimo secon· 
dopiazzargli sottoipiedi labase,i!con· 
traccolpo_saraancorapiù_forte 
Durante 11 gioco può· capitare che uno 
dei due, mentre sta tornando per terra, 
finisca su una delle pedane. Niente pau· 
ra.SePogoésulbordodestro dell 'altale· 
naeCharlie finisce proprio su unapeda· 
na di destra, pu6.capitare che mentre 
salti non s1 sposti abbastanza da per· 
mettereaPogodiusciredasottolape· 
dana. Quando Charlie atterrerà Pogo 
nonsbatteràaffattolatesta, conconse· 
guentecadu!aeperditadi unàvita, ma 
rallenterà solo di poco la sua velocità. 

PUNTEGGI ~ Per ogn.i atterraggio riu· 
SCLIO 10 punti; per ogni palloncino della 
pnma fila 20 punii; per og~ palloncino 
della seconda 50; per ogni palloncino 
dellaterzalOO 
Per ogni fila terminata c'è un Bonus, 
200perlaprima 
500 per la seconda 
1COO per la terza. 
Le vite a disposiZJOOe sono 5, ad ogni 
vita persa compare lo score migliofe del· 
~ partite effettuate fino a quel momen· 
lo 

CONCLUSIONI - Questo gioco d'azio· 
ne per uno o due giocatori al.ternati, no· 
nostantelagraficanoneccezK)llaleève· 
ramentepiacevole. 
Un'all.egra musichetta.accompagnerà I~ 
azioni ~e1 due compa11, mentre, per qini 
palloncino che esplode, c1 sarà un s1m· 
patico PAF! 
Seppur non nuovo è un videogioco vera· 
mf!nte valdo, soprattutto per ~hi, stufo 
~labirinti, del giochi di strategia e del~ 
s1mu!az.ioni , vorréJl!lssareunpaio~'Ofe. 
magari m compagrna, divertenti e disten­
sive 

Vanesu Pauoni 

I 
INFONDO 
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COOK I E 

MOSTRO DIVORATORE DI s1scom 
CASA PRODUTTRICE: ATARI 
SISTEMA PROVATO: ATARI VCS 
COMPATIBILITÀ: -
PREZZO: L 59.000 

Eccoli finalmente! Dopo averli annunciàti 
alull90 . l"Atarih~presentatoitan.toatte­
si pnmi tre t1tol1 della serie Chddren's 
Com~1er Workshop {CCW) dedicali a! 
bambini dai tre ai sette anni ed ispirati 
ai famosi protagonisti del Muppet Show 
di Jim Henson. 
lnquestarecensionecioccuperemodel· 
la cartuccia dedicata al pupazzo Cookie 

~ofn:e ~~:~ti~gi:~~i~!0s~~e~t~a~ 
unaboccacircondatadaunfoltopelame 
blucondueenormiocchiallasommita 

IL GIOCO - È semplicissimo (e, d'altron· 
de,nonpo\evaessere.altrimenti):.si t.ral· 
ta di condurre l'eroe d1 turno (Pasticcino) 

~\l=~s~~~~i~~~~~~r~ ~~i:i~ 
diblscott1chevannorip01"tatiinunbarat· 
toloposto1n basso allo schermo. 
UM voUa terminata la raccolta ci sara 
unaspecied1inlermeuonelqualePa· 
sticcinos1mangeràtultiibiscolliconte­
nuti nel barattolo spargendo briciole per 
tu no~ le~schermo e concludendo il suo 
spuntino con uno sguardo a 360" che 



divert1ràip1ùpiccmi. 
In alcune vanant1 di gioco al posto d1 
Pasoccmo bisognerà impersonare Cokie 
K1d, cioè .una specie di Pierino (l'Atari lo 

f:r':T~1~1~~~i~~:~i~r~~~g~~edFtt;: 
renzastanelfattochePasticclnoinse· 
guirà ~ 'KJd" ogni ~olla che egli ra~lie· 
rà una delle "cookie" sparse nel g1aidmo. 
Salterà,infatti, lastacciooataevicorrerà 
dietro sino a quando non la depositerete 
nelbarat1o!oe,seviraggiungerà, si 
mangeràtutt1ibiscot11cheavevatecon 
voi in quel momento. " · 

OBIETTIVO - Nelle prime tre varianti di 
giocol'obblet11voéquellodiportaretutti 
i biscotti nel barattolo senza nessuna~· 
mitaziooe di tempo, a differenza delle 
altre selle dove avremo 5, 4 oppure 3 
minuti per ra~colgi~re il maQgior numero 
poss1b1ledib1scoth,anchempiùlabirin· 
ti. 

COMANDI - Attenzione, attenzione! 
Con questa cartuccia (ed anche con tut. 
telealtredellaserieCCW)nonsiusalo 
shck ma un apposito comando denom1· 
nato '!<Kls' controller" in vendita separa· 
tamente 
Si trattadiunagrossatavolettadicolore 
blu-azzurro con 12 morbidissimi tasti 
nennumeratidazeroanovepiùundie· 
sis ed un asterisco, creata apposta per 
i più piccoli e pe1questo11po di glOChi. 
In ogni cartuccia 'CON", 111fatt1, è conte-­
nuta una mascherinada sovrappone alla 
tastiera sulla quale sono riportati tutti i 
simboli necessari allo svolgimento del 
gioco 
lnquestocasositrattadiquattrofrecce 
(alto, ba~so, destra, sinistra) in corri· 
spondenza det tasti 2, 8. 6 e 4, che con· 
sentono di guidare o Pasticcino o 11 blm· 
bo BiscoU1no, e di un tasto(~ numero 5) 
per raccogliere 1 biscotti quando Paslic· 
cinooil K1d si trovano sopra di essi 
Nellaconfezione "K1ds ' con\roler"écon­
tenuto un solo comando che, comun· 
que, é utilizzabileancheperlevaiiant1a 
due giocatoo e va collegato alla porta 
sinistra della consolle. 

scottJ,nelgJOC02daqualtroase1enel 
g1oco3 dasettea nove, perogru lab1nn· 
IO 
Levar1anhdaquattroad1ec1sonog1och1 
a cror'lom~tro per uno o due giocatori 
NelleversJOn1adueitsecondogioca1ore 
dovràattendereloscaderedel turno del 
pmnoe,afinepartita,verrannovisual1Z· 
zat11 due pon1eggi sui lati destro e sin1· 
stro dello schermo nspettrvamente per il 
secondo ed ~ prllTIO g10catore 
Nei 91och1 da quattro a sei s1 cont1olla 
Past1c~ino che, trasportando anche più 
d1unb.1scottoallavolta,deveripul1re più 
lab1rmt1 che può, prima della scomparsa 
della stnsc1a cronometrica che si accor· 
eia col passare del tempo. 
Nel g10CO 4 s1 hannoa dispos1Z1one c1n· 
que minuti, nel gioco 5 quattro ed infine 
trenellavanan1enumero6. 
lgioch1dasetteanovesonosostanz1al· 
merite1denticiai treprecedenti,conla 
differenzachequestavoltas1controllerà 
i! bimbo B1scott1no e s1 avrà come ·avver 
sano· Pasticcino che 1nsegu1rà il KICI 
mentreeglitenteràd1nportare 1blscot11 
nel barattolo, ed inoltre s1 mangerà lutti 
quelli che incontrerà sul propno cammi· 
no durante l'inseguimento 
La durate della striscia cronometrica e 
di 5., 4 e 3 minuti rispettivamente per i 
l1vell1 numero sette, otto e nove 
L~ variante W é una specie di super· 
sfida per 1 più grand1celh che volessero 
c1mentars1 con questo QIOCO t pratlC8· 
mente uguale variante 9 (tre mmut1 di 
tempo) se non per H fatto che tuttr i labl· 
nnt1sono 1nv1s1bili! 
lb1scott1,naturalmente, r1marrannov1s1· 
bi l ie~rraggiung.e rl icisidov r àaffidare 
al ronzio d"avvert1mento(p< la verità é 
una pernacchia!) che indicherà quancio 
cis1trovasulbordodelsentieroes1deve 
qulfld1camblaredirezione 
Anche qui SI possono traspor1are più bi· 
scotti cootemporaneamente e, quando 
ne raccoglieremo qualcuno, il labirinto 
tornerà momentaneamente visibile con· 
sentendoci cosi, se la memoria ci assi· 
ste, di perdere meno tempo per tornare 
suinostripassi, specialmen\esePastic· 
cinociéallecalcagna 

VARIANn - Ci sooo dieci livell11n tuHo, CONCL~SIONf - L'intermezzo."mar19e--
in ordine progressivo di difficoltà, cioè il reccio' d1 Pasticcino è davvero simpatico 
successivo è più 'difficile" del precederi· e magari servir~ ai più picco!~ per impara-
te, con le seguenti cara tteris tiche: i g10· re a contare d1vertendos1; I insieme del 
chi da uno a tre sono per un s~ giocato· gioco é ulteriormente raHegrato dalla mu· 
re che cootrolla Pasticcino; si può tra· sichetta di sottofondo che ricorda vaga· 
sparlare un solo biscotto pei volta ed mente quella di Slanlio e Onlio" ed mottre 
una volta completato un labinrito Il "MQn. i più grandi potranno dedicarSI tranqu~· 

:~;~t~rà tutti i biscotti contenuti ~":Je;:~c,:e;:cc~ioni: meglio 

~I gioe'? 1 ci sarariM .,da uno a tre _,bi· ., 1 Affuandro Diano 
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COMPUTER. SPECTRUM 48K 
SUPPORTO CASSETTA 
CASA PRODUTTRICE: ACTJVISION 
DESIGNER J. VAN RYZJN 
PREZZO 

Poiché l'Act1v1s1on sta proponerido 1 suoi 
giochip1ùriuscitiancheinvers1oneho· 
me-computer, ci sia~ sentiti in obbligo 
d1 nscnvere, seppure in breve, la1ecen· 
sione d1 H ERO (V G. n° 16), uno det 

~1~i·fi:~(s~~t1 orKJinariamen-

JL ~IOCO . - Come molti g~ ~nno, 
l'ob1ett1vod1HE.R.O.èsalvareim1riatori 
rimasti imprigionati nella miniera di 
Mount Leone. una pericolosa montagna 
d1origmeV1Jlcamca. Perfaieciòavetea 
drspos1zione un ' petsonal el1COttero· che 
consente gh spostamenti volanti da una 
gallefia all"allra Disponete anche d1 una 
pistola ~ser ad energia illim1ta1a e di al· 
curucandelo111didinamite, cheutilizze· 

~~~~1r~i:fr~~~~ 91f111!~~r ~:~~~ci~~ 
minare i nemicid1turrio, c1oé1tipiciabi· 
tant1dellecaverne:pipistremchesvolaz· 
zano 1mpaVld1, ragni che penzolano Iran· 
quiUi e serpenti che fanno capolino dai 
boch1 ne11e.paret1 
Nei hvelh piu avanzati, appare inoltre un 
ten1acolo che, emergendo dal magma, 

~~~C:hi~~~~~~é ~~i~s~i~:~~f:r~e 



probabilmente non é un tipo amichevo­

• Anche Il contatto con la lava è fatale al 
nostro Aodenck Hero. qumd1 non awic1-
naleV1 troppo ai hum1 souenane1 Cerca· 
te ll"IOltred1 non toccare le paret1 lampeg­
giant1 rosse pe!'Chè sono 1ncandescent1 
e gher0tarrostononpiacCKlOOanes 
suoo.g1usto?I 

I COMANDI - Pef 1nii:1are Il g10C0 dove· 
te premere "M" apparirà 11 menù e potre­
te sceghere se usare 1l J01Shck o la tashe· 
ra Fa1tociò,1mpostate1lhvel!od1d1fficol· 
là desiderato (sooo 5), premete "En1er· 
edllsalvatagg1ocommc1a 
I tasti d1 movimento sono ·o· o 'P" per 
spostarsi asmistraodestraedllpulsan­
te'2'pe1volare(pera11errareèsufficien· 
terilasc1arlo)Perspa1are.usate'E":se 
volete una pausa po1ete premere "H" 
Quando è necessano ta1e esplodere la 
d1nam1\e_ seguendo questo procedimen­
to aWJCmatevi al muro da faJ saltare (al· 
tenti di non toccarlo se è rosso e lampeg­
gia). posate il cande!ol1o usando d tasto 
"A" andatevene 11 più raptaamente pos· 
s1b1le per non essere c01nvoU1 netlesplo-

'"'°' Se utilizzate Il JOIShck_ per muovere a 
destra oa s1n1st1a fatealt1ettantocon la 
leva sp.ngelela m su per volare ed 1n 
bassope!' innescare lesplosM'.l Il tasto 
di rooco comanda Il ITllCfolaser 

PUNTEGGIO - Ogni animale ucciso va­
le 50 punti e ognuna delle pareti fatte 
saltare ve ne procura 80 Se riuscite a 
compiere la m1ss1011e 1n tempo utile, rice­
vete 1 COO punt1per1l salva1agg10p1ù50 
per ogni candelotto risparmiato Inoltre, 
più svelt i sare1e sta\1 e magg1oresarà1I 
bonus che vi verrà accred1ta10 per ogni 
mmatorelratto1nsalvo 

CONCLUSIONI - la grafica, pur essen 
do magnifica per una consolle come il 
VCS. non sfrutta appieno le poss1b1htil 
offerte dallo Spectrum. si noia anche la 
mancanza d1 un adegualo accompagna· 
men!o musicale sosl1tu1to dal ronzare 
dell'elica che pe!'ò non soddisfa l'l.ld1to 
In ogni caso, la trama d1 base e la grande 
varie1à d1 schermi e s1tuaz1onid1 g10CO, 
fanno anwa di H E RO un videogame 
che vale la pena d1 provare 

l:lll;f3#;iii$1W 
TEMPO DI HAMBURGER 
CASA PRODUTTRICE CBS ELECTRO· 
NICS 
SISTEMA PROVA ro- COLECOVISION 
COMPAnBIUTA INTELL/VISION/A· 
TARI VCS 
PREZZO L 69.000 

Certamenente tutti VOI conoscete d s1m· 
pa1~o cooco Pe1ef Pepper protagonista 
deltormai arcmta cartuccia Sorger T1· 
me per ti sistema Mattel, ma forse non 
tutt1avrannoavutol'opporturutàd1vede­
re o provare le awenture di questo chel 
anchenetlavers1011eperds1stemaCole­
covis1011 

IL GIOCO - Come nella verslOlle lnty 
anchemquestaawenturadovetegutda· 
re~ povero Peter all"1ntemo d1 un loroo 
scaldavivande composto da scale, np.a­
ni e gnghe con lo scopod1 riuscire a far 
cadere sul fondo tu tte le drverse parti 
che compongono.un hamburger Questa 
operaz1oneéperocompl1catadal1'1nter· 
ventod1alcuni nemic1comeM1Egg(uo­
vo), Mr Hot Dog (sals1cc1a) Mr Pickle (sot· 
!aceto) 1 quali 1n ogni modo tenteranno 
d1 bloccarvi la s1rada per 1mped1rvi d1 
comporre la vostra hamburger 
Crediamo sia mutile spiegare m modo 
dettagliato tutte le fasi del gioco visto 
che un approfondita recenslOlle della 
versionelntel!Msionè statag!A falla nel 
numero O d1 Vig1 e questa verslOl"le non 
SI scosla molto da quella origmana, per 
quanto riguarda il procedimento del gio­
co Qualche differenza peròs1 riscontra 
nella grafica dei personagg1edetlosce-

D :;1t~os~t:!d~~~ Sia 1 
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comandi a mano Mat1el che Coleco ven­
gono utilizzati nello stesso modo con la 
tastie11nas1selez100ano1lrvelhd1d1fflCol· 
!à per lo2giocator1. dopodtche sarete 
pronb per 1rnz1are Pef spruzzare 11 pepe 
potele utilizzare uno qualunque de1due 
1ast1 lateral1 ricordando pe!'Ò che la due­
ZIOOE! della spruzzata dipende sempre 
dal punto 1n cui è nvol1o ti voslro Peler 
C16 che pu6 lasc1aJe un pochino perples 
s1 èmvece d s1stemad1 movimento del 
cooconellequallrod1rez1001card1nah 
Pur essendo idenhco a quello Mattel vi 
sembrerà d1 ave!' e magg1on d11ficoltil: nel· 
l"ulll1zzodetJ0yshck Non preoccupatevi 
per6 perché s1 tratta sempl1Cemente di 
acquisire una maggiore precisione che 
invece non era del tutto 1ndJspensabtle 
nella versione lntellJVtston V1 consiglia· 
mo dt anticipare con 11 JOYSlick ti cambio 
d1d1rez1onecheavete1ntenzioned1fare 
Adesemp1osev1s1atemuovendoverso 
l'altoesuccess1vamentevoleted1ri gerv1 
verso destra, spostate subito 11 JOystick 
cosi pur continuando a muovervi verso 
l'alto non appena avrete raggiunto l"in· 
crOCIO Peter cambierà automaticamente 
direzione Questo procedimento é poco 
naturaleesenons1etep.ùcheabttuat1 
avrete qualche problema 1n p.ù Se vi 
risul1a d11fictle vi conviene imparare ad 
essere p.ù precisi ncordandovl sempl1· 
cemente d1 cambiare direzione quando 
ti vos1ro Peler s1 trovefA sopra uno scah· 
no azzu1ro scuro situato ad ogni 1ncro-

~10s~11~~~ Clé C:'~~:r~~u~:~~ 
più alti saie1e lalmente occupati ad evi­
tare 1 nemlCl che dJtlictlmente farete caso 
aghscahrublu 
E parliamo ora della grafica del g10CO 
Unavotta1nsenta lacartucc1aeselez11r 
nato il livello di d11fk:oltà vi accorgerete 
che ti campo di azione non copre tutto 
11 teleschermo, ma solo la zona sinistra 
Rispetto alla versione Mattel il forno è 
disegnato 1nscala ridottae lasuastrut· 
tura, pur non d1scostandos1 molto da 
quellalnty,èp1ùfedeleallavers1one 
Com-op lnoltregl1scherm1d1g1ocosono 
6 e non 7 La parie d1 sche1mo rimasta 
voota,vieneoccupatadallevariemchca 

= -~-= 
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z1orndelg1oco Partendo da s1rnstrave· 
drete un hamburger 111 mm1atura a rap· 
presenta1eloschermonelqualev1t1ova­
te (da 1 a 6). poi più a lato. uno sopra 
l"alt10. d1vers1 COflten1!on d1 pepe che 
rappresentano Il nume10 di spruzzate 
che avete a d1spos1Z1ooe Dopo che 
avretecollez10fla!ooltrelOspruzzatelo 
schermo smetterci d1 indicare quelle sup. 
plementan anche se potranno essere 
tranq11llamente ut111zzate ai lini del g10-
co Asm1stra111f111ellnumerod1cappelh 
(da cuoco ovviamente) vi terra 1nformat1 
sul numero d1 cuochi d1 cui disponete 
Oawerosorprendenteé1nvecel"etfe!10 
grafico dei van 1ng1ed1en11 che compon­
gono I hamburger: le le11e d1 pane ben 
cottenellapa1tealta,lalattuga,1pomo­
d01"1 e soprattutto le sottili polpette d1 
camesonodisegnateinmarneraeccel· 
lente Oltreallepolpettenormal1trovere­
te talvolta delle saporite polpette ripiene 
d1formagg10 V1ass1curramocheunavol· 
tacompletatounode1var1scherm11'ef­
fettodeglihamburgerfarc1t1esucculent1 
vimetteràaddossouna fame·mostruo· 
sa" 
I personaggi sono SK:uramente Il punto 
d1forzadelg10CO Le "uovaallocch1od1 
bue" con le gambette sempre 111 movi· 
mento e le sals1ccie con !"espressione 
incavolata sono davvero d1 una simpatia 
unica moltodivertentelascenamcu1le 
uova e le salsiccie colpite dal pepe cer­
cano di liberarsene saltellando da una 

~~;!.;~~:diverso dal punto d1 vi· 
sta grafico é il cuoco. decisamente più 
vicino alla verslOlle da Bar con Il suo 
enorme cappello bianco con 1n cima un 
piccolofiocchettoneroeunenormeca­
m1ce proprio adatto alla sua stazza La 
sua andalura pur essendo abt>as1anza 
veloce, vieneresata1K:olsadallasuamo­
le (sicuramente oltre 1 lOOch1h). Ch1v1 
scriveperòprefer1valochefnellavers10· 
ne lnty perché pur essendo un pochino 
meno curato graficamente riusciva a 
sp11g1onareunaimmed1atas1mpat1agra­
z1e anche a quel enorme sorriso a 32 
denti ealmov1mento trotterellanteunpò 
goffo 
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Anche nella vers1oneColeco troverete 1 
s1mpat1c1 so11acet1 molto PIÙ 1ns1d1os1 
delle salsK:c1eequ1nd1 più d1ffic1hdaaf· 
f1ontare Durante Il gioco però avrete a 
che fa1e non con un solo uovo. come 
accadeva nella cartuccia Matte!, ma 
bensi con due (anche se una fetta d1 
pane o d1 carne sopra la ·1es1a· 11 meuera 
KO per alcuni secondi) 
Un accenno va la Ho al Bonus punir e alla 
spwzzata che s1 ol11ene ogni volta che 
si ~guanlano Il cono gelato, la lazza d1 
care o le patatine In questa verslOOe 
manca 11 barattolo di salsa rossa che 
però non é assolutamente 1mpor1ante ai 
finidelg1oco 
E ora pass1amoalled1fferenzenels1ste­
mad1 punteggio 
Nellavers1oneColecomfatt1s1ottengono 
100punti sch1acc1ando la sals1cc1a, 200 
1lsottocetoe300l"uovo-mentrenel!'altra 
versione s1 guadagnavano 100 punti 1n­
d1pendentemente dal nem1co el1m1nato 
lnoltre.prendendoilconogelatos1otten­
gono5IXlpunl1, 100'.Jprendendolatazza 
d1caf1ée 151Xllepatatinelntte.51Xl1nve· 
cesono1pun!ibonusottenibllinellaver· 
sione lntyanche 1nquestocaso 1nd1pen­
dentemente dal foggetto preso 
Per 1l 1esto Il punteggKl non cambia cosi 
come Il bonus cuoco ogni lOCOO punti 
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CONCLUSIONI - Ricorderete che per 
la vers10ne Mat1el non avevamo fes111ato 
comphmenti tral'al tro merlta11ss1m1,ela 
stessa cosa va le anche in questo caso 
Ouestacartucc1aédawerocarinaes1a 
cheabb1atepochecartucceop1ùd130 
non potete non avere Burger Time, un 
gioco che mostra chiaramente come 
un'1deaorma1strausatanell'eternalotta 
tra inseguilo e 1nsegu1tore possa comun­
~ue risultare divertente e appasslOflan­
te 

Stefano Tucciarelli 
Patrizia Vanini 

CASA PRODUTTRICE US GOLO 
SISTEMA PROVATO VIC 20 
COMPATIBJLITA -
PREZZO L. 9.000 

Se siete romanhci, Snokie e prop110 ~ 
gioco chela perVOt Oues1osrmpatico 
uccello delle nevi deve ragg1U11gere Ca­
ra. la sua ragazza nel minor tempo pos 
s1blleperev11arecheMax,chel"ha1api-
1a. la sposi Per nuscue nel suo intento 
Snok1e deve superare delle montagne 

'gh1acc1ate 1lmare, en1rate1nunagrot1a 
con t1a1!1 mar1m, saltare delle cerniere 
lampo, superare dei muri 
Voletea1uta1e 1lnostroamK:o?Allorave­
n1teconoone1paesagg1polan,mastate 
atten11avalangheegh1acc1oh 

IL GIOCO - Il trag11to che Snok1e deve 
comp1ereperragg1ungere Caraéd1v1so 
1n settequadn Ad ogni quadro vi verrà 
ridato tutto li 1empo e se morite dovete 
rK:om1nc1aredalquadromcu1ésucces­
salad1sgraz1a 
Il percorso 1mz1a sulle montagne gh1ac 
c1ate. per spostarsi bisogna premere il 
pulsante del JOYSIK:k e dirigere nello 
stesso tempo la manovella a destra o a 



sm1stra Snollie salta e guadagna dei 
punhchegli serviranno per raggiungere 
t100CXleprocurars1cosìun'altravita. I 
primi due quadri, compost1 en tram~ di 
montagne ghiacciate, presentano due 
ditficoltà:icrepaccie levalanghe.le 
valanghe sono quattro. La prima la in­
contrerete alla partenza. Per evitarla Il 
modo m1ghore è fare un salto sul IXlSlo: 
dopo avervi superato, la v~langa. andrà 
a1nfrangers1muncrepaccio. Se invece 
nusc1ràatoccarviv1d1struggeràedovte· 
te ncom1nc1are ij percorso dall'inizio Per 
quanto ngurada 1 cr~pacci non ~sciatevi 
spaventare da quelli a fondo piatto per· 
chéivostriverinemicisonoquelliappun­
titi. 
Superate le montagrlE! si arriva al mare 
e, come-noto, ~ui mari polari navigano 
1ndistrurbat1 gh iceberg 
Per ol1repassare il tratto marino, Snokie 
deve servirsi di queste navi naturali; sai· 
lando di iceberg m iceberg deve raggiu· 
gere l'altra nva senza cadere m acqua. 
Se Cl riuscite vi aspetta ~ quarlo quadro 
con i farmgerati ghiaccioli che cadono 
dal soffittodellagrottachedoveteattra­
versare.Masepensatedicavarvelacosi 
facilmente sa~piate che i compagni di 
Max hanno piazzato sul soffitto della 
grotta dei cannoni che sparano palle di 
neveavelocitàsupersonicacheevitere· 
te saltando. Siete ancora vivi? Allora 
avanti con il quinto quadro. 
O lroviamo in urla situazicine simile a 
quetladelterzo:unsoloiceberg,questa 
volta, fa la spola fra una riva e l'altra. 
Snokie deve sali1e su questo 'mezzo 

=~:=.e;ri~i~~t~~~ 
curo:duranteilviaggioc'éunghiacciolo 
che potrebbe colpirvi. 
Avetesuperatoanchequestaprova? Al· 
lora benvenuti al sesto quadro! 

1annoaperte,passateesaltated1muret· 
to1nmuretto, arriveretecosìal settimo 
quadro Dopo aver superato i due ghiac· 
clOli siete nella parte finale del gioco Cl 
sono dei ml/fi che appalOl"IO e scompaJO­
no, passate quando sa1anno scomparsi 
epotretefarricongiungere1duefidanza· 
t1m 
lnaltoas1nis1racisonodeinumendiv1si 
daduepunliquelliadestrasonolevite 
ancora disponibili, quelli a sinistra sono 
i punteggi realizzati 
AK:Ofdate che per svolgere ogm quadro 
avete un tempo fissato da un timer vi· 
suahzzato e se alla fine del tempo non 
l'avrete term1Mto dovrete ncom1nc1are 
da capo 
Se volete misurarvi coi vostri amK:t c'é 
lavananteperildopp!Oesepoivisenti· 
te bfav1ssimi potrete fare~ gioco al se· 
condo livello di difficoltà. L'unica ditte· · 
renza,inquestosecondolivello, élave· 
locità maggiore degli icebergs nel tezo 
e quinto quadro. 

STRATEGIA - I primi due quadn (mon· 
lagne gh1acoate) non presentano note· 
voli difficottà. Non abbiamo la stessa lor· 
tuM nel terzo. saltare di iceberg 1nice· 
bergnonéungJOCOdaragazzi. Vicons1· 
ghamo quindi, quando state per saltare 
dalla pnma riva, di aspettare l'iceberg 
piU lungo. State attenti però, se finite 1n 
acquasonogua1. 
Nella grotta, per superare le palle d1neve 
volanti,intuttiicasi,lateunsal1oindie· 
tropoievilatele tranquillamente 
Pe1quantonguardailquintoquadro,vi 
consigliamo, quando salite sull'iceberg, 
dilenervisullapuntasm1stra:llgh1accio­
lo cadrà e voi continuerete~ vostro tra· 

~~~ 1:;~~:t:tda Cara facilmen· 
te. 

CONCL~SIONl- 11 gioco ha una wal~ 
moltost1lizzataanchesesimpatK:ae1I 
sonoroébanalemaorecch1abile. 
In generale é un gioco impegnativo e 
richiede prontezza di riflessi. 

Ilaria G11ptronl 
Antonella Sabetta 

Avete davanti delle cerniere lampo tra 
- cuisi troyanodeimuretti.Ouandosisa· 
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CASA PRODUTTRICE· EPYX 
SISTEMA PROVATO. CBM64 
COMPATIBILITA: -
PREZZO: 

Vi ncOl'dale James Bond in uno dei suoi 
incredibili tentatlVl per impedire al Dottor 
NO di impadronirsi del mondo? 
Bene, questa missione ha ben poco da 
invid1arealleawenturedilan Fleming, 
anzi vi mette alla prova anche con le 
nuove tecnologie Unicoinconvei:iei~\eé 
che, almeno durante questa missione, 
non farete tutte le conquiste come il lor· 
tuoatoagente segreto. 

fL G/OCO-"Anothervisr!or .. stayawht­
le .. stayforever" (UnaltroV1s1tatOfe, stai 
perunpo ', st_aipersempre). Oue~t~so­
noleparoled1sfidacheunavoces1rnstra 
pronunciasub1toall'mizt0delgioco.Èil 
benvenutodeldottorElvinAtombernder, 
.il Dottor NO della si tuazione. 
LastOl"iadiquestocalvoetozzoprofes· 
~e é singolare. Gern~tto della ma tema· 
bea, da piccolo preferiva cimentarsi con 
il suo computer piuttosto che stare in 
~seabaseballog1ocareinunasquadr~ 

~~~~1s~~a~J~: ~=;:~~~ 
do proprio alle spalle di un videogame 
andò via la luce Da quel momento la sua 
vita ebbe un solo scopo: conquistare il 
mondo per vendicarsi. Usò il suo gen~ 
informaticoe lasuaesperienzain roboti· 
capercostruireunveroepropriobunker 

.sotterraneodacui riuscireacollegarsi 



con i terminali delle installazioni m1htan 
eprovocareunattaccomissrlistico. Ben 
due vostri c0Hegh1, gh agenti 4116 e 
~124hannofalhtolam1ss1onepefneutra­
hzzareilfollep1anodeldottorEtvm. V0t, 
come agente speciale 4125 siete !"ultima 
speranza non solo nel Pentagono ma nel 
mondo mtero le ultime mformaziom in· 
fatti confermano che entro 6 ore Elvm 
riuscirà a scopnre le parole per il lancio 
dei missili 6 ore di tempo per introdursi 
nel sonerraneo. usare gli ascensori, 
esplorarele32s1anze,evitare1micldial1 
1obols e 1ecuperare 1 pezzi di puzzle che 
Elvln ha nascosto tra i mobd1, comporre 
la passwOt"d per introdursi oella sala ope­
rativa e neutralizzare il diabolico profes­
S-O<e. 
Sietepraticamen1einvulnerabtheunko 
vostro nemico é il tempo; ogni_ ~olla che 
toccare un robot, veni te colp1t1 da una 
suascancaocadele1nunabucavenite 
penalizzati di 10minuti. 

L'OBIETTIVO - Quando siete sul­
l'ascenso1e muovendo avanti e ind1etro 
il joystic salite o scendete fino al piano 
desiderato. Muovendolo a destta o s1rn· 
stracorretelu~goicorriOOversolestan­
ze. Quando s~te fermi 1n un comd0t0 o 
sull'ascensore e premendo il fuoco atti· 
vate j vostro straordinario computer ta· 
scabile. Nelle stanze invece, premendo 
~pulsante di sparo fatele un salto morta· 
le molto utile per evifare i robots o per 
raggiurigerealumpianioevi1arelevora­
gini Per superare quest'ultime se non 
sono strette potrete anche camminare 
con molta atteozione Se le voragini sono 
troppo grandi sfruttale fino all'ultimo mil­
limetro del pavimento per il salto morta· 

~ ~~:!u~~;zd~\1~~~~i~1~t~!1~:~ 
mobili che potete manovrare con il joy­
stick come nel caso delle ascensori Per 
cercare le password dovete portarvi di 
fronte all'oggetto da esaminare (potete 
trovaredituttodal caminet1oalcervello 
elettronico9e spostare avanti iljoystick; 
appariréi.unrettangoloconlaparola 
·searching· (cercando). Al termine l'og· 
getto scompariréi. e vi verrà s~nalato 
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checosaavetetrovato.Poteterecupel'a­
re un pezzo d1 puzzle o una password 
per le piattaforme o per i robots oppu1e 
nulla 
Es1stonodueslanzeparticola1ich1amate 
stanze-codice dove potete guadagnare 
passwords. all'interno c'é un enorme 
computer musicale. Appena vi awicina­
te alla consolle lampeggiano i quadrati 
sulla parete. Contemporaneamente suo­
nano delle note musicali. Guidando con 
iljoyst1cklamanobianca,dovetesuona· 
re la sequenza ordinandola dalla nota 
più bassa a quella più alta Ad operaz10· 
ne ultimata tut ta la stanza lampeggera. 
Se volte potete riprovare ma la sequenza 
sa1àsembre p1ùJunga 

I ROBOT - I veri nemici 1ncancah della 
difesa del bunker sono 1 robots che con 
i loro speciali sens0f1 possono locahzzar· 
vi, emettere una scarica fino ad una di­
stanza d1 due meln e farvi perdere 10 
pcezios1 minuti. Ogni robot è program· 
malo 1n mamera diversa. Alcuni sono più 
veloci, altn non s1 muovono, altn sono 
piùpotent1,alcuniinottensivi,altriancora 
emeltono scariche micidiali. Osserva1eli 
bene per decidere quale tattica adotta· 
re. Avete anche la possibilit3.d1 disatt1· 
varh momentaneamente colif9andov1 
con uno dei terminali delle stanze ed in· 
troducen~o la. passwor.d particola1e 
Quest'ultima é nconosc1b1le perché raff i­
gura un robot con una ZZZ. Sempre 
usando i terminali e con la password 
adatta,poteteanche'azzerare'lepiatta­
forme di una stanza. Una possibilità mol· 
to uhle nel caso rimaneste bloccati. 

IL COMPUTER TASCABILE - Il fido 
computer lascabtle VI aiuta sempre dan­
dovi la mappa del bunker mano a mano 
che lo v1s1ta1e e vr é 1nd1spensabile per 
ncostru1re1puzzle 
Una volta at11va!o si cancella la mappa 
del bunker e appare una piccola mano 
b1ancachegu1datecon1ljoyst1ck 
Oas1rns1raades1rasulloschermo appa· 
1ono: due frecce che servono per far 
scorrere tu1111 pernd1 puzzle nelle fine­
strea f1anco; il tastoper mettersi incon­
tatto con 11 vostro computer centrale; 
una finestra centrak! dove riponete i pez­
zi che volete analizzare per poi tentare 
d1sovra~rb; quanfepasswordperdi­
satt1vare 1 ropots, le piattaforme e quan· 
te le1\ere ·avete scoperto; un orologio 
che. VI segnala quanto manca aH'ora x: 
una tastiera che v1 aiuta nel muore 1 van 
pem 01:1est'u1tuna vi da la possibilitéi., 
sempre.da s1mstra a destra, d1 girarever­
hca!menteoppure omzontalmènte 1 pez.r 
z1, cancella/11 dal piana~ tornare al gioco, 
annu!la1e l'ultimo pèzzo cancelWo, met· 
tereinPausa1tgiocoecambtareilcolore 
dei pezzi 
Ecco l'operazione corretta per nuscue a 
ncomporre le schede perforate 
Fate scorrere tul11 i pezzi del puzzle che 
avete 1n memoria Sceltone uno, preleva­
telo con la mano del computer tascabile 
e ponetelo al centro. Quindi fate in modo 
d1 trovare gh altri tre pezzi che, sovrap­
posti tra di loro costituiscano la scheda 
perforata. Ogni pezzo può essere girato, 
modifica1onelcoloreusando1tast1ade· 
stra.llcompu1ercentralevipuòdareuna 
mal)O telefonandogli e chiedend09li di 
orientare correttamente i due pezzi che 
appaiono nella finestra della ~moria 
oppure chiedendOQli se é possibile risol­
vere~ puzzle con ti pezzo in alto asini­
stra Usate questo collegamento con 
pars1mon1a perché ogni telefonata vi pe­
naltZzerà d1 due m1nut1. 
Vi puòcapitarediaveresovrappostotre 



pelli e non riuscire a completare~ puz· 
zie Non drspe1ale, abbandonate quel 
tentativo perché 11 computer accoppia 1 
pew mcastrabih ma non significa che 
siano quelh g1ust1 

PUNTEGGI - Alla parlenza !"orologio 
segna le ore 12 Il g10C0 naturalmente 
termina quando segnera le 6. 
Ouestoé il punteggio assegnato 
1 punto per ogni secondo flmasto sul· 
l'orologio 
100 punti per ogni pezzo d1 puzzle trova· 
IO 
500 punti per ogni puzzle risolto 
1COO punti per 11 completamento della 
m1ss1one 
lm1glio1ipunteggi vengonomemorizza11 
suld1sco. Perricommciareil giocobiso· 
gnapremere 'restore" Ognivoltaklsce· 
nar1ocamb1era Senelcorsod1unaparti· 
ta volete interromperla per 1niz1arne 
un'altra, premete "RUN·STOP" e "RE· 
STORE" contemporaneamente 

CONCLUSIONI - lmposs1blle m1ss1on 
non é un semplice VldeoglOCO ma é un 
vero e proprio film (anzi un cartone ani· 
mato)dove VOI siete i veri protagonisti 
Non esagenamo se clefirnamo la grafica 
eccezionale e il sonoro veramente azze­
ca!o Nientemusicamasolopass1eru· 
more d1 ascensorr. Qualche volta la voce 
del dottore che meda 1 robots a distrug· 
geM. Un "Aaaaaaaargh!" aggh1acc1an1e 
quando sventuratamente lin11e in un bu· 
co Una vera prova d1 ablhta ed mtell1· 
genza dove altri agenti hanno fallito 
Agente speciale 4125 non perdere que· 
staoccas1oneequeld1abolteoprofesso­
renonr1der3. p1U 

Alberto Rossetti 
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COMPUTER SPECTRUM 48K 
SUPPORTO. CASSETTA 
PAOD ULTIMATE 
CASA PRODUTTRICE ULTIMA TE 
PREZZO 

Ebbene s~. con 1 dés1gners della ULTI· 
MATE c"é poco da scherzare 
Ognivoltachereahzzanounnoovog10-
co, pensiamo che ormai Siano stati 10C· 
ca1iiliveH1mass1miechenonvisiapiU 
spazio per ulteriori miglioramenti; uwe· 
ce, ecco che ques1i SiQf"IOfl decidono d1 
raschiare ancora un po le memor~ de! 
computerse,comenientefosse,sforna· 
no un nuovo programma semplk:emente 
fantastico 
Anche KNIGHT LORE, come 913. ATIC 
AT AC e SABRE WULF, mant~ne la trad1· 
z 1 on~: attualme 11te dispo11e della miglior 
grafica mai vista girare sullo Spectrum 

IL NUOVO MERCATO: 
I PRIZ:Z:I DI CONSOLLE 

COMPUTER E 
TANTISSIMI GIOCHI 
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Ciò che lo 1ende speciale, è il fatto di 
essere lutto m 30, come ANT ATIACK 
ma notevolmente meglio 
Gli schermi d1 cui é composto i! gioco 
sono centinaia, ed attraversarne uno é 
gi3un·awenturaaséstante.Agg1unge· 
te altri partlCOlari, come Il poter ulllizzare 
gli oggetll della stanza 1n cui vi trovate, 
ecapireteperchéKrnghtLovepuòesse-
1e considerato una stupenda avventura 
grafica 

I COMANDI - Anche QUI una linezza. 
Ch1usala1ast1era anziché1mpawresu 
molti tasll potra muoversi utilizzandone 
soltanto due uno per camminare ed uno 
per rootare di 00" alla volta. Se preferite 
usare1l10yst1ck(sonoprev1st1Kempsto11 
ed Interfaccia Il), potete. a11che~ecider~ 
d1 spostarvi secondo 1 normali cri teri, 
c1oé nellad1rezio11e in cui manovrate la 
le~a: m questo caso é 11 tasto di fuoco 
che s1 usa per saltare. In deltaglio, i co· 
mandi da utrl1zzare, parte11do dall'alto, 
sono1seguent1lapnmafilad1 tastiserve 
araccogl1ereolasc1areglioggetti, la se 
condaasa!ta1eelaterzaacammina1e, 
nell'ul11ma !ila, 'CAPS SHIFr e 'BREACK 
SPACE" sono i tasti d1 pausa, mentre gh 
altri servono alternativamente a ruotare 
1nsensooranooant1orano 

IL GIOCO - Dopo l'incontro con 'Sabre 
Wulf, Sabreman è arnva1o al castelkl d1 
Knight Lore Qui, come al solito, SI trova 
nei guai Gh hanno 1nfatt1 appioppiate un 
1ncantes1moche tutte le nott1 lotrasfor· 
ma m lupo mannaro Scopo del g10CO é 
liberarlo dal wtllegio, trovando tutti gli 
elementi della pozione magica che gh 
ridara per sempre il suo stato umano 
PerprimacosaénecessarioraQgiunge· 
1elastanzaneHaquales1trova1lm~go 
Unavoltag1unt1vi, semp."echec1 siate 
nusc1ti,v1accorgeretechetrailfumodel 
calderonesi1ntrawedelasagomadiun 
09getto:é1lpnmocomponente l!lel lapo· 
z1onechevoleteottenere 
Se grc\ non l'avete raccoHo per strada, 
di:lvrete procurarvelo e, quando sarà in 
vostro possesso, non avrete che da tor· 



narenellastanzad1Krnghtl0<e, saltare 
sul pentolone e lasciasc1 cadere dentro 
il manufatto1nquest1011e 
A questo punto, tra gh efflUVJ del caldero­
ne apparirà l'immagine dt un ulteriore og· 
getto nuovamente vi toccherà metterve­
ne alla ncerca, finché non l'avrete ag­
giunto al precedente Tutto ciò, natural· 
mente fin quando non sasete nusc1t1 a 
preparare la poziooe magica e liberare 
così Sabreman dal maleficio 1mposto-

~mente, neancheques1a volla 1 pro­
gramma10<1 hanno cercato d1 rendeM la 
vita lacde, anz1 
Imparerete subito che attraversare an­
che una sola s1anza non é impresa da 
p:ico, e che per completare il game é 
necessano attraversarne molte decine 
ln aJcurnlocah troveretede1fantasm1, 1n 
al trimmeespuntornacum1nat1,odanco­
ra: esser! 1ncorpo.re1 che vi resp1ngono, 
guardiani malvagi, saracinesche che s1 
alzano per ricadere improvvisamente, 
blocch1d1p1etrachesivola til1zzanoal 
vostro passaggio e che celano trappole 
mortali; tu tti questi osta001, e natural­
mente altn, sono abilmente disposti m 
modo da rendervi il più complicalo poss1· 
blle l'attraversamento dei van loca~, 
mentre, invece, facihtano molto una fine 
prematura 
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so a destra sullo schermo, vi mostra lo 
scorrere altemat1vod1 un sole e d1 una 
luna ad 1nd1care il passare dei g1orn1 
Dulc1s m tundo, il tempo a vostra disposi· 
ZIOl1e per realizzare la pozlOllE! è l1m1tato 
a 40 "giorni-gioco·, ognuno dei quali dura 
però soltanto pochi m1nuh 1n tempo rea-

• 
PUNTEGGIO - POK:hé SJamo di fronte 
ad un gioco abbastanza 1nsohto. anche 
il puntegg10 lo è d1 conseguenza ~ 
pensate d1 ottenere onori e glona el1m1-
nando più nemici possibile, perché riu­
scireste solo a perdere velocemente le 
v11eavostradispos1zionelnfat11nons1e-
1e armati (catllveh alla ULTIMATE, eh?) 
ed1ventaqu1nd11nevitabilestarea!lalar· 
gadaghavversan 

I punti che otterrete saranno perClÒ 
espressi solo come percentuale d1 gioco 
vissuta e come charme oltenuto aggiun­
gendo elemenl1 alla pozlOfle 

STRATEGIA - Per cercare di soprawi­
vere 1l p.ù poss1blle nel castello d1 Krught 
Lore, é sicuramente necessario cono­
scere1lg1ocoabbastanzaa fondo. L'op­
t1mum sarebbe natura!mente possedere 
una piantina dei vari locah, comunque, 
anchesenzaamvarea tanto, possiamo 
ugualmentesuggenrviqua!cosad1 buo· 

Non è finita! I componenti della pozione no 
da realizzare, sono sparsi per tutto Il ca- È molto 1mportan1e raccogliere quanti 
stello e disposti in modo che il racco- più oggett i potete. lnfalt1, anche se non 
gherli richieda qualche complicata ma· tutti potranno servire per la pozione, mol· 
novra, ovviamente 11sch1osa Potrà capi- 11, se usati come sgabello, si riveleranno 
tarvi, per raggiungere un oggetto, d1 do- u1111ss1m1 per superare mun od altri osta· 
ver spostare un tavolino per poi salirvi coh, m questo caso dovrete però lasc1ar-
sopra, magari mentre state anchecer- velial lespalleunavolta ev1tatol"1ngh1p-
cando di evitare una guardia; oppure di po RICOfdate che m ogni caso non é 
dover saltare velocemente su bloccl'u di poss1blle trasportare più di 3 oggetti m-
pietra che sprofondano lentamente. m- SJeme 
somma avete a d1spos1z10ne molli modi Ouaodo raccogliete un elemento m una 
per perdere una vita mitre, non d1men- stanza nella.quale vi sono delle mine ap-
ticate che ogn1 notte vi llamuta\e 1n lupo pese al solfiUo, queste commceranno a 
mannaro, nsctuando magari d1 trovarvi cadere siate qumd1 svelti ad andarve-
ad eseguire la traslormaziooe nel bel ne 
mezzo di un passagglO complicalo. Per Se 1n un locale avete spostato qualcosa 
evitare almeno questo pencolo, tenele e ne siete pentiti. non avete che da an-
i'~~ quadrante _me, posto 1n bj s· dai_, pella slanza vicina e poi nentra1e 
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gh ogget111orneranno tutti al posto 1111z1a­

• .:ercated1nonentra1enellastanzadel 
mago quando siete un lupo mannaro Se 
ciò dovesse accadervi, 1nlat11, Il fumo del 
calderooe v1assalirebbecon1"1ntenz100e 
d1 uccidervi. inoltre non vedreste rogge!· 
tonchiesto 
Anche1lma~ostessoépe r icoloso, sevi 
tocca, perc1oev1ta1elo, mentrev1avv1c1· 
nate al pentolone 
A seconda che siate Sabreman o lupo 
mannaro, le s1tuazion1nellevanestanze 
~,saranno più o meno tav0<evoh Sta a 
voiscopnresottoquahspoghev1convie 
ne affrontare un problema 
L'ultimo cons1gho riguarda 11 modo m cui 
saltare Se premete Il tasto d1 fuoco sen· 
zamuoveredJ0ystick,esegu1teunbreve 
balzonelladireziooeN'lcu1sietevoltat1, 
se invece spostate contemporaneamen­
te la leva nel lato verso~ quale volete 
andare, ottenete un salto molto più lun­
go 

CONCLUSIONI- A tutt 'oggi non esisto­
no! altn gioctu per lo Spectrum che siano 
cosi belli graficamente Anche molti 
·co1n op· devono marcare il passo d1 
!!onte a questo ulteriore prodigio della 
ULTIMATE I mov1ment1 dei personaggi 
nsultanolluld1ebencoord1nat1,latrama 
èavvicenteem1stenosa servealtro? 
Pur1roppo, per realizzare questa grafica 
stupendacis1édovut1l1mitare all 'usodi 
un unico colore per schermo, il che è 
comuque ben poca cosa d1 fronte al di­
vertm'iento che KNIGHT LORE garantirà 
ach1lovorràprovare 



ZX Spectrum 
Expansion System 

L'alternativa della Sinclair ai floppy disc 
Lo ZX Spectrum Expansion System contiene: 
• Uno zx Microdrlve - Che amplia la possibilita dello zx Spectrum in Quei settori, 

come quelli della didattica e delle piccole applicazioni gestionali. dove é necessaria 
una veloce ricerca delle informazioni memorizzate su un supporto magnetico 

• Una ZX lnterface 1 - Indispensabile per il collegamento dello ZX Microdrive. 
Incorpora una interfaccia RS 232 e un sistema di collegamento in rete locale 

• Quattro cartucce Mlcrodrive comprendenti un programma di: 
• word processor •Tasword Secondo• 
• Masterfile fi!ing svstem 
• Inventore di giochi 
• Le formiche giganti 

• Un programma dimostrativo del Microdrive 
• Documentazione per il collegamento. il funzionamento e altre descrizioni tecniche 
• Cavf di collegamento allo ZX NET che può collegare 

fino a 64 computer zx Spectrum o QL. 



ULTIME NOTIZIE 

Ti illusfriamo 
qui di segwto 

'4TARI 

800 i<L 64 K 

le molteplici oipplicazioni 
del 11,10 8CX) XL che i:x>lral trovare nei negozi 
ò l..29i.()()0 +1vA 

Finalmente pofrc>i dialogare 
conii luo 800XL; 
e~ il primo merodo che F~ 
n in lroduce al BaSic, tAf. 
sfrutlando aYlChe le 0~"' ?i::;-
capacit& sonore o0'i' ~ ! 
del r~i.srrarore pP: • ..:.:;: f 
.2 piste ~ 
-ATARI -.Jf{O 
1i2!ro l~ cJ rrJ] rJ ~ ,]f 



ECCO ALCUNI ESEMPI DI SISl 

E . . 

-

• . . 





ATARI COMPUTERS 
PREZZI AL PUBBLIOO Stx:iGERITI 

(IVA esclusa) 

C'CK'UTER SOOXL 64K 
CCM>(JI'ER 60 CXL l 6K 
STAMPANTE A COLCJH 1020 
srAHPAN.re •Lettec '.)lality• 1027 
STAMPANTE PRCX>RAMMABILE AD >GiI 1029 
RDJIS'mATCEE DI PlO;RAMMI 1010 
DISK DRIVER 1050 
JOYsr10:. 
SUPER CCffI'ROLLER 
TOOCH TABLE:l' 

PER OOLTIVARE IL 'IU) TALEm'O 
PAitfl' 
MUSIC I 
MUSIC II 
MUSIC COMPOSER 
VIDEX> EA.SEL 
srnN< 
INVUO A PRCXiRAMMARE I 
INVI'IO A P!O;RAMMAAE II 
IWI'IO A P~E III 

PER GESTIRE LE TUE ATTIVITA ' 
ATARIWRI'IBR 
VISICALC 
I CCffl'I DI e>&. 
srATISl"ICA 
GRAFICI 
L' ARCHIVIA'l'l1M'O 

PER SCCPRIRE I LI?GJAGGI 
MIOlOSOFT BASIC II 
MACRO ASSE:f1BI.m & TEXT EDITCE 
u:m 
A.SSEMBLER EDITCR 

PER GIOCARE 
ROoomoN 
POLE POSITIOO 
~ PATROL 
JOOST 
Jt.N>LE HlNI' 
DIG DUG 
CEtl.l'IPEDE 
PIC-1\AN 
MS PN:.-MAN 
IXH<EY l(Qtl; 

DC:M<EY KCHJ JR 
pEIG) 

Lit . 299 .000 
149.000 
164 .000 
499.000 
449 .000 

82 . 000 
499.000 
16 . 500 
23.000 

105 . 000 

Lit . 

Lit . 

Lit. 

Llt . 

48 .000 
42 . 000 
42.000 
42.000 
42.000 
32 . 000 
42.000 
42.000 
42.000 

75.000 
105.000 
32.000 
32.000 
32.000 
32.000 

117 . 000 
48 .000 

117 . 000 
61.000 

·29.000 
29 .000 
29.000 
29.000 
29 . 000 
29.ooo .1\)0 
29.000 I~ 
29.000 ~1 }._V. 
~: :ggg l~V'. ~"" 
29 . ooo c%0:-1o1P~ 
29.000 ~~. ~~'1~ 

c~r1t~7 
~~AR1 

,, _ 



SPECIALE SPORT 
Açun1diMaurirloMJççoli 

Senz'altro vi ncorderetedella 
nostra panoramica sut vtdeo­
g10Ch1 sportivi in comcidenza 
con le ultime olimpiadi 1n 
quella occasione i nostri be· 
neamati coin-op fecero una 
beflmagrafigurarispettoagli 
'home", sia pe!' quantità, che 
per qualità 
Perfortunaoralasituazione 
écambiataabbastanza radi· 
calmente; forse i 'cervelloni' 
hanno constatato che il filone 
sportivo era que.Ho meno 
sfruttato, atorto, vistoilsuc· 
cesso di Hyper Olimptc, e si 
sono dati da fare, sfornando 
tuttaunaseriediarcadespor· 
tivi , alcuni dei quali di ottima 
qualità e che sicuramente ot· 
terranno un buon successo 
la parte del leone 1n questo 
caso l'ha fatta la Nintendo, 
con due stupendi giochi a 
doppio schermo. VS Tennis 
e PUNCH OUT; altra versione 
della 'nobile arte', ovvero la 
boxe, ci V!efle fom1ta dalla 
Tallo, con RING FIGHTER 
Completa il poker delle recen­
sioni di questo speciale 1'1m· 
mancabile Konami, con il suo 
SUPER BASKETBALL: non 
sono tutti, ma sono sicura· 
mentiimiQliori trainuoviar· 
cade sportM. 

SUPER 
(KONAMI) a tunghi allenamen11, ma se~· 
Questa VefSione video di uno plicemente spendendo 200 h· 
degli sport pili popolari i~ tut· rette, dall 'altra 1 cntic1 incon· 
to ~mondo, anche 1n 11aha se- tentabili , che SI lamentano 
coodo ormai solo al calcio, è della schemal1C1là di questo 
untrpicoesempiodicorne SI VldeoglOCO, preferendo la 
possa dividere la gente 1n spettacolanlà del famigerato 
due fazioni: da ulla parte g~ "ONE ON ONE", che ci porta 
entusiasti, finalmente sodd1· ~ lascmo della favolosa 
sfatti di poter finalmen1e fare N 8.A. direttamente a casa 
una partita al loro sport prefe- nostra sul nostro computer. 
~~ ~· dovefs1 so.!!!>fioo'e Ma .. siamo g1us9: 1W paragone 
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non regge, semplicemente 
perché~ basket s1 QIOCa cin­
que contro cinque, con delle 
regole ben precise (anche se 
ogrnannocenesooodtnuo­
ve); sarebbe come affermare 
chelaverapallacanes1roé 
quella degli Harlem, che mve· 
ce fanno ?Li che altro dello 
spettacolo (veramente stu­
pendo). 
Terminata quella che potreb-

be sembcare una polermca, 
ma che in effetti é solo una 
preciswone, passiamo ad 
anahzzareilgioco. 

IL GIOCO - lo scopo della 
pallacanestroé,comesugge· 
nsce anche il nome, buttare il 
pa!Jonedentrollcanestrodel· 
lasquadraawersaria, epiU 
precisamente riuscire a fare 
p1Ucanestndiquantinerea· 
hzzi l'altrasquadra 
Nella realtà, però, spesso le 
sQuadrepiùlort1soooquelle 
che nescooo a subire meno 
canestndiquant1nefacciano 
loro, sembralastessacosa, 
ma m etteltl CIÒ s1grnfica parti· 
re da un altro punto di Vtsta, 
s1ntet1zzato dal noto detto 

~1:a=~=enSM· 
shca del basket non ha modo 
d1 espr1merS1 111 questo video­
Q!OCO 11fatt1 qll dobbiamo 
solopensareasegnarecane­
stn per recuperare~ passivo 
1n1z1ale 
llg10C01rnziaconunamnessa 
da fondo campo da parte di 
un nostro g10Catore; passan· 
do la palla o palleggiando 
dobbtamo portarci dall'altra 
parte del campo per cercare 
di realizzare un canestro. 
Teoricamente potremmo tira· 
re anche dalla nostra metà 
campo, ma sarebbe solo un 
caso se Il pallone cogliesse il 
bersaQho: conviene cercare 
d1awK:marsi ilptùposs1bile. 
Ogni volta che s1 realizza un 
canestro o si commette un 
fallo s1 riparie con un'altra 
azione da fondo campo; per 
con!lnuareilgiocobts~na 
recuperare il passivo 1niz1ale 
pnma che scada il lempo. 
La pnma partita tnizia sul pun-

~IO J~·5.11~~~:e\l(M'~ 
.squadraptùscarsatratutte 



le nostre avversane, compo. 
sta da 1urnores Ogni volta 
che s1 supera una squadra, 
quella successiva 111C1ementa 
~ suo vantaggio d1 cinque 
punt1,oltreadiven1arep11iag· 
gressiva 
In succesS!Of'le abbiamo H S 
(High Sol>OO), COL (~lege) , 
UNI (University), JPN (Japan), 
USA, USA, PRO, P C, W C 
{WorldChampion icamp!001 
del mondo!) 
Moltos1mpaticaèlascenena 
d1 presentazione dei nostri 
nuov1awersari:entramsce-

I~~~~ ~~50sZr~;à ~~gi~~~ 
OPPONENT IS ... " , quasi che 
il buffo plantigrado c1 volesse 
awisare di non !arei soverchie 
illusioni riguardo alla panita 
successiva 
Ogni uue squadre abbiamo 
un intermezzo per nlassarc1 
un a\\1mo uno CHALLEN· 
GINC STAGE duran1e il qua· 
le dobbiamo cercare di realtZ· 
zare~ magglOI' numero possi· 
bile di tiri liberi; scaduto 11 
tempo che abbiamo a d1spo. 
s1zione 01\eo1amo un bonus 
per ogni tiro messo a segno 

COMANDI - Pnma d1 ent1are 
più m dettaglio nello svolgi· 
mento del gioco, diamo 

wi.;,wJ I!!'~. · · 
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serve per muovere il nostw 
giocat0fe1npossessod1palla 
ment1e sta palleggiando, op­
pure Il giocatore con la capi· 
gl1aturabionda(mentreglial· 
tri sono castani) quando ab· 
b1amofa1tountiro 
Per palleggiare dob~amo 
schiacciare ripetutamente 
uno dei 1re bottoni che com· 
pletanolanostra "strumenta· 
z1one", gl1altripulsanti ci per· 
met!onounodipassarenella 
direzione che desideriamo 
(spostando all'uopo il joystik) 
e l'altro di saltare quando lo 
sch1acc1amoedi llrarequan· 
do lo rilasciamo, oppure di 
dare la gtusta inclinazione 

·(dai 40" ai 49°) quando effe!· 
un'occhiaia ai comandi, che tu1amo 1 t1ri liberi 
SI rifanno non poco a quefti d1 FALLI E PENALITA - Se 
Hyper Otympic: (che.del r~sto qualche volta avete pensato, 
è anch'esso della Konarru) assistendo ad una partita del· 
Abbiamo a disposwooe un la vostra squadra del cuore, 
~stick y otto d1rez1orn, che c~ gli arb1tn )ffno un poco 
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partig1aniavost1osfavore, 
glOCalldo a Super Baskelball 
avrete modo d1 verificare co­
me s1 comporla un vero arbi· 
tro . .1mbroghone (vero eufe· 
m1smol) 
l'azione mcnmmata é lo 
'sfondamento· (CHARGING): 
quandosi sta palleggiando 
bisogna ev1~are assolutamen'. 
tequals1as1contatocoogl1 
avversari , perché anche sec1 
vengonoaddossolorodaun 
lato la colpa é sempre no­
stra. 
Cisonoal1rese11es1tuwoni 
1ncu1viciiamoll regolamento 
o comunque commettiamo 
un errore, e puntualmente 
ogni volta arnva l'arbitro che 
mima H fallo commesso, spe· 
etficandoloadaltavoce,men· 
tre compare anche un·appo­
s1ta scritta sullo schermo 
Le s1tuazl0fl1 più comuni so­
no BLOCKED PASS (pas· 

saggio 1ntercettato), BLQ. 
CKEO SHOT (tiro bloccalo; 
non è una stoppala, ma motto 
spessounveroepropnolur· 
to, perchè la palla viene mte1· 
cettata m paiabola discen­
dente, Il che non è conseolllo 
nel vero basket) e OUT (pas· 
saggio sbagliato e qu1drn 
uscito dal campo) 
Abbiamo poi CURRYNG 
(passi: quandoci s1 dimentica 
d1 lasciare il pulsanle per tira· 
re e quindi si salta e s1 ricade 
con la palla 1n mano), DOU· 
BLE DRIBBLE (doppio palleg· 
gioquandodopoaverpall1a9· 
g1ato c1 s1 ferma e po1 sin· 

~Eeçg~o J;(j~f10~)(q~1~ 
do s1 sta fermi senza palleg· 
giare, né passare per piÙ di 
cinque secondi) e THIRTY 
SECOND VIOLATION (quan· 
do si palleggia o comunque 
SI continua un azione senza 
hrareperpiùdit1enlasecoo­
di) 
Tutte queste S1\uazl0fl1 oltre 
all'interruzione dell'anone, 
comportano anche una pena· 
hta d1 cinque secondi, a meno 
che non Cl troviamo negli ult1· 
m1 nove secood1, nel qual ca· 
so siamo esen\1 da ogni puni· 

'""' 
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STRATEGIA E PUNTEGGIO 
- Teoocamente chi era molio 
veloce 1n Hyper Olympic: do­
vrebbe nusare bene anche m 
ques!o gK>CO, ma 1nrealta le 
cose sono un poco più com· 



plteate édrtficdeesserevelo­
CI e con!emporaneamente 
riuscire a coordinare Il mcvi· 
mento del nost1ogiocatore, 
soprattu11ocontroghawer· 
sa11p1ùagguerr111 
Bisogna qu1nd1 studiare lo 
scheramento deglt awersan, 
che marcano con una difesa 
m1sta,azonaprontaatrasfor· 
marsi a uomo, COSÌ da ~ 
struirst degh schemi comi» 
stJ da una sene d1 palleggi e 
passagg1earnva1ecosinelta 
pos1zioned1t1roott1male 
Per scegl1erequest'u lt1mabi· 
sogna saper che ci sono di· 
verse poss1btl1tà di realizza· 
ZIOlle t1ronormaleda2punt1, 
schiaCC1ata (DUNK SHOT) da 
2 punii, tuo da t1e punti (biso. 
gnaessereluondallapposita 
area)e 11ro ~befo da un punto 
Col hro normale ottemamo 
lCOO punti e un ·1ecupero· d1 
5 secondi, con la sch1aCC1ata 
2COO punii e 6 secondi, col 
tiro da tre punti 200:) punti e 
5 secondi, mentre il tiro libero, 
sereahzzatoconun'angola· 
zioned145°(1ec1fresonoros· 
se) dà 5CXXJ punti e 5 secondi, 
che scendono nspeUJVamen· 
le a 20Xle3sealgradazione 
variada40"a44°eda46°a 
49°(cifrell'lgia!lo) 

cons1stenelcerca1ed1fareil 
canestro da tre punti 1n posi· 
z1oned1aladestra,c1oénella 
parte bassa dello schermo 
Lacosam1glioreésicuramen· 
tem1scelareled1versestrate­
gie, adottando quella più 
adatta alla d1lesa schierata 
dalravversano. che si può 
controllare all"1r11z10 dr ogni 
azione, dato che ~ gJOCO ci of· 
freunapanoramicadltuttod 
campo 
Perquantonguardallpunteg· 
gio,durantelapartitaoltre 
che con 1canestn possiamo 
mcrementa1eilnostro 'score· 
anche palleggiando (10 punti 
ogm passo) o passando (XX'.l 
punti): inoltre ogm volta che 
battiamo una squadra o\le­
mamo un bonus dato dal tem­
po nmastoo. moltrphcato per 
lCOO e per la squadra che a~ 
blamosuperato(ooè se é la 
seconda, per 2.se é la terza, 
per 3, e cosi via) 
Alla fine d1 ogni CHALLEN· 
GING STAGE, per ogni tiro 

~~:u~ ~r1s~1~~~~~ 
plicato per 1, per 2, ecc , se· 
condo lo Stage che abbiamo 
ragg1lfflto 

Da questa lunga dtsserlaz!O' CONCLUSIONI- Come qua 
ne sui van punteggi e bonus si tutti 1 Vldeoglocht sportM, 
di tempo ne consegue che anche ques1o ha 11 piccolo di· 
teoricamente btsognerebbe fettocheuna volta trovali gli 
cercare sempre d1 subire un schemi g1ust1 d1ven1a un po-
tano (BLOCKING) continuano co ripetitivo, ma sicuramente 
a palleggiare e saltando solo ciòé solo un ptecolo neo, an· 
quando si é molto VlClfll ad un nullato dai molti pregi del g~ 
avversano, sperando che co stesso d1nam1C1tà e velo-
ques!J ci salti addosso, però · cità d'azione (owiamente di· 
COSÌ si corre sempre ~ nschlO pendono anche dalle capaci· 
di non fermarsi 1n tempo, e lii del Vldeogteatore d1 turno). 
farsi lisctuare un fallo d1 sfon· vivacità del convnento SOf'IO' 

damento ro, grahca ben curata edef1n1--
0ues1a tecnica va usata 1ara· ta azlOlle di gJOCO seguita 
men1e. preferendo altre due con uno spostamen1o gra· 
strategie la prima consiste duale dell"1nquadra1ura del 
nello "z1g·zagare·1nd1agonale campo, per lm1rec011 le sce· 
(perché si va più veloci) sino ne d1 g1ub1lo quando nusc1a· 
ad arrivare sollo al canestro mo a ba11ere la squadra av· 
e poter cosi' sch1acc1are, ta versana 
c;econda 1 altrettanto (iiff1C1le, A tjl1usura, Cl 1.1n1amo all'au. 
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gunodel g10C0 stesso, quan­
do 1ntroduc1amo la nostra mcr 
netlna. DO YOUR BEST!! 

GOOO LUCK!, clOé FATE 
DEL VOSTRO MEGUQI! 
BUONA FORTUNA1 

PUNCH OUT 

(NINTENDO) 

A volle, discutendo con altri 
appassionat1d1vtdeog10Ch1, 
si !rovanodeghlllCOl'ltentabili 
che vorrebbero che la grafica 
degli s1ess1 rispondesse 
maggtormen!e alla realtci. 
E che ne é allora di Tropical 
Angel, favoloso gioco del­
l'Atan presentalo aO"Enada 
1983 e praticamente mai en· 
lrato1nc1rcolazione? 
Spenamochealmenoquesto 
Punch Out, stupenda vers~ 
ne della boxe della famosa. 
casa di Donkey Kong abbta 
miglior fortuna 

lneffet\1questogiocohatu1t1 
1numenperaveresuccesso: 
per prima cosa, nguardauno 
sport sicuramente più segui· 
todelloscinauticoe1nsecon­
do luogo presen1a taij e tante 
novita che non s1 sa nemme· 
no da che parie lf'ICOl'tllncia· 

" Lapnmacosachecolpisceé 
la presenza di due schemu, 
posti verticalmente uno sopra 
l"altro:quellosu~IOl'eèdivi· 
so 1ntre parti a1lat1abbtamo 
i manifesti dei due conten· 
dent1,adestraoo(conlancr 
stra sigla d1 tre lettere) e a 
sinistra !"avversano di 1u1no 

IL NUOVO MIRCATO: 
I PRIZZI DI CONSOLLI 

COMPUTIR I TANTISSIMI 
GIOCHI 



con relallva posmone nella 
classifica d1 una novella orga· 
mzzazlOOe pugilistica, la 'fa· 
mosa· WVBA (World Video 
Box1ng Assooallon) 
Al centro abbiamo i 'dati" del 
g10CO: TOP (il m~1io.' puniti! 
r~n:da~~~~~ 
~sn~ :1 ~~~g~ ~~,j~ 
vinciamo un incontro), PUNTI, 
INCONTRO {1, 2, 3. ) e TEM· 
PO (entro i quale dobbiamo 
mettere K.0. il f'\Ostro avver· 
sario, se vogliamo evitare il 
GameOver). 
Complelaf'\O lo schermo due 
strisce orizzontali che indica· 
f'!Ola situazione dei due con· 
tendenti: quando una striscia 
si azzera il pugile comspon· 
~n~ ~~0su~sce cK>é 

Nello schermo mfeoore s1 
svolgelacontesaveraep!'o­
pria: quasilulloilvideoéoc· 
cupato dalla visione del ring, 
tranne una stnscia 1n alto, che 
ci indica ~ momento 1n cui 
poss1mao sferrare un colpo da K.0. con l'apposito pul· 
sante (quando appalOl'lO tutte 
le241reccellinerosseesiac· 
ceode la 1elativa scntta). 
E vediamo quindi i comandi: 
abbiamo un joystick a quattro 
direzioni, col quale possiamo 
tenere la guardia alta o bas· 

sa, oppure schivare a destra 
o a sinistra e tre pulsanti per 
colpire ~ nostro avversano 
con colpi destn, sinistri o da 
KO. (un gancio se abbiamo 
~ ii:~~~lta, un uppercut 

Tralasciando una descrizio­
ne, sicuramente 1nsufficlente, 
della grafica stupefacente di 
questo Videogioco, per la 
quale vi rimandiamo alle ben 
pniefficacifoto,facciamouna 
breve conoscenza con gliav· 
versarichedobbiamoincon· 
trar e 
llprimoé ilnumero9inclassi· 
fica, GL.ASS JOE, che po­
t remmo.chiamar~ 'Bep~ ma: 
scellad1vetro·: s1tratta1nfatt1 
di un bianco smilzo tutto 
mento, del peso di sole 112 
hbbre(pocomel'l0di51 chili), 
provenieotedaParig1. 
Beo più bellicoso si presenta 
il numero 7, PISTON HURRI 
CANE, brevemente ·uraga· 
no·. del peso di 176tibbre(cir· 
ca 8l ch~i) , appena giunto da 
Cuba. 
La faccenda si complica sem· 
pre più: ecco ~ numero 5, 
SALO BULL, ovvero 'loro pe· 
lato", che 'stazza· addirittura 
298 libbre {pili di 135 ch~i!) 
venendo d1retlalllE!flte da 
Istanbul 
Sesieteriuscitiascamparea 
questaluriaselvaggia,prepa· 

rateviadaffrontarequelloche 

~i!e~ ~.~le~c~.tu;::n~ 
circa ·ragazzo rapido", velo­
cissimo nonostante ~ suo non 
trascura~le peso di 210 lii). 
bfe(95chili)econtuttala 
rabbia tipica dei ragazzi di 
Brooklin. 
Maancorapeggioéilnumero 
2, vecchio marpione molto 
esperto e dall"uno·due miei· 
diaJe: il napoletano PIZZ~ PA· 
STA, 235hbbre(106ch1li). 
Eilnumerol? 
Nonvogliamorovinarvilasor· 
presaelasciamoavoiscopri· 
rechisia; seriuscireteneH'ar· 
dua 1mpresasicur~enteen· 
!ferete nell 'apposi1a ctassilt. 
ca dei campionissimi, che 
premia i migliori 10 giocatori 
(si può regolare~ gioco in ma· 
niera che questi record siano 
perenni). 
Ricordate che durante la 
stessa partita avete la possi· 
bilitàdi ottenere una riVlnc:1ta 

(solo una) sesiete~stiadinfi. 
lare nuove monellfle (partia· 
mo al plurale perché Il prezzo 
di una partita per ~ momento 
édiSC()lire). 
Se vogliamo trovare un difet· 
toinquestogiocoforseépro­
Pfio nella figura in trasparen· 
zacherappresentailf'!Oslro 
pugile, in qu~.nto non ha una 
grande mob1l1tà sul 'quadra· 
to",maqualcunoobietterà: "è 
perché si sente giA.il !~turo 
campionees1attegg1ag1àoo­
me tale, rimanendo al centro 
delringelasciandochesiano 
gli avversari a cercare di al· 
taccarlo!' 
Per concludere, una cufiosità: 
provate a guardare in mezzo 
al pubblico, Anch'esso ben 
definitograficamente:notere· 
te un paio di esponenti del 
"clan clei Oonkey' ... chissà chi 
é il numero 1? 



RING 
FIGHTE 
(TAJTO) 

Molto probabilmente dopo 
averv1stolefotod1PunchOut 
storcereteunpoco1lnasove· 
dendo questo versione 'nor­
male" della bo~e. prodotta 
dalla Ta1to, chedopotul\oha 
ilmeri1odiaverciregalato91à 
divers1g;ochisport1vi 
Ma come sarebbe assurdo 
suicidarsiperchés1amodelle 
personenormalienooabbla· 
mofattomentediecceziona· 
le come E1nste1n o gem cons1-
m1li, sarebbe uguaJmen1e 

sc10CCOdiventare1ntans1gen­
tl perché ab~amo visto un 

~~1~~1, ~a~r~:~~af~ . 
1 due g1och1 offrono qualche 
s1mihtudme.anchequisenon 
si mette orizzontale il nostro 
avversano {che dop:i il K.0 
v1eneportatofuoriinbarella) 
entro un ~etermmato te.mpo 
(3 roundd160second1)s1hnt· 
scelapart1ta 
lnoltreabblamoduemdicato­
ri , suddivisi ognuno 1n cinque 
quadratini, per i'ENERGiA 
(ENERGY) e i DANNI (DAMA· 

GE), il secondo è quello più 
importan1e perché quando 1 
danm amvano al massimo il 
pogllevaal tappeto perotte· 
nere il K O delm1tlvo bisogna 
atterrarelawersanobenc1n· 
quevolte 
Permanovrare 1lnostropug1le 
ab~amo a d1spos1z1one un 
joystick a otto d1rezloo1 per 
scorrazzarepertuttoilrmg(e 
questoèunvantaggiorispet· 
to a PUNCH OUT) e due pul­
sanll per tirare il dmtto o Il 
montante, il 1rucco di ques1o 
QIOCO~SISteproprlOooUa 
poss1bihtà di fare delle sene 
di colpi schiacciando frenet1· 
camen1e entrambi 1 pulsanl1, 
mentre in PUNCH OUT CIO 
non è consentito (o SI tira un 
destro o un sinistro) 
Mentre 1n PUNCH OUT siamo 
noichedobblamoslidareco­
loro che ci precedono 1n clas· 
slfica, qui facciamo la parte 
del cam~ooe, che deve com­
battere successivamente 
controquattrosfidant1, battu· 
to l'ultimo (LAST CHALLEN­
GER), il ciclo ricomincia sen· 
zaunapprezzab1leincremen­
todi d1fficoltà 
All 'inizio di ogni cambatti· 
mento usciamo dagli spoglia­
toi, accompagnati dal noslro 
secondo, tra due aJ1 di lolla I e­
stante 
Altri particolari arricchiscono 
la scena quando s1 incassa 
un colpo, lo si accusa girando 
la faccia, muovendo i capelli 
e perdendo qualcosa dalla 
bocca (saliva o dente?); alla 
fine di ogni ripresa (o round) 
suona il gong e salgono sul 
nng t secondi che Cl fanno se. 
dere e Cl assistono sventolan· 

doClun asciugamano 
Il pubbhco è sempre m fer· 
men1o, come ad ogni 1ncootro 
d1 boxe, manonvaaldilàdi 
unciviletlfo;delrestol'incon­
tro è ben seguito dall'arMro 
sempre pronto ad intervenire 
per un contEiQg10 
Ring F1ghter e un gioco ben 

~~~~e91n~~:z~;~:1:e ;;o~~~ 
volta fatta un poco di pratH:a 
nonédillH:ilecompletareilci· 
clod1slidediversevolte, co­
me ha fatto il recordman ila· 
liane (pa11to di Oavid Bowie 
come indica la sua sigla: O. 
B)che potete trovare nelt'Al­
VAscoreboard 



VS. TENNIS 
(NINTENOO) 

Se ben ricordate, la stona dei 
vtdeog10Ch1s1suolefarm1z1a­
re COflPong. sta questo, che 
~11 altri giochi rudimentali 
della stessa epoca, avevano 
la caratteristica che poneva­
no l'unocontrol'altroduees­
seriumani: ilcompute1eraso· 
lo un mezzo. come le carie, 
gl1scacch1oaltro.cheper· 
metteva un d1vert1mento 1n 
compagnia 
Poi pian piano 11 computer é 
divenlatollprotagonista,lan· 
candoclsfKlesemprepiù1m· 
possibili e fan1astiche 
Ma sono bas1at1 cinque o sei 
anni perché un sempremag­
glOf numero d1 giocatori SI 
perfezionasse così da non 
avereeccessMproblem1an­
chenell'atfrontareg1oct11nuo­
vissnru ormai sono rari 1 gio­
chi che resistono per qualche 
mese all'assalto dei "distrul· 
tori', coloro che glOCélno Ofe 
coo un gettone 
Forse per questo motivo sem· 
bracheicostruttond1v1deo­
g1och1 stiano tornar.do al· 
l'antico: già avevamo visto 
Karate Champ 2. nel quale 
due giocatori potevano !are 
undopp1oaffrontandos1d1ret· 
tamente 
Abbiamo ora questo Vs. 1en· 
nis,cheoffreaddirit turaqua1· 
troopzioni,digfoco · 
1 - Un giocatore cont10 il 
computer su 1 schermo 
2 - Un giocatore contro un 
al1rosu2scherm1 
3 - Due g1ocator1 contro il 
computer su 1 schermo 
4 - Due gioca!Of1 contro altri 

htaveraepropr1aperchécia­
scun giocatore vede tutto il 
campo dal propno punto di vi­
sta, é eccez100ale li fat10 po1 
d1 poterg10Carecontempora­
neamente 111 quattrol 
Mac1sonomolt1altndettagli 
chedanr;o maggior realismo 
aquestolennis:ilJOystickas· 
sicurauna9randemob1l ité. al 
nostro tennis ta chehaunre· 
pertoriod1colp1pressoché 
completo,graz1eanchealfat­
tod1 poter scegliere se tirare 
la palla bassa(pulsante A, a 
destra) o alta (pulsante 8, a 
sinistra) 
Una nov1tàassolu1aélapos· 
s1bilit8.d1colp11elapallad1ro. 

due su 2 schermi re che Cl sono troppe novità, 
Veramente elettnzzanl1 come ma dato che sono tutte novità 
novità., vero? "buorie", cl0échem1gliofano 
Quando si gioca su 2 schermi la qualita del tennis (inteso 
Y."fbra 1i disputate~ par· ceyie Vldeog~), basterà 
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veSCtO, cosi come d1 dare 
strani effethquandosivaalla 
battuta, moOo ben resa nei 
dettagli, con un movimento 
pressoché uguale a quello 
reale 
Il sistema d1 punteggio é per· 
fettamente conforme alla 
realtà,conivantagg1epersi· 
no il tie·break 
Amcch1sceultenormen\etut· 
lo 11 quadro la presenza del 
giud1ced1sed1a,conunbuon 
repertorio d1 1nlervent1. IN,. 
OUT, NET, FAULT (fallo su 
battuta), DOUBLE FAULT 
(doppiolal!o)eDEUCE (pa11· 
tà) 
Forse a qualcuno verrà da d1· 

poco tempo pet assimilarle e 
quindi scatenarsi rn epiche 
s!Kleconghamic1 
PerfinneduepartlCOlancurio­
s1 • come 1n World Tennis (vedi 

VG3),anchequ11contenden· 
ti sono un giocatore ed una 
g1ocatrice.almenonellamac· 
chinacheabbiamoavutooc· 
cas1oned1provarenoi, ilsin· 
golosi s.volge~a sul campo 
deldopp1oev1ceversa,cosi 
chelepaHechesembravano 
fuori nel doppio risultavano 
poi valide. falsando in questa 
maniera lo svolgimento della 
partita 



SPECIALE "HYPER 
SPORTS" 
Con11nuamo anche 
nella nostra consueta 
rubncasullepartlCOla­
nta dei nostn benea· 
ma!1 coin-<>p ~ d1SCOI'· 
sosulfilonesportrvo, 
analìzzando quello 
che viene comune­
mente ctuamato 
"OLIMPIADI~ 
Nel nuoto sembra che 
la tecnica di partenza 
sia un poco diversa da 
quellausatanellecor· 
se di Hyper Otymp.c 
bisogna dare un col­
petto al JOyshck per 
far tuffare il nostro 
nuotatore, ma non 
dobbiamo com1nc1aie 
a 'smanettare· prima 
che questi abbia ter· 
minatoil1uffo:1nprati· 
cac'èunadopp1apar­
tenza. 
Se s1 nesce ad amva­
re alla pari con il com· 
puter, o con un altro 
nuotalore. compare 
nel mezzo della vasca 
un moslnc1attolo ver­
de (alcuni dicono si 
tratti di una rana) che 
cir~la~punt1 
Nelllroalpiallello,se 
si colpisce~ ·papero!· 

to' che compare alla 
fmede1~ttelh(ses1 
colpiscono tu\11) col 
m1nno d1 s1rnstra, com­
paie un altro uccelli­
no, che ci regala 100l 
ponl1 ogni volta che lo 
colpiano (abbiamo VI· 

sto anche un totale di 
17200punt1allalerza 
sene) 
o truccopiU semplice 
équelloches1puòla­
re nel salto del cavai· 
lobastasaltaretran­
quillamente e pot far 
ncadefed1testallno­
stroom1no,senzafa1e 
neanche un g110, per 
o11enereun'lampada· 
no"damlpunt1 
Nel tiro con l'arco 
sembra che totaliz­
zando 8 'NICE" esca­
no degli strani frutti 
che regalano dei non 
ben Pfec1sat1 bonus 
(sembl'avanosolofal­
se VOCI, ma abbiamo 
visto con i nostn occhi 
un record di ben 8Em 
punh,qu1ndiqualcosa 
deve accadere vera­
mente) 
MassimoGaspan, plu· 
n-recordman italiano, 

ciscnvechenelsalto 
1n\ungoses1saJtasul· 
lal1neaconunase­
quenza di 37°, 41° e 
45°, compare un 
·aeroplanino· che Cl 

elargisce altn ~ 
punti 
Nel sollevamento pesi 
nons1hannonotizieh­
nora di trucchi parli· 
co4an 
Il salto con l'asta 
quanto a bonus na­
scosti è la spec1ahtà 
piUgenerosa ses1rie· 
sceafarede1salt1per· 
fett1, imbucando l'asta 
a 1050cm/sec, com· 
parelasohtatalpa.se 
riusciamo nell'1mpre· 
sap1Uvolteconsecut1· 
vamente. otteniamo 
1COJ punti per la pri­
ma, 200) per la se­
conda,4{XX)perla ter· 
za e 8CXXl per le sue· 
cesswe 
Però non si ottiene 
nessun bonus se ~ 
salto che effettuiamo 
en!raneltabellonede1 
record, quindi convie­
ne pnma fare una par­
tita normale per alzare 
i record stessi 

TRUCCO 
"ECCITANTE"? 
No non è niente d1 
scabroso è solo un 
suggemnento che Cl 
manda Francesco 
Coppola d1 Lecce per 

~~~. ~~sbè. 
CEA per l'appunlo 
Quando ~ portiere av· 
versanonmettemgJO­
cola palla bisogna 
spostare la freccia VI· 

c1no al palo comspon· 
dente al punto della n· 
messa, e tenere l)fe· 
muto1lpulsanted1 Il· 

"' Quasi sempre 11 por-
tiere rinv1eré la palla 
sui p1ed1 di un vostro 
giocatore e se volete 
potete anche tenlare 
un t1roal volo percer· 
care d1cogliere1mpre­
para1o il por11ere av· 
versano 
Francesco ci pl"ectsa 
anche che ~ trucco 
riesce piU frequente· 
mente nelle pnme par­
\1te provare per cre­
de<• 



I QUADERNI 
JACKSON 

Arrivano i Quaderni Jockson, tanti 
volumi monografici per conoscere bene 
il personol computer e l'informatico. 

Nei quaderni Jackson 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 Jockson: l'informatico a tutti 
i livell i, in uno collana aperto, pratica, 
essenziale, aggiornato. 

_ L'informatico tascabile per chi vuole 
rsape~ne di più e compi~re così Yfl salto 

1 \2ff o ~ G cJ rrJJrJ~,Jf 

dt qualità nel mondo di oggi e di domani. 
Ogni mese, 2 volumi. 
Sono già in edicola i primi due: 

"Vivere col personol computer" 
e "Dentro e fuori lo scatolo". Non perderli! 

nGR\FPO v =::..IALE 



I VIDEOGAME 
FAI-DA-TE 

Il merca1odeig1och1Afcade 
presentacont1nuamen1e 
delle novita che sanno 
sempreentus1asmaregl1 
arnm1 d1 tutll 1 vtdeog oca ton 
del mondo. Mach1ssa 
quante volte difronte ad 
alcurnd1quest1g1ochl. VI 
saretedett1'Ehsi,questa 
s1tuaz1ones1potrebbe 
m1gl1orare1· oppure ·la 
graflcanonmip1acemolto" 
Epersodd1sfarequestot1po 
d1 nch1estachediversecase 
d1 soflware hanno prodotto 
programmi che v1 
permettonod1creareg1och1 
d1 buona qualità reahzzat1 
con le vos1re idee e con !a 
vostra fantasia Da questo 
numero d1 VldeoGioch1 
intendiamopresen1arv1 
alcuni d1 questi programmi 
1n commerCtO Game 
Designer della ick S1tva 
F1fth della Computer Reotals 
Ud Hurg della '-1.elbourllè 
Wh1te1Jght1ngdellaOas1s 
Software 
Perd1mostrarv1le kxo 
effettive po1enz1ahtà e per 
poter fare un obtellrvo 
confronto, abbiamo deciso 
d1 reahzz.areconiquattro 

~~~~~~~~~~~~~~~~~a 
fantas1aabb1amoprefento 
non1nventa1eun91ocod1 
nos1ro spunto-sarebbe 
stata una rivoluzione "troppo 
grande·, se immesso sul 
mercato, maabbramo 
semplicemente ripresoli 
·nonnetto" dei Videogame 
Space lnvaders 
Questo mese parleremo d1 
quello ottenuto ut1hzzando 
Game Designer 
l'antestgnanodetprogramm1 
per generare g1och1 
(rea~zzato) . Questo 
programma permette 
all 'utente di crearsi il suo 

di Fabrizio Guccione e Gabriele Petris 

modificando uno o piU 
contemporaneamente degh 
o1toJ gt0Ch1 prememonzzah 
nel programma V1 
demanderete a questo 
punto come è possibile 
crea1eung1oco 
personallss1mout1hzzandone 
delg1al1n li 'Concetto· e 
chevo1potreteutil1zzare, ad 
esemp1olarout1ned1 

movrmento del gioco che 
p;U V1 aggrada modificando 
po1ghahemsequest1 nonv1 
p;acc1ono o 11 suono 011 
colore. oppure se siete degh 
incontentabili potre1e 
camb1a1e1u110 Ci6è1eso 
possibile seguendo e 
utll1zzandolevar1e 
subrou!lne{oopz1om)che 
compongono Il programma 

GRlllES oes1Gn•,. t01qa" J.1-!CLLIS 
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questes1nch1amano 
mediante Il menu principale 
che apparirà sul vostro 
schermo dopo avef cancato 
Game Designer 
Scegliendo l'opzlOOE! n°2 
selezlOl'lerete uno degli 0110 
gt0eh1 standard d1sponrbth 
che potretequ1nd1 
1ncom1nc1areamod1hcare 
con l'opzione n°3 Questa 
permetted1generaregh 
spr1!e,ovvero1personagg1 
cheanrmerannollvostro 
ideale Arcade 
Per ottenere un risultato 
abbastanza complesso 
potete ut1hzzaiel'opz10ne 
n°4che, conunasened1 
routine VI permetter.!! d1 
def1n1re1lmovrmen1oòella 
vostra astronave (Game 
Format). la pos1zl0f'le che 
assumeranno gli ahem 
all'1mziod1 unaparbta 
(Special Fx). ~ colore deOo 
sfondo (Background color 
paper - Foreg1ound color 
stelle). e ~ suono generato 
dal lancio e daffesplosione 
dei m1ss1h vos1n e nerruc1 
Pe1 creare invece gh schemi 
d1 movimento degh ahem c'è 
1opzionen°5 (Movemen!) 
mentreperdef1nrrell ntmo 
delleondated1astronav1 
nemiche dovrete assegnare 
de1valor1allevar1abil1della 
opz1onen°6 
Dopo avervi dato a grandi 
hneele 'modaht3 duso" d1 
Game Designer cercheremo 
orad1anahzza1ein manrera 
p1Udettaghataquelleopz1om 
che v1 po!lebbero risultare 
d1fflcth da utilizzare 
(naturalmente voi non avrete 
d1 quesl1 problemi. ma non 
s1sama1 ) 
OPZIONE N 3 Creaziooe 
spnte (Al!erSpntes) 
Lospri!eéun1nsiemed1 
pixelsclleS1puòmuovere 
attraverso lo schermo e che 

" 



qu1nd1 rappresen1a o l'alleno 
d1 Space Invader o l'eroico 
carrarma11no Per creare 
queste 1mmag1m dovre1e 
scegliere uno degh spr1\e 
che apparnanno sullo 
schermo(sonoquell1merent1 
al g1ocodavo1 scello): fate 
attenz1onechegl1aliem 
sononumeratidaOOa 15, la 
vostra navetta o cannoncino 
conii numero 16 
Selezionato lo spnte che 
rntendete modificare basterà 
d1g11are ~numero d1 2 cd1e 
che lo contradd1s11ngue per 
passare ad uno schermo 
che v1 mosllerà, rngrand1to, 
lospnteso1toformad1una 
ma1nce 12x12 Muovendo 
uncursorecon1tast1567 
8 v1 pos1z1onerete sopra 11 
pixel che potrete accendere 
o spegnere con il tasto O a 
seconda che sia disattivo o 
a111vo 
Per scegliere pot il colore 

:s~tr~~~~~g· 
SHJFT seguito dal numero 
delcolore(daOa 7) 
Termrnate le operazioni non 
v1res1achepremeredue 
volteENTERquestollpod1 

comandov1fa1à torna1eal 
Menù pnnc1pale e sarà 
vahdo per tutte-le altre 
opz1om 
OPZIONE N 4 Conf1gurahoo 
(configu1azl0fle} 
Premendo il tasto4de1 
menùpric1paleverrà 
v1sualrzza1ounnuovomenù 
conleseguentiopz1oni 
A) GAME FORMAT: esso 
serve a determinare il 
movimen!odella vostra 
astionavecheè 
s1andard1zzato rn quattro 
t1p1 SI va dal semphce 
ITlOVlmen!o s1ms1ra-destra 
a quello che mermette d1 
muoversi nelle direzioni dei 
punticard1nah Premendo un 
tastoda0a3selez1onerete 
un t1pod1 movimento che 
verrà effettuato sul la 
tastiera mentre se vorrete 
muoverv1conilJoyslick 
dovre1e schiacciare il 1asto 
corrispondente al valore 
scel1op1ù4 (tast14-7) 
B) BACKGROUND con 
questa opzione pot1ete 
cambta1e1lcoloredelbordo 
e della carta, p!'emendoil 
tasto del colore scello(0-7) 
C) FOREGROUND anche 
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questa opzione serve a 
cambiarede1colon stavolta 
potre1evanare1colondelle 
stelle e quello della parte di 
schermo nella quale è 
visualizzato 11 punteggio 
(tast10-7) 
F) MISSILE SOUND, BOMB 
SOUND, SHIP EXPLODE, 
ALIEN EXPLODE con 
queste ultime quatt ro 
opzoo1. potrete delimre il 
suonode1 m1ss1h. delle 
bombe dell esplosione della 
vostra nave e di una nave 
allena 
Sesceghereteunadiquesle 
qual!roopz1on1. vi verranno 
v1sul1zzate cinque colonne 
con un puntatore su 
c1ascunad1esse!'altezza 
del puntatore su ciascuna 
colonnarnd1ca 
nspett1vamente,dasm1stra 
a destra la frequenza del 
suono(mod1licabllecon 1 
!asti 1 e2). la tonahlàde1 
suon1alt1(Tast13e4)e 
bass1 (S e6). ~·m1xaggio· 
1raleduetonahlii(7 e8)e 
mhne la durata del suono (9 
e O) 
OPZIONE N 5 Movement 
(movimento) 
Con l'opzione n°5del menù 
pric1palev1verranno 
visual1zzatigl1ottopattern 
(1t1neranosulquales1muove 
uno spnte) prq11ammabth 
AU1mziovi verrach1estoll 
pattern che volete editare 
dopo aver risposto. potrete 
spostarvicon1tast1curSOl'e 
(premuti 
cootemporaneamentea 
CAPS SHIFT.) sulla 
sequenza di numeri 
determmante1l pat1ern,e 
mod1f1carlad1g1tandoil 
numerocornspondenteal 
mov1mentochevoletefar 
fareagliahem(tast1 da O a 
8, pe1muovers1nelle 
d1reziomdellarosade1 
venti) Il valore NEXT indica 
quale pattern verrà 
eseguito"dall 'ahenouna 
vollacheav1àesegu1toil 
pat1ern anuale 
OPZIONE N 6 Attack Waves 
(Onde d'attacco) 
Per mezzo di questa 
opzione, potrete defrnire 
alcumparametn 

1nd1spensab1l1per11 gioco e 
cioè laveloc1tàd1 
ammazionedellospnte 

:1~J~ ·~::~~i~. Il 
primo pattern che l'alieno 

~=~I~:~~) . (=~~~I~ 
spritemuovere 
successivamente all'attuale 
(NEXT) 
Tutti questi valori 
rapp!'esentanoaltrettan1e 
colonned1unamatrice 
v1suahzzata, lecu1 righe 
rapp!'esen1ano 1 d1vers1 
spnte alieni 1nerent1 al gioco 
Voi potretecambtarequesll 
vafoo spostando un cursore 
lummososulvideo. per 
mezzode1tast1cursore 
ragg1un10 1lcampoche 
voletemod1f1carenonvi 
restachescr1vere1lnuovo 
valore 
V1 sono infine le opz1on1 N.7 
ed 8 che sono 
nspettwamente~ 
caricamento d1 un gioco 
salvato, ed 11 salvataggio di 
quelloanuale 
Come potrete capire. Il 
g10CO che cieerete avrà dei 
lim1t1comehavràlasua 
creazioned'altrocanto 
GAMES Designer è molto 
fac iledausareequind1 
poco 1mpegnat1vo 
Nei pross1m1 numeri come 
abbiamo già accennato. 
presenteremo F1flh. Hurg e 
Wh1te L1ghting per la g101a 
dei vostri occhi 
F1fths11rat1ad1un 
ampliamento del Bas1c a cui 
vengono aggiunte 
facll i!az1on1 grafiche per la 
progettaz1oned1 programmi 
con animazioni 
Hurg invece, permette la 
creazioned1g1och1 
seguendo vane opzoo1 
(come GO. ma p1U 
complesso) lntinec'èWh1te 
l19ht1ng un vel'O e proprio 
hngua9910 d1 
programmaz10nereal1zzato 
appositamente per la 
creaz1oned1 videogame 
Se ilcomputerèilvostro 
pane non perdete 1 pross1m1 
numend1 VG 
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l opzione 2 rimanda allo schermo d1 modifica degh spntes del 
QIOCOsceltO 
topziooe 4-c.onsente-di mod1ftcare la conhgu1azooe del gio­
co 1 colon clel tondo. gh effell1 specrah e 1 parametri sonori 
L opzlO!'le S permelte la modifica dei pattern d1 movimento 
degl1elementidelg1oco 
L'opzione 6 riassume tu t1 11 parametri delle singole onde d'at 
tacco 
La tabella sowastante esemplifica 11 lunzooamento d1 'Game 
Designer; ~ ~ 1 
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Ciascuna opzlOl'le del menu principale conduce. come mdica· 
10 dalle frecce, ad una sene d1 altn menu o sche1m1 operatM 
che consentono d1 1avorare· sul QIOCO prescelto, variandone 
1 parame1naudio-Vldeo 
Lep11medueopz10111del menù pr1nc1palesonoautoesphcat1· 
ve con l'opziooe 1 si pu6 giocare 1mmed1atamente uno degli 
ot to g10Ch1 prememortzzat1, mentre con l'opzione 2 s1 sceglie 
unaltrog1ocodag1ocare 
Le opz1on1 7 e 8 infine consentooo d1 caricare e salvare il 
programma base e 1 g10Ch1 mod1ticatl 
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I BUG, QUESTI 

Non tutt11 videog1och1 hanno 
a corredo una perfetta 
programmaz10ne,anz1 a 
spesso accade che mentre 
s1svolgeunaregolare 
partlta, ilg1ocosi mettaa 

'"'. ''"' .. t 11 caso del gioco per 
lntellivisoolock'nChase 
delta Matte!. Vi ricordate? 
Ne parlammo ampiamente Pi.IÒ durare anche un anno 
su VideogJOCh! n° 13 come nel caso del famoso 
Andrei Spacal d1 Trieste P1tfall Harry 
aveva scoperlo che Le pnme due fasi della 
entrando nel tunnel dello lavorazione sono rKJeazKJne, 
schermo d1 QIOCO. da dove viene c:eata la t1ama 
qualunque lato, bas!ava del QIOCO, e la 
premere 1n veloce progellazt0ne, dove si 
successione la parte alta e studia la grafica,~ 
bassa del disco per poter personaggt0, 1 colon e 
ammirare il segnapunti salire !'ambientazione 
vertiginosamente in poco Ma la fase ptù 1mportante è 
tempo d punteggio aveva S1Curamenle quella della 
superatolaquotade160 programmazt00everae 
miliOlll propria 1 l)fogrammi 
In America queste anomalie vengono $eneralrnente 
sonoch1amate'bugs" preparati 1nassembler, un 
(insetti): sooo piccoli errOl'I h~guagg10 che dialoga 
di programmazione che d1re11amente con 11 sistema 
possorioaverelepiù operativo del computer, 
svariate conseguenze sullo poiché solo cosi si hanno 
svolgimentodelglOOO. carat1er1stichedi veloci t<i.e 
Laprimadomandachec1si prec1s1onenecessarie per la 
pone é come mai possa dinamica di un videogame. 
accaoerecheun Ma tantop1ùunlinguaggioé 
programma 'bacato· possa "vicino· alla macchina, 
superare le numerose prove quantopiùé"lontano" dal 
a cui dovrebbe essere programma!Ol'e: e cosi 
so11oposto Pflma di essere l"assemblel é involuto e 
prodot1o 1n sene ostico, 1n una parola 
PrOV1amioapart11e "d1flic1le" 
dal'1nizio In questa fase di scrittura gli 
Creare un VldeoglOCO non é erron di prog1ammazl00!! 
lacile diverse persone, oltre sono motl!ssim1, anzi spesso 
-al designer, sono comvolte d p!'ogramma non gira 
~Ila SlJI'\ Ol'eoarazlOOe. che nejJlche. ed è pp0tio a 
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di Vanessa Passonì e 

Qualche volta nei programmi si 
nascondono dei "bachi" che 
fanno fare al gioco scherzi e 
capricci. 
Perché si intrufolano e come si 
fa a riconoscerli? 

questo pun10 dopo mesi d1 
lavoro. che i programmatori 
devooo1niz1areapu11ree 
corr~relalistadelle 
1s1ruziorn.ques1afase si 
chiama debugging. 
Slfa1nmodocheil 
programma esegua 
1struzK>n i, vol ta per vol ta 
determmatedas1tuazion1 
tipo, 1nmododapoterne 
analizzare lo svolgimento: la 
ri sposta ai mov1ment1del 
1oystick,l'esatta 
concatenazione di un certo 
movimento, li passaggio da 
unquadroall'allro,ecosivia. 
!I bug può dipendere da 
molte cose, che vanno 
daH'err01"edidistraz100e, a 

d=~~r~1abile- d1 
1mpostaz10r1e avoltel"errore 
s1marn!esla in quantod 
giocatoreCOlf!pieun'azione 
non p!'evisla dai 
programmaton, ~ ad 
esemoo oremere il tasto di 

fuocoquandononserveo 
andare a destra rnvece che 
a sinistra. Datala lunghezza 
elacompless1t3.dei 
programm1nonsempre .s1 
r1producono1nlaboratono 
1utteles1tuazion1chesi 
possonoverilicaredurante 
laparllta. edeccocheilbug 
clandestino passa la 
llont1eraerestanel 
programma, anchene!le 
centma1ad1 migtia1adiCop!!! 
prodotte e vendute 
Mapnmaopoicisara 
qualche Videogiocatore che 
nusc1r.iat1ovarlol 
Ed Ol'adateVI da rare e 
vediamo se, dat1i bacili ed 
alcune 1ndicaz10r11. nusetrele 



SCONOSCIUTI 
Alberto Ceriani 

aind1vlduarequalisono1 
giochi che seguono 

"È dacircaunmeseche 
giocando a m1 succedono 
latt1m0Hostran1 
Quando sono nei labirinti 
dellemontagnel'arcere 
1ncomiciaalaoc1arefrecce 
senzache1oprema1I 
pulsante corrispondente a 
ta!eaz10ne ma quel che 
contaéchequestefrecce 
vengono lanciate 
perpendicolarmente alla 
parete e spesso accade che 
nmbalz1no e m1 colpiscano 
Allrevolteall'1niziodel 

i~ ~:;:;~r~~verne 
almeno t1ee111cert1casile 
freccechetrovone1labmnll 
non vengono sommate alle 
altre.· 
OscarAlessandrelh­
G1ussano(MI) 

Mentre stavo giocando a 
m1ésuccessounacosa 
molto slrana Selezionai~ 2" 
r""ello e dopo essere entrato 
IO una montagna grigia e 
averucc1sotutt11top1.m1 
teanocoueredaun 
seroente 

lnquestolivellol'arcere 
correp1Ulortede1suoi 
avversanecos11nun 
rett1l1neonusci1afaruscire 
dallo schermo l'orribile 
rettile 
Torna1indietropercercarloe 
poco dopo invece d1 uno, ne 
trOYa1due Ricom1nc1a1a 
correrecon1dueserpenti 
allecalcagnaequiamvòla 
sorpresa altri due serpenti 
m1s1avanod1fronte.unom1 
bloccavatas1radael'altro 
immobile. s1bllavadentrola 
parete verde 
Andrea Val~ - Merate 

·Mentreallalinedel 12" 
glOl'no attendevo che s1 
levasselasohtaastronave 
color porpora. decisi 
1mprowisamente di 
distruggerla. 
Sorprendentemente Il mio 
punteggio aumentò d1 840 
punt1.ma1l gioconons1 
fermòenel l'arcod1poch1 
secondi neamvòunaltra 
ancora 
lntotaleneamvarono6, 
tutte di colore diverso ma 
con lo stesso punteggio 
Dun 1rattoapparvero sullo 
sche1modecined1 segmenti 
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della lunghezza di un 
cen timetro che, volando 
velocemente, distrussero le 
pochecostruz1omd1 
A1lant1denmaste 
Al term1nelasol1tacolonna 
sonora, ma nel punteggio 
dei giorni c'era 11, come se 
nonavess1term1antoil 

g\~~no Scam1 - Paima 

"Usando Il d1scod1rezionale 
euscer.doluonstrada, in un 
punto qualsiasi della pista, 
si possononotaredeitrat!I 
dJc1rcu1tobreV1ss1m1 C1é 
anchecap1tatod1s1erzare 
senzavolerloef1rme1nuna 
stradina. formatadaalbef1 
dove lauto poteva andare 
avantrsenzama1ferma1si" 
Lucalcard1,LorenaColh­
V1novo(To) 

"Mentre Pooj(a scappava, io 
m1trovavonell'angolo 

. 1nfe11ores1n1stro. Quando il 
nemicoéarnvatonell'angolo 
supe1ioredellostessolato,é 
scomparso ed IO ho perso 
una vita 
Quando pot sono 
ncomparsoalcent1oper 
nmz1arellg1oco Pooj(aé 
ricomparso non nella sua 
tana mamunpunto 
qualsiasi deDo schermo 
(anche dove non avevo 
scavatogallene)" 
Fabio Prato- Ponticetli(NAJ 

"Se mentre s1 entra nel 
tunnelsilaunoscatto 
indietro e uno avanti, dopo 
unpòditempoilladro 
uscirti dall'alt1a paite della 
galler1aesaràm gra.dod1 
attraversare1mund1tuttolo 
schermo 
Maattenz1one1lsegnapunt1 
non g1rer<iesarà1mpossibile 
attraversareipol1zKllti". 
Carlo Slanz1 - Bolzano 

"Selezionate il l1vellod1 
difficoltà 4 Dopo aver 
superato1pnm14schefm11n 
CU1bisognasaltareil 
cancelletto, non resta che 
andare avanti e indietro 
velocemente col vostro 
Pollo AVJete modo di 
1nc1ementa1e ~ puntegg10 
senza troppo fatica". 
Andrea Bnvio - Volpeghlno 
/All 

/ 



Luca Gaiani 
23 anni 
Bologna 
"All'epoca dei pnm1 Vldeog10Ch1 andavo 
pazzo per Donkey Kong, 1n montagna, 
nel 19&'.l, ce n'era. uno non oogmale e 
bsognava fare la fila per giocare·. 
Lucaéuntipos1mpatico, lafacc1adich1 
sta cambiando età, 11 sorriso beffardo e 
sicuro. Facciamo una parll ta a Gyrus, 
tantopercominc1are,e ... of! roiooffr1 tu 
oftre lui. E si dimostra un buon maniaco, 
anche se con gh occhiali scuri che ha 
non so cosa vede sullo schermo Il bar 
è sotto casa sua, ci sono ann due vecchi 
games, Krull e Moon Patr~ ~ ma hanno 
trovato anche lol'o degli ahclOOados 
M'infom10 sui soo studi, fa medicina e 
spezza il ritmo con Gyrus o con i laser. 
I compact disc sono la passt00e d1 tutti , 
prO!etlano dentro, nello schermo, dove 
razione è convulsa e d sangue SI la pom­
pare più forte nel cuore. 
Adora la fantaSCleflza, legge Urania e Il ve più sputafuoco d1 tull'i temp1 e quan-
suo autore ptefen\o è James Whlle, do l'aggancio riusciva consumava gli 
quello di "Naufragt0 trasparente", ITll r~ stages uno via ratlro 
corda. Vive da solo m una bella casina Ora siamo a1 laser, T roo laser disc è Il 
dalle parli di via Andrea Cos1a, QUI a Bo- suo prefen1o, sapete Quello 1n cui ~ pro-
logn~. casa ben lrequeota1a da art1sll e tagornsta celeste, ingabbiato nella sua 
geni1 del videogame. Ora, come 1u!\I, ha tuta soltware, ingaggia una lotta all'ult1· 
una cotta per il computer. In casa tro- mo boomerang elettronico con i cattivi 
neggia il modello 328 della Spectrav1· ospiti della centra! unii del calcolatore 
deo, una macchina dalle superprestazio- Altn games che gli piacc10no sono Ten 
ni, con due drives per 1 dischi e una ma· Yards Fight, il giocod:el football amenca· 
rea di interfacce per gli utilizzi più dispa· no recuperato in tutti 1 suoi aspetti, mmu· 
rati.Glichiedocometroviilsoflwaredel· z1osamente, e Bomb Jack, la storia del 
la Spectravideo e di parlarmi anche del· pugile suonato real izzata dal genio della 
l'hardware. '11 so!t non é mente male, ma computer graph1c giapponese, autore 
polrebbe essere migliore, mentre l'har· dei famosi cartoons dell'u!o robot. 
dware è fantastico. l'hai visto il moni· M1 racconta che gli capita spesso d1 
tor?" In ettetti il video è stupendo. Ha un comprare riviste di computer e di games 
design finissimo e può essere ooentalo e di leggere strani records ipergalal\1c1 
in tutte le dnezion1. Luca si dimostra un S1 chiede come mai c1 sia ancora tanta 
conoscitore 1n1eressato dei latti del com· gente che è attasc1nata dalle videomara· 
puter, ma pres11ss1mo ricormncia a parla· Ione e "dire·, aggiunge, "che stancano e 
re di videogames. M1 dice di Quando ha annoiano·. Crescendo s1 cambia., m1 vie· 
raggiur:ito vette rnosSldabil1 e inesplorate ne da pensare, e quello che sembrava 
nel saliscendi di Donkey Kong. Faceva tanto divertente l'anno prima, ora stufa. 
correre Mario veloce sulle impak:ature, t la sorte delle mode Ora che il nostro 
raggiungeva la piccola da salvare e tor· software è diventato un geoere di spet· 

_ nava giù, proolo per~ QU'O seguente. Poi tacolo 1n piena 1egola se messo in salvo, 
venne 11 tempo d1 Galaga, l'ottusa lotta quello che e cultura quaSI mai passa di 
~le~ virulen!'" con1rol'aslrCJ1a· ~ 
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M. Rosaria B. 
22 anni 
Lecce 
Osp.hamo per la prima volta una video. 
campionessa con~ solo nome di battesi­
mo, in ogni caso i suoi amici la nc~sce­
ranno, agh altn, 1n fondo, ci6 noo importa 
più di tanto. 
Nel bar di Lecce, come m quelli d1 ogni 
città e paese d'Italia, i videogames si 
sono conquistati definitivamente un po· 
sto. Accan1o alla macchina da caffè, e 
alla cassa ci sono macchine per il gioco 
Nonèaccantoadunadiques1echeho 
fattoamic1ziaconM.Rosa1iaèsta1ouna 
sera a Gallipoli, ma questo non è quello 
che devo raccontaM. 
Nella galleria che sta nella piazza p.U 
centrale dt Lecce c'è una sala gJOChi che 
SI chiama BouhQue EleltlOOJCa, è un po­
sto molto lrequeolato e ci sooo i games 
più famosi Non ho resrshto alla tentazio­
ne di entrarci. M Rosaria era già dentro 
e giocava a S1rnstar Certo conoscete ~ 
frenetico videogame della Williams, ma 
d1 sicuro non Siete bravi come le1. Avete 
mai fa11o settecentomila punti? Se si, 



Sfete anche VOI de1 maghi come lei. ma 
non credo. Le chiedo dove e come abba 
imparato a d1stncars1 cosi velocemen1e 
Ira astenod1 e mos1ri pr1smahc1 Le1 m1 
raccontadelsuostupo!'e,quattroanr11 
fa, nel vedere nuove macchine luccicanh 
con le quah era possibile spostare gli 
oggetti e le luci del video •La !eleV1ro 
ne o qualcosa che ci assomigliava pa­
recch10,erape1lapr1mavoltamarupola· 
bllef In quel periodo giocavo ad Aste· 
rOlds e ad Astro Battle ma • prllTIO m1 
piaceva dt più anche se ero più brava 
con l'altro Conoscevo ragazzi 1n grado 
d1 duiare delle 1n1ere g1oma\e vincendo 
un'aslronaved1e1ro l'al1ra Poi ho preso 
a frequentare Phoenix, hai presente, 11 
gioco dei coodors {ho presente, ho pre· 
sente)e lìhoscopertoalcuni bugs.mo!to 
efflcac1,robadacent1na1ad1miglia1ad1 
punti. Nel frattempo m1 era p1aciutopa­
recch10 anche Moon Cresi, uno strano 
gamecheallevoltepa rlava i nspag~olo, 
diceva 'v1aall'espac1o· e smgolaritadel 
genere•. Lafermounalt1moperchépar· 
la veloce come 11 suo game preferito e 
le chiedo di dirmi qualcosa d1 lei. Ora 
lavoraes1vedecongliamic1~tempo 
l1berolea1cadesd1leccelefrequenta 
solo di tantom 1antoedè scontenta di 
non aver potuto giocare con i laser, a 
parteAstroriBelt 

Ctl 

Me01reparlamostnc1auohv1ola,tremen­
d1eassass1rn, roteanoveloc1ss1m1v1c1no 
als1.10flghter.P0t,annunc1atodaunurlo 
subumano, ma verosimilissimo, si preci· 
pitasulloscreenunmostrog1allo,arnma· 
lo e SOfprendente, deciso a distruggere 
tutto.Mahafattomaleiconh.M.Rosana 
ghscarica addosso tutto il corredo delle 
s1rnsbomb, Il mostro urta ancora e s1 d1s· 

selve, resta un gran fumo e nient'altro 
lomi ritraggo un po' attemtoe lasalu1o 
forseunPQ'troppovek>cemen1e D'altra 
partemettetev1ne1m1e1nanrn:a partelo 
spavento, con M Rosaria c'è sempre Il 
pencolo che scambi la 1ealtà per finzione 
e allora potrebbefo essere brulll guai 

di Francesco Cartè 

IL DIRITTO 
DI VIAGGIARE 
CORSI DI LINGUA 
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L'AVVENTURA 

Suonino le trombe! Rullino i 
tamburi! 
Ecco, canlettor1 'avventune­
ri", la tanto richiesta pagina 
ma1ca.Daquestonumerosa· 
ràunappuntamentoflssoper 
tutt1colorochesi dilettaooe 
di disperano a 11sotvere i 910-
chi d'awentura 

sappiate che m diverSI gtochi 
abbiamo anche oo gli stessi 
prnblem1 Plùchede1 tauma· 
turghi, vorremmo essere una 
speclf! d1 bacheca dove chi 
ha b1sognod1 aiuto potra ap­
p1cc1care Il suo messaggio 
perch~ tutti possano legger 
lo. Ou1ndiéovv1ochedavo1 
ci attendiamo domande ma 
anche risposte 
Se non potremo aiutarvi a n· 
solvere questo o quell'enig­
ma, a superare questo o quel· 
l'ostacolo, chiederemo a tutti 
gliallnavveotuneod1vemrin 
soccorso di un loro compa­
gno di avventu1a 
Insomma, questa pagina é 
fatta da VOI per VOI con il no­
stro a1uto 

Come pote1e immaginare, vi­
stoche la pagma é qu1 ciavan­
tia1vostnocch1,dnostrom1m 
refefendum "Vi prace l'avven­
tura?" ha avuto una rispos1a 
entusiastica Nessuno s'é 
preso la bnga di rispondefe 
che non la voleva, qu1nd1 lu!h 
1 tagliandi g1unt1 1n redazlOf'le 
recavanosoltantonsposteaf­
fermative Qualcuno, alla do­
manda "Volete una pa9ma 

:~;;,eha~_postoaddiriuu- Aiuto! Aiuto! 
Non Cl dilungheremo troppo Ecco alcune disperate 1nvo-
con 1'rnt1oduziooe perché cazm1 d1 aiuto a cui l"IOI non 
sappiamo che quello che vo- siamo in grado d1 nsjX)Odere 
lete sono ~s1gh, suggeri· C'é qualcuno che può farlo? 
menti, soluz1orn per risolvere Se sì, cosa che non dub1t1a 
quegli enigmi che vi tengono mo, si faccia avanh 1mmedia· 
bloccati chissà da quanto tamente. 
tempo, ma é doveroso - 1n Luca Fabbri d1 Roma cerca 
questo primo incontro- pre· qualcunochepossadirglico-
cisare alcunecose. meprenderelascatolachesi 
Tanto per me!lere le carte in trova su un albero, guardata 
tavolo: non crediate che l"IOI av1stadaunognomo,nelgio-
sappramo tutto di tut ti i gio- co Aztec Tomb. Chiede Lu-
ch1 pe<ch1ciavete preso? ca, «come faccio a prender· 
Non siamo né Einstein, né In· la?, che vuole lo gnomo1, e 
dianaJones,néMaihnMyste· contmua scrivendo: «L'osta 
re. Anche l"IOI , ve lo garantia· colo piU grande lo trovo quan-
mo, abbiamo i nostri problemi do, dopo aver navigato, arrivo 
conivanHobblt,HulkoZork ad una scogliera molto alta 
AriiJ, a volte Cl VleOe ~dubbio che non nesco a superaie. 
di aver lasciato questa 1n1zia· Così non posso proseguire 
tiva pe< risolvere finalmente Alutatemi~1. Potrete restare 

_ ~~ ~~m:r: ~i~ che =l~~l1 a questo disperato 

ScherZ181f10. ovviamenle, ma Mysimo De ,.ìpheli vuole 

;\erto~ GcJrrl Jrl ~ ,Jf 

sapere come o11enere le chia· 
vi o qualsiasi altro ogge11o 
checonsen1ad1entrarenel 

.castello d1 Zim Sala Bim. 
Già Dal Negro d1 Verona ha 
dei problemi con PirateCo­
ve:vuole.sapere ccosas1gnili­
cano,a1flrndelgK>CO, le paro· 
le'piecesofe1ghl'pronunc1a· 
tedaquelpappagallomalefl· 
coeacosaservoooleossa 
marceches1trovanonelc1m1· 
terodell'isola del tesoro1 
Luciano Tarti di Montemurlo 
(Fi) è nei guai con Inca Cur· 
se. t riuscito ad entrare nel 
castello ma dopo aver girato 
tutte le stanze non riesce ad 
andare avanlt o resta soffo­
cato dal fuoco o s1 mfila neUa 
sabblaenonneescepiù C'é 
qualche"esplofatocespagno­
kfdisposto ad aiutar1o? 

Consigli & 
suggerimenti 
L'HobbH é senza dubbio, al­
menodaHeletterecheabbia· 
moricevuto,ilgiocochepiù 
appassiona i nostri lettori 
Ou1nd1 ecco una prima serie 
di Consigli & Suggerimenti 
esclusivamen!e dedicata al­
l"Hobb!t 

IL FIUME NERO 
Per trovare la barca bisogna 
THROW ROPE ACROSS, c1-
oé lanclare una cora attraver· 
so il fiume cosslCChé vada a 
fìmre sulCa barca. Può succe­
dere che dobbia.1e npelere 
razione più volte perché aJ 
primo tiro non siete nusc1t1 a 



E' L'AVVENTURA 

centrare la braca Aquelpun­
todovrebbeesserefac1lepro­
segu1redasoll 

IL PUNTEGGIO 
Il punteggio di Hobbit é un 
po' part100are: secoodo alcu· 
m giocatori anche risolvendo 
completamente it gioco non si 
riesce ad arrivare al punleg· 
gio d! 100% Questo perché 
alcum punti vengono da!J 
semplicemente per aver visi· 
tatodell~h1nonessenzaali 
aifin10ellansoluz100edell 'av· 
ventura. 

- finoachenon vi vienedetto 
che é spuntato un altro gior­
no,alché i Troll sarannostat1 
ptetnficat1elach1avesaràfa· 
cilmente voslra. 

LA CHIAVE PICCOLA 
Peru!ilizzarelapiccolachia· 
ve bisogna trova1s1 tra le 
montagne, nel luogo denorrn· 
nato ·a liWe steep bay', e 
aspe1tare, WAfT Appanra un 
qualcosa che vi consentirà d1 
usare la chiave Ov\Jnquean­
diate a fin1re non otterrete 
gran ché se non dei punti pet· 
cenluali (meglio che niente, 
naturalmente) 

LA CHAVE GRANDE 
Perprenderelachlavegran· 
de.bisogna spostarsi in un al- L'ANELLO D'ORO 
troloogqeWAfT-asoe1\are Nella caverna gei Goblins é 

1{ef! o ~ GcJ rrJ ] rJ~J,Jf 

nascostounanellod'oro, 11 
cui potere magtCO vi permei· 
!e d1 diventare 1nv1s1bifi At· 
gh oggetti 1n vostro posses· 
tenti: però il suo potere dura 
per poche mosse consecuti· 
vamente, dopo d1 che vi si sii· 
la dal dito, pur restando tra 
solnalcunilu1gh1viconverr8. 
indossarlo ad ogni ln?Ssa per 
maggior sicurezza, anche se 
quando siete ancora 1nvis1bi~ 
~ compu1er vi dira che non gh 
sembra d1 vederlo Non date· 
gh retta Infine, non indossa· 
telo nei presS! d1 un nemico 
1quest1potrebbe1mtars1•, t» 
me Cl scrive un lettore rama· 
no che non si è firmato, rcon 
conseguenze spiacevoli per 

'"' 
LA PRIGIONE DI GOBUN 
I suggenmento per uscire 
dalla "goblins' dungeon· lo 
pubblicammo quando lan· 
ciammo il referendum. Pur· 
troppoak:uni lettori puraven· 
do seguito alla lettera~ no· 
streistruz10ni(oforsepropno 
per questo) non sono m1sc1ti 
ad usc11e dalla maledetla pri-

~~~~~i~1~vevamo seni· 
!oche per uscire dalla prigio­
ne del Goblin, se sono insie· 
me a vOI GandaH o Thonn, bi· 
sogna digitare "Say lo Thonn 
carry me then say open win· 
dow and tmJly say go 
lhroughwll'ldow".Alcun1erro­
ndi slampa(equak:heerrore 
nostro) hanno cambiato l'or· 
dine di inseomenlo del co­
mandi, i quah devono fra l'al­
tro essere datt separatamen­
te (ecco QUI ~ nostro errore), 

percu1perusc1redallapr1910-
ne dei Gobl1n blsognera scn· 
vere 1 seguenti comandi nel· 
l'ordine dato "SaytoThorm/ 
Gandalf 'Open wmdow'", poi 
"Say toThorin/Gandalf 'Car· 
ry me·· e infine "Say to Gan· 
dal! 'leave·· o "Say to Thor1n 
'Go w1ndow'" Non semprn 1 
dueeseguirannoivostnord1· 
ni al primo colpo, a volte ~ra 
necessarlO ripetere l'ordine 
(111 genere Gandall é il più 
pronto ad esegu11h), mentre 
l'ultrno comando deve esse. 
re dato in modo drverso, co­
me abbiamo scntto, per cia­
scuno dei due 

NOTA BENE 
Allora, come vi sembra que­
sta prima pagina amica? Scn­
veteo e latecelo sapere Pre­
fente COOSIQli ctuan e nequ1-
vocablh oppure, come scrive 
un lettoce, cdevono essere 
espl1C1tt solo in casi estremi 
(per non togliere d piacere di 
'scopr1rh ')1? 



1° Campionato Italiano dei 

GIOCHI DI PAROLE 

EIN PIU' 

Le parole ti divertono? 
Divertiti con i giochi del 

Campionato. Le parole incrociate, i 
rebus, gli anagrammi di 

DOMENICA QUIZ, i quiz di 
SCARABEO (il classico gioco di 

composizione delle parole), gli 
enigmi del PAROLIERE (il gioco 
delle parole nascoste), i colpi di 

mano di JAGO (il gioco delle 
parole rubate). 

Dal 15 Marzo al 6 Giugno 1985 
la DOMENICA QUIZ pubblica i 

giochi di selezione per chi 
vuole partecipare al u1° 

·Campionato Italiano dei 
giochi di parole~ 

Vinci il titolo di UCampione 
Italiano" nella finale che 

sarà disputata a Milano e 
vinci un computer se 

sarai tra i 12 finalisti 
selezionati da 

EDITRICE GIOCHI e 
DOMENICA QUIZ, i 

promotori del 
Campionato. 

UN GRANDE CONCORSO 
Non vuoi impegnarti nel Campionato, ma sei lo stesso un appassionato 
di giochi di parole? · 
Partecipa allora al Grande Concorso che mette in palio: 

• Una Ritmo Cabrio 
• Dieci Computer 
• Cento Dizionari per r enigmlstlca 

Le modaJittJ. del Concorso e il regolamento 
del Campionato sono su 
DOMENICA QUIZ. 



Numeri e valori 
numerici 

Finora vi ho parlato d1 come il computer 
gestisce le parole, le frasi , o - come è 
più corretto dire in computerese - le 
siringhe 
Vi ho parlato di ques1e 'scatole" nelle 
qualimelliamolestringhestesse,scato­
lecontrassegnatedaun'et1che1ta 
La scatola si dice VARIABILE, e poiché 
éadattaacontenerestnnghesich1ama 
VAfHABILE STRINGA, e la sua ehchetta 
è unaopiùletteresegu1tajedalsuflisso 
$, dollaro, che sta appunto ad md1Care 
ches1trattadi unascatolaperslnoghe 
Ma molto spesso ~ computer ha a che 
lare con numeri, e anche qui é molto 
comodo e u1ile servirSt di variabili , ossia 
di scatole etichettate che possono con­
lenefe un valore numenco 
Un valore che per IUtto il programma re­
sti fisso non ha bisogno di vanabili se 
scnve1e 

PRINTI5+10 

vedrete 1n ogni caso appanre sul Video 
15: cmqueedieclqu1sonocostanh 
Ma più spesso avete ~sogno di vanabil1, 
graz~allaloroposs1b1litAdicambiareva· 
lor e 

PRINTI A+B 

èunesempiodioperaz;one1ravanab1lr 
purché, naturalmente, A e B abbiano un 
lorovaloreg1ciassegnato,almenoprovvi· 
sor1amente 

ll lorovalore, cioé, écostante, 1mmutabi· 
le. Chi usa Il programma troverà sempre, 
a quel certo punto, la somma di Se 10 

Battete questo programmino 

' lNPl.H """'' •:!olpnd_ : A 
~~ ;.~~~! ~~:"~n1• •1~.,~ 1 · · : ~ 

4 0 GOTO i' 

e avrete realizzato una rud1mentalecal· 
colalnce p!'ogrammata per add1z1onare 
due addendi. Il risultato non è in memo· 
na, mentre i valori dei due addendi lo 
sono. Ora mod1flcatelocosi: 

;~ ~~~~~~=~<l~nC:o 
4 0 P f' lNT A 

Avete glci capito la differenza? Questa 
volta la nostra addmonatnce con11nua a 
sommare addendi successivi 
E bastatonassegnarealla vanabileAla 
somma dei due addendi A+B, e ncomm­
ciare Il giro non più dalla nctuesta del 
pruno addendo, ma solo da quello suc­
cess1VO 
Abbiamo cosi visto che mentre la vana­
bde B nceve il suo valore daD'esterno 
(con un"operazJOne di ingresso, o IN· 
PIJT), la variabile A viene mod1ficata m 
seguitoad un'elaborazlOf'lemterna. 

10 con lode in aritmetica! 

E ora volete una calcola t n~e che, dati 
due numeri, v1 fornisca 1 nsultatr delle 
loro operazioni? 
Introducete questo programma, che ho 
slilato 1n basic standard e che non do­
vres1efaticareafarfunzionaresul vostro 
computer 
E, per favore, notate le due 'cautele" che 

:~r:1=1~~t1~ic:i~ed~~~~r~: 
" 

.,,. ____ .. , 
• • l •~oto • ... I 
I •l• ~•• a • 4 • • 
'"°'c• •-... • ••<>•••1.n~1:1o497 
'•d>< • 1-u••• d• h •-~"~":...,eue 
• •1 l ......... .,., ... 1 x a1• 
• ••l 150l. d•• 

L'esito su video, introducendo ad esem­
p10 A•2 e B•3, sarà cosi 

Se ave!e capito qualche cosa delle lez11> 
n1 precedenti, ora potete shzzarrtM 
Ma forse a VOI dell 'antmetica non impor­
ta proprlO nulla. e allora penserete che 
questa leZIOOE!S1a111utileef"IOIOsa. 
V1 faccio notare che ~ computer debba 
elabora sempre numen, sia che debba 
pubblicare una tabellina si calcoli, come 
questa, sia che debba spostare un'a· 
stronave lungo lo spazio siderale in un 
videogame pazzesco! 
Quanto v1 1mpegne~e te nella p!'ogram­
maz1one de1 vost11 g1och1, v1 accorgerete 
che all '1n1erno del progra'!lma non ci s~ 
noastronav1 ,ma1z1an i , sc1mmionio pall~ 
ne mangiatutto: nossignori, solo tanti e 
tanti numeri, e lutti sistemati dentlo le 
lorobravevanablh 
IJ cursore s1sposta1n orizzontale? 
Allora X • X + 1 lnverticate.allora Y ­
Y + 1 Camblallcoloredelcielo?C · 7. 
E cosi via 



LA PAGINA 
DEWGARE 

A.I. V .A. SCOREBOARD - La classifica dei Record 

Come al sojìto siamo stati se· 
venss1m1nella11alulaz1011ede1 
punteg91ede1tagl1and1ne· 
cessanallav1dimazrone I re· 
cord che arnvanoall 'AIVAso· 
no tantiss imi e crediamo sia 
necessana,come91àp1ù11ol· 
tedetto, lamass1masenetà 
Vi ncord1amo che saranno 
escluse le schede pastlCCta· 
te, con i record CORRETII 
(se commel\ete un errore do­
vete nfare la scheda!), senza 
la FIRMA del gestore o con 
prù record insieme UNA 
SCHEDA • UN RECORD 
Anche se è preferibile che la 
scheda sta compilata 1n slam· 
patello, dove s1 rlChledono le 
firme del testimoni c1 vogliono 
delle FIRME vere e propne 
Quindi, nel VQStro interesse, 
mandale tuttr i vostri record 
coaedat1 dal TAGLIANDO (o 
fotocopia o faN1mile), che 
trovate in fondo alla n111sta, IN­
TERAMENTE COMPILATO: 
comunque sia, anche se non 
fa1eteilrec01dassolutoentre- , _ _ ..... _ 
rete in graduatoria: non ci so-
no solo i primi, e l'AIVA com· 
pila apposi te classifiche che giochi è indispensabile e gli 
tengono co~10. di tut ti i pun· americani lo considerano re-
teg9i superlOl'1 .ad un limite quisito 1rrinnuociabHe per 
minimo, che logicamente va- convalidare un record a livello 
ria secondo il gioco in que- mondiale! 
stione. Ma come sl compila il ta-

~~~Qd~ ~~~~TAilJ;!j ~1~t~d~ le lettere che 
gioco: ricordate che non deve espnmono ancora dubbi su 
essere mferlOl'e al FACTOAY questa o quella parte Oet ta-
(il livellocons1gl1atodallacasa ghando: vediamoli 1n delta· 
costruttnce) ~io 

~~li~~r;~:;~ = t~~.q:toS~~rds~ i:n~:Je 
date anche una foto o meglio, quella che s1 può selez10nare 
~ d~s1tiva. per alcuni su~Vldeogiochi§lf!SStperper-

J~2 f f O ~ G cJrrlJ r l '.;) ,Jf 
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&onalizzarelapropnapartita 
(solitamen1e è di tre lettere); 
nelle NOTE potete mettere il 
vostronumerodi tesserabl· 
VA ed altre brevi comunica­
zK>n1, altrimenti poteteallega­
reunalettera (ilchecilasem· 
prep1acere) 
Il NOME del gtoeo deve esse­
re quello che compare sulla 
macchina con cui giocate, 
mettendo tra parentesi il no­
me dell'eventuale oog1nale 
(es.: ENU (GYRUSS) - ERI 
(EXERION)); " LIVELLO OI 
DiFFICOLTA dovete farvelo 
indtCafe dal gestoce (normai· 
mente sono mult1ph di 2 
(2,4,8), ma esis1e anche la 

tllro\00) , ..... """ """ 
""" """ """ 

iii 
, ,_ 
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.,, 

~= "" " 
''""" ~:! """' ~~ 
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1121.00 
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possibilità di "comblnazklni" 
(come in BOMB JACK)) 
LeVITEINIZIALlsonogliomi­
rn, o le ast1onavi, o i mostri­
ciattol i,oaltro,cheavetea 
d1sposizK>ne all"inizKl del gio­
co, mentre le VITE EXTRA SO· 
no quelle che s1 vincono du· 
rantelaparti t a (ind~tea 
quale punteggio si vincono, e 
solo nei gtoeh1 a "EXTRA" -
LADY BUG, BOMB JA· 
CK,ecc- il loronumerotota­
o 
Cercate di indicare se possi­
bile, sia ~ quadro che avete 
raggiunto, che 11lempo1mpie­
ga10 1n ore, m1nut1 e secoodi 
(oo temamo conto anche dr 
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questi record, anche se non reseilrecordèstatoottenuto 
li vedete sempre pubblicati daunaopiùpersone,perchè 
sulla rivista). i record che compaiono sul 
Infine nelle NOTE dovete spe- tabellone valgono solo come 
cificare le eventuali particola· prestazioni "singole· 
rità del gioco (ad esempio in Per fotografare le vostre pro· 
Hyper Olimpie scrivete se ra dezzeèopportunochevi mu-
macchinaèdotatasolodijoy- niate di una refl ex manuale, 
stick, o di joystick e bottone, usando un rullino per diaposi· 
o di 2 o 3 bottoni, se termina tive; il tempo di esposizkine 
dopo il primo MATCH (1 M)o ideale è 1/15(o 1/8)disecon 
se ricomincia con i 100 metri do {non usate mai tempi più 
dopo il sal1o in alto: in POLE brevi), con apertura di dia-
POSITION indicante anche il framma "4" o "5,6" 
tempo finale, quello del giro Se avete una mano sutficien· 
diqualilicazioneedelgiropiù temente ferma non avrete 
veloce, nonchè la velocità nemmenobisognodelcaval-
massima raggiunta) lello, almeno se il tempo di 
Vir icordipmoinoltrediindica· es,?Osizione C!;lf\ impiegate 
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non è troppo lungo. 
Meglioun "CentroAccredi­
tatoA.l.V.A." !!! 
Se tutto ciò v1 sembra com· 
plessopo1eterisolvereivostri 
problemi in maniera molto 
semplice: convincete il gesto· 
re della vostra sala giochi a 
farla diventare un 'CENTRO 
ACCREDITATO A.I.VA"! 
Infatti diventare 'CENTRO 
ACCREDITATO A.I.V.A." si· 
gnificaricevere l'autorizzazio­
ne ufficiale ad omologare re· 
cord,nonchèadaffli liarenuo· 
viadepti: inpraticalasala 
giochi diventa un "termi~ale" 
dell"AIVA. offrendo cosi un 
servizio inpiùaisuoi clienti 

Perch1g1oca1uttociòsicon· 
cret1zza nella possibil ita d1 
giocare, real izzare record e 
farseli convalidare senza i 
problemi che sorgono solita· 
mente(siaperciòcheriguar· 
da la regolazione della mac· 
china. siaperilgeslorestes· 
so) 
Ecco quindi un'opportunità in 
piùperisolareque1ges1on 
chevoglronoaccaparrars1 i 
nostri consensi (eufemismo') 
senza nel contempo offrirci 
de1serviziadeguati{macch1-
nebenassortite - moltenuo­
veepochevecchie - cornan 
di mordine. regolazkine non 
"tirata", ambiente salubre. 
ecc.) basteràcheigiocatori 
invoglino i gestori ad asso 
ciarsi, semplicemente prele· 
rendolesalegiii "in regola" 
Per divenire CENTRO AC· 
CREDITATO AIVA bisogna 
versareuncontributoforfetta· 
noannualedi l.100.0'.Xl(cen­
tomila)tramitevagliapostale 
intestato a: A.l.VA-Via Ari· 
berta, 20 - 20123 MILANO o 
con versamento bancarfo 
presso il CREDITO COMMER­
CIALE - Agenzia n.27 - Mila· 
no - v Armorari-c/cN. 27/ 
43364 Per ogni informazione 
rivolgersi alla sede dell'Asso· 
ciazione (tel. 02/8394177 -
8360720) 

WANTID 

Videogiochi cerca 
- VIVI o morti -
gli indirizzi di: 

Enrico Giuzio - Roma 
Renzo Rossi - Udine 
Giuseppe SigllOfetta -

Torino 

Taglia di un 
abbonamento 

annuale se i tre 
videogiocatori 
scriveranno. 



TRUCCHI BLUFF 
E STRATEGIE 
c~=:di~tt~~~~:q~~!!'~ 
nservata propnoachlpassa lanolteattaccatoalvideo per 
potercoocludereungiocoofareun1T1e931.ecord 
{)Jesto mese alcunt SlJQ9Elnme!1t1 per MisSIOll X Malte!, un 
trucco per Kangaroo Atan e uno per Mario Bros sempre Ata 

" Nei prossirrn numen, invece, una prelibatezza per i giocom 
puteroSI: come nsdvern Sabre Wulf Ultimate per lo ZX Spec· 
I rum 
Rwdiamo a tutti che attendiamo consigli e trucchi per 
qualunqueg10COpossedia1e. Scrrvetea 
TRUCCHI BLUFF E STRATEGte - VIOECXllOCHI -
Gruppo Editooale JACK$()'.! -
ViaRosellinl, 12-
20124Miiano 

MISSION X - Mattel per lntellivlslon 
Quando appare l'aefeoplano nermoo durante il rolagglO sul· 
le !)Sie d'atterraggio, non spostatevi, ma sparate a rafu 

LA PAGINA 
DEWGARE 

1estardo ben ferm: verrà abbanuto IXlCO pnma che enln 11 
coisloneconva 
Quando si* verticale della strada, della ferrOYla o di quah.ln­
que altro bersaglio. siete costretti a non sparare per l'amvo 
ll'TllT'll"lellte de ITllSSili, portatevi alla massima quota e scalate 
di ooa o due alteue Ol;}1I qualvolta lJ'\ gruppo vi vieoe 
1ncontro, vi passeramo sopra e se ne andramo laSCia!rl:M 
incolumi. Questo perché i missi~ possono alzarsi ma nori 

abbassarsi .Andrea Davanzo - "'4onfalcone (GO) 

KANGAROO - Atan per Alari 
Nel tetzo schermo e nei suoi multipli (sesto, nono, etc.) 
portatevisottolacampanaedis1anziateV1unp6daltronco 
dal quale scer.Oono le scimmie. l.JcClsa la pnma pertuccia 
tutte le altre scerdefanno, pro,pno, ~ e voi. farete punti a 
volootà Ouanclo sta per f1n1re 11 tempo sahte e liberate il 
cangurir.o Francesco Casale 
MARIO BROS - Atar1 per Atar1 
G1unll al quinto, schemio UCCldeté tutte le ~selle viola. Nel 
sesto, rivece, lasciatene viva uria, g~ l.IOl!llni ghiaccio cont~ 
nuerarmo ad usetre e voi potrete \o,lahzzare deg~ o,tt1m1 
punteggi. Gi°.1'910Rdli-Parabiago(MI) 

Cootenli? Attendo le vostre lettere e ITll raccomando fl()f1 

dimenticate di scnverrm ~ vostro nome cognome e nOOzzd 
oaooaoViGi 

PER ISCRIVERSI ALL' A.I. V .A. 

l
r .=- --- - - - - -ì •ped"' ol loghoodo qw. hao«> a 

- I AIVA 

I 
lndinzzo Via Ariberto, 20 
Cina ~;;' I 20123 Milano 

I ~~=•postale 
1 

~~~~~~~ 10.000 lire con vaglia postale per le spese d1 

I Se. un vtdeogK>Calore "da casa·, ·oa bar", o entiambe le cose? 

1 
=~~~~e~t:1~1:~~1s1eggt~i~~~zd~nji~i~,~~~~~:~~nue$~f~~~! 

I Ouan1e orn giocll•, on media, alla semmana? I g~~:sf~:~~:~i~~~~~~r~aetfa°:~~ :: fi~~~cro~:I~ /~111 :~~ 

I 
dei coin·op (per selezio,nare i videoazzurri che affronte-

Puoo elencarci a1Cun4 de• tllOl record pù sign ihca11V1? I ranno, t campioni dell'associazione americana) 

I 
I 



HIT BIT 
Cr~~.:r= ~~~:~~~~~1~~!,~~~ 
120 g10Ch1 aspettano d1 essere migllOl'atl Forza! fuori 1 JOYShCk 
1 cU1sor1 e che guerra sia 
Vi ncordo che la gara é aper1a a chiunque possieda un compu· 
ter, home o personal é 1nd1fleren1e. e a chiunque possieda car­
tucce, cassette gioco e unamacch1nafotogra!;ca 
UnlCO neo· mente g10Ch1 che non siano m commerct0 
Che gusto c'è a partecipare con un QIOCO m cui non possono 
esistere nvah? E non tate 1 furtett1 rispondendomi che il gusto 
c'è, ed é l'abt:ionamento alla favolosa HC, perché tanto, se ci 
fosse una svista, allafinflnel'abbonamentononarriverebbe lo 
stesso 
Fate1 bravi, mi raccomando, especli1e itaghandi!I 
AprestoVG 
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lmOLO I '4ARCA l ~~-f RECORD I NOMEECOGHOME I 
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21449 l..;g. T .. 1 -Thene(VI) 
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Spedire a: G.E. HIT -BIT 
Via Rosellini, 12 • 20124 MILANO 

Novità 
firmate 

Jackson. 
Le Novitò )ackson puoi 

acquistarle in via Mascheroni 14 
a Milano e in tutte le migliori 

librerie. 

---La biblioteca che fa testo. 
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VIDEOGARA: 
fuori gara o non fuori gara, questo è il problema! 

O gnitanloqualcheVldecçanstatelefonaecichiede. 
"Perché g«tN come Pac-Man, che son:> tuoi. ~a 

da tanto tempo, non ~ ninsente per dare la ixiss1bihta ad 
altndiparteapare?" 

Dopo un luogo constglio di guerra, interrotto dai vari 
attacchi d'ashnenza dajolshck 003 redatton, la nsposta 

è: NO 
E adesso non 1n1z1ate a scoverei e a telefonarci dicendo 
che siamobrutti, ant~ipaticiecattivi, minacciandonvolte 
e suicidi, perctie sat~ 1nd~rogabili .M esempio, avete 
~ipensatochech1har~gg1un1ol'H 1 Sco<enonèstato 

l'untc0 ma semplicemente il pnmo a spedirlo? 
E poi, se noi facessimo cosi che senso avrebbe la 

videogaraVJstocheènatacomeparagonediconfronto 
periVldeoglOCalOri? 

E 111fine, cosa ne penserebbero i recordman che 
vedessero squalificati 1lorslorzielakxorapdità 

nel'amvare ~ e nel'imt:u::are? 
come direbbe ~ presdente OOOfano del'ALV.A 

Meatate Vldeoglocaton, meditate! 
AprestoVG 
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... e con questi siamo a 60 
ecco chi si è abbonato, 

ha risparmiato e ha vinto 
un Commoclore 64 

Pubblichiamo l'elenco di altri 20 fortunoti vincitori 
del c:oncorso abbonamenti Jockson 1985. A loro 
vonno le nos tre più vive felicitazioni e agli altri 

nostri obbonoti l'augurio di enere fra i 40 restanti 
fortunati. 

Il pronimo mese pubblicheremo l'elenco di altri 20 
fortunati vincitori. 

2) PENNESTRECloudio 
V">CC""°"'.21 
34077R<Y1Chide;leg.io<>o<;iGOi 

3) MARCHIRciffoele 
VioMelOlKo. 38 
6!i(ll0Slere>adiSpoltorelPf) 

4) SESTIT0Aur•lio 
ViaMo<•elli, 14 
80Ci64ChioravotleCenuolelCZI 

5J CECCAT0Giovanni 
V'.o Poc;noni. 4 
36060~<>m<Y>ODh• elino(VI) 

6) CASALIAldo 
P.uoCoiozzo,3 
20124Milono(MI) 

7) RITAROSSIMorio 
V'.aCerretodi~.48 
00181 RomalRMI 

9) FANTECHlhn•o 
l/iof0<livese.7</ 
.'XX:l6SP0<1t0>~(fl) 

I~ FOGLIANO Pi. .. uigi 
l/io(opecek>tro,22 
20148Mkn>lMll 

ll) FARRONll'i• rluigi 
VioBorgoSonlorenzo.2 
6'XJX)L0<0P;.;eno(MCI 

12) GRILLIGiuliono 
V--oO.Mezzo,33 
41002Covezzo(M0) 

13) SAMMARCO Giovonni 
V-ooDelfe<o,72 
74020So.iV;ro(TA) 

l4) 8ASllEModH !o 

r7i1-n?·,.s~~-l,rol 

15) MORGANO Or• •IO 
V;oNo:OO<'de, 127 
94010Cok>Kibetto[ENI 

~~ ~l<;~~~~'~ncomillo 
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il mercato 
Da questo numero 1/ Mercato di VideoGioch1 è cambiato. 

In questa pnma pagina troverete Il prezzo e le 
carattenstlChe delle ultime nowta e dei m1g/ioo gKXhl 

che entrano nel/'ol1mpo delle Hil Games. Abbiamo 
cercalo cosi di soddisfare anche i computergiochisti 

offrendogli il meglio del mercato. Abbiamo poi 
nstrutturato la parte relativa a1 vkieoglOChl per consolle, 

suddrvidendoli in base alle loro compatibtlita 

Tutti I lettor1 che c1 chiedono 
"Quanti gl0Ch1 ho per d mio sistema?" saranno cosi 
1mmed1atamente sodd1sfat11 
Anche nell'hardware et sono delle novita i prew e le 
carattenstiche di tutti i ptÙ 1mportant1 home computer. 
La LEGGENDA oporta tul/1 1 s1mbol1 ufllizza/1 per definire 
le compatitNllt8 dei giochi 
Esaminale/a con attenz1onel 

I GIOCHI DEL MESE: BESTSELLER E NOVITÀ 
TITOlO MARCA COMPATIBILI PREZZO PREZZO PROVA 
ASTERIX ATARI A 59.000 
ATIC ATAC ULTIMATE z:x 8000 VG21 
BEACH HEAD ACCESS 64 25 000 VG23 
BMX RACERS MASTEATRONIC 65/ZX 7.!KXl VG23 
BROCE LEE DATASOFT 64/Xl 28000 VG21 
COOKIE MONSTER MUNCH ATARI A 79000 VG 25 
FALCON PATROL U VlRGIN 64 24 000 VG 23 
FLIGHT SIMULA TOR Il SUB LOOK: 64/AP~BM 25.000 
FUP& FLOP FIRST STAR 64/XL 49 000 VG 18 
GHOSTBUTERS ACTMSION 64/ZJ. 32.000 VG23 
GHUST BUSTER SUNRISE e 76000 VG23 
HUNTER KH.LER PAOlEK z:x 24000 VG24 
JUNGHLE HUNT ATARl A/Xl 79000 VG 18 
MULE ELECTROOICS ARTS 64/XL 39 000 VG24 
MATCH DAY OCEAN z:x 15J))) 
MNJSTR~E MA fil LU 4900J VG 18 
MISSKlN IMPOSSIBLE EPYX 64 55000 VG25 
MONACO GP SEGA se 61.500 
OBEUXC ATARI A 59000 VG24 
OMEGA RAGE COLE CO e 79000 VG25 
ONE on ONE ELECTRONIC:S AATS 64 38000 VG21 
PITSTOP2 EPYX 64 55.000 
PSYCO SHOPPER MASTERTRONIC V 7.!KXl VG 23 
PSYTRON BEVONO z:x 24000 VG 24 
RAID OVER MOSCOW ACCESS 64/ZX 15.00J 
ROCKY COLE CO e 160.000 VG 20 
ROLLOVERTURE SUNRISE e 76.00J VG23 
SABRE WULF LH..TIMATE zx 18.00J VG24 
SKOOL OAZE MK:ROSPHER zx 1BOOO 
SNOOPY & THE REO BARON ATARI A 59000 VG24 
SOCCER INTERNATIONAL COMMOOOOE 64 41 .00J 
SOACERY VIRGIN 64/A/ZX 24000 VG21 
SPORT HERO MELBOURNE zx 15COO 
STRANGELOOP ~RGIN z:x 20.000 VG20 
SUMMER GAMES EPYX 64 55000 VG20 
THE Bll VIRGIN z:x 20000 VG23 
TOY BIZARRE ACTMSION 64 32000 VG24 
ZENJI ACTMSKlN Xl 85000 VG24 

~GENOA - A • ATARI. C • COLECO. I · NTELLEVISION: li - INTELLE~SION' INTELUVOICE. LE · LEONAROO. 
PHIUPS; S • STARPATH; V • VECTREX, VI • OC 20; XL - ATARI Xl, ZX • ZX SPECTRUM, 64 - CSM 64 
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I GIOCHI PER CONSOLLE 

rrnoco: MARCA! T IPO = CCl1PATJ PREZZO PREZZO MEDIO PROVA: vcs ------------ ------- ------- ------- ------- ------------ ------
ACTION FORCE PARKER AZIONE 79 . 000 70 . 000 ATARI 
AMI DAR PARKER AZIONE 79 . 000 70 . 000 
ASTER IX ATARI AZICt-JE 79.000 25.000 
ASTEROIO FlR HCt1EVIS SPAZIO 55 . 000 25.000 
ASTEROJOS ATARI SPAZIO 69 . 000 25 . 000 
ATLANTIS IMAGIC SPAZIO 29.000 25 . 000 VG 14 
SARNSTORMING ACTIVIS AZIONE 92 . 000 90.000 
SASE ATTACK HOMEVl S SPAZI O SS.000 25.000 
BATTLE Z(l\IE ATARI GUERRA 79 . 000 70 . 000 VG 13 
BERZERK ATARI AZIONE 75.000 69 . 000 
SIG BJRDS EG ATARI AZICJ.IE A 59 . 000 55 . 000 
BRIDGE ACTIVI S STRATEG A 92 . 000 90 . 000 
BUCK ROGERS SEGA AVJENTU A 59.000 
CHINA SYNORO SPECTRA AZIONE A 42.000 35.000 
CHOPPER COMM ACTIVIS GUERRA A 92 . 000 90.000 
CONGO BONGO SEGA AWENTU A '!59.000 
COSMJ C WAR HCt1EVIS SPAZIO 5'5 . 000 
CRASH DIVE 20TH CE AZ1C1-<E 47.000 
CROSS FORCE SPECTRA SPAZI O 45 . 000 30.000 VG 4 
CRYSTAL CAST ATAR I AZIONE 69 . 000 60 . 000 VG 19" 
OEMON ATTACK IMAGIC SPAZIO 29.000 2:5.000 VG I 

j ORAGSTER ACTIVIS GUIDA 95.000 57 . 000 
OUEL/KU-FU XCNOX AZIONE 79.000 75.000 
FI SHING OERB ACTIVIS SPORT 6'5 . 000 '50 . 000 
FRISCO Ha1EVIS AZICt-IE 3'5 . 000 20.000 
FROSTBITE ACTIVIS AZIONE 89.000 60.000 VG . 
GALAXJ~ ATARI SPAZIO A 79.000 70.000 VG 13 
GANGSTER ALL SPECTRA A'JVENTU A 42 . 000 40 . 000 VG 3 
ICE HOCKEY ACTIVIS SPORT A 92.000 90.000 
IO 180 HOMEVl S STRATEG A '55.000 2'!5 . 000 
JAWBREAKER TlGERVl AZl(l.IE A 64 . 000 40.000 VG 9 
JEOY ARENA PARKER SPAZIO A 75'.000 
JOUST ATARI AZIONE A 69 . 000 60.000 VG 1'5 
Jt.t-IGLE Hlt4T ATARI AWENTU A 79.000 70 . 000 VG " KING KONG TIGERVI AZl().IE A 64 . 000 '50 . 000 VG 10 
LANCE/HOOD XONOX AZIONE A 79.000 75.000 
LASER GATES lf"AGIC SPAZIO A ::59.000 50.000 VG IS 
MAGIC CARPET HOMEVIS AWENTU A 55.000 2::5 . 000 
MANGIA' SPECTRA AZIONE A 42 . 000 19 . 000 VG 18 
MANOR/PEAK XONOX AZll:l'IE A 79.000 7::5.000 
MARAUDER TI GERVI SPAZIO A 64 . 000 40 .000 VO 11 
MARIO BROS' ATARI AZIONE A 89 . 000 60 . 000 VG 17 
""SH 20TH CE AZIONE A 66.000 
MASTER 8UILD SPECTRA AZIONE A 42.000 40 . 000 VG 17 
MEGAFORCE 20TH CE AZ I a-JE A 44,000 
MINER 2049ER TIGERVI AZIONE A 72 . 000 65.000 VG 19 
MOON PATROL ATAR_I SPAZIO A 59 . 000 25 . 000 VG 16 
MS . PAC-f'1i:ll"< ATARI LA81RIN A 89 . 000 60.000 VG 9 
NEW SOCCER ATARI SPORT A ::59.000 5::5 . 000 
NEW VOLLEY 8 ATARI SPORT A 59 . 000 50.000 
NEXAR SPECTRA SPAZI O A 42.000 35 . 000 VG 7 
PANDA CHASE HOMEVIS AZICNE A 55.000 2::5.000 
PARACHUTE HOMEVIS AZIONE ::5::5.000 20.000 
PHOENIX ATARI SPAZIO 79 . 000 60.000 VG 6 
PLANET PATRO SPECTRA SPAZI O 42 . 000 40 . 000 VG 5 
PLAQUE ATTAC ACTIVIS AZIONE A 89.000 83.000 VG 10 

IP CATE """'A HC>1EVIS AZIONE A 55.000 20.000 
POLARIS TIGERVI AZIONE A 72.000 70 . 000 VG 18 
POPEYE PARKER AZIONE A 79 . 000 60.000 VG 16 

il~}/ o ~ G~Jc;;]J7]g",H 
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~=~: _____ ~~~:- ~~~~:-- =~~~~: ~~===~- ~~===~-~=~~~ ~~~~- VCS ATARI 
ChBERT PARKER AZICNE A 89.000 80 . 000 VG 14 
QUICK STEP IMAGIC AZIONE A 59.000 55.000 
RACING CAR HOMEVIS GUIDA A 35 . 000 20 . 000 
REACTOR PARKER AZJONE A 79.000 50.000 
RETURN OF TH PARKER SPAZJO A 89.000 75.000 
RIOOLE OF TH IMAGIC STRATEG A 35.000 29.000 
R080T FIGHT HOMEV I S SPAZI O A 55.000 20.000 
R080TTANK ACTIVIS GUERRA A 97.000 70.000 
SEAQUEST ACTIVl S A\NENTU A 89.000 85.000 VG 9 
SKY ALIEN HCt1EVI S SPAZI O A 5:5.000 20.000 
SK'f ALIEN HCt1EVI S SPAZI O A 55.000 2:5.000 
SK'f SKIPPER PARKER AZIONE A 79 . 000 70.000 VG 19 
SORCERERS AP ATARI AZICNE A :59.000 50.000 VG 14 
SPACE INVADE ATARO SPAZIO A 59 . 000 50.000 
SPIOER FIGHT ACTIVIS AZJCNE A 89.000 60.000 
SPIOERMPN PARKER AZICX'IE 79 . 000 70.000 
STAMPE DE ACTIVJS AZl()\jE 77.000 :so.ooo VG 4 
STAR RAIOERS ATARJ SPAZIO 89.000 80 .000 VG 8 
STAR TREK SEGA SPAZIO :59.000 
SUPER C08RA PARKER AZIONE 89 . 000 80.000 
TANKS WAR HCt1EVI S GUERRA :S:S.000 20.000 
TAPEWORM SPECTRA AZ I Cl'IE 42.000 40.000 
TEOOY APPLE HCt1EVI S AZ I Cl'IE :S:S.000 20.000 
T8'f'.llS ATARI SPORT 69 . 000 60.000 
TEt-l'>llS HCt1EVI S SPORT 55.000 25 . 000 
THE EHP I RE S PARKER SPAZIO 79.000 65.000 
THRESHOLO TIGERVI SPAZIO 64.000 60 . 000 
TOPY HOMEVIS AZJCNE :55 . 000 25.000 
TRICK SHOT IMAGC AZICX'IE A 29 . 000 25 . 000 
TUTANKHAM PARKER LABIRIN A 89 . 000 80.000 VG 17 
1#\NGUARD ATARI SPAZIO A 79 . 000 70 . 000 VG 14 
l.Jl:llLL 8REAK HOMEVIS AZICX'IE A 55 . 000 20.000 
WAR 2.000 HCt1EVl S AZ I Cl'IE A 55 . 000 25 . 000 
WIZARD OF WO COLECO LABIRIN A 40 . 000 / VG 20 
YAR'S REVENG ATARI SPAZJO A 59.000 50 . 000 VG 2 

-.-"--- HCt1EVIS AZICX'IE e 73.000 70 . 000 COLECOVISION BLACK JACK COLE CO STRATEG C 62 . 000 60.000 
CABBAGE PATC COLECO AINENTU C 88.000 80.000 VG 21 
CAMPAIGN ' 84 SLNRlSE STRATEG C 76.000 
CAR RACE HCt1EVIS GUIDA e 73.000 70 . 000 
COSMI C AVENG COLE CO SPAZIO e 52.000 45.000 
OESTRVCTOR COLECO LA81RIN C 62.000 55 . 000 VG 24 
FOOTBALL COL ECO SPORT e 79.000 70.000 
FRENZY COLECO LABIRIN C 62.000 60.000 VG 21 
FRCNT LINE COL ECO AZICNE e 62.000 60.000 VG 24 
GETAWAY TO A EPYX / e 79.000 70 . 000 
GUST 8USTER SLNR I SE AZ I CNE e 76.000 
Jl.11PHAN JR. EPYX AZICX'IE e 79 . 000 70.000 
LOOPING COL ECO AZICNE e 62.000 60.000 VG " HINER 2049ER HICROFU LABIRIN C 88 . 000 70 .ooo VG 25 
HR. OD COLECO LABIRIN C 72.000 70.000 VG " OMEGA RACE COLECO SPAZIO e 72.000 70.000 VG 25 
PEPPER 11 COLE CO LABTRIN C 62.000 60.000 
PIT STOP COL ECO GUIDA e 79.000 70.000 
PLNUCKJLNP HCt1EVI S AZ I Cl'IE e 73.000 60.000 
QUEST FOR QU SLNR I SE LA8 I RIN C 76.000 
ROLLCNERTURE SLNRI SE AZIONE e 76.000 VG 23 
SMURF COL ECO A\NENTU C 62.000 60.000 VG 14 
SPACE FURY COLE CO SPAZIO e 52 . 000 50 .000 VG 19 
SPACE PtlNIC COL ECO SPAZIO e :52.000 50.000 VG 20 
SUB ROC COLECO SPAZIO e 72.000 70.000 VG 21 
TIHE PILOT COL ECO SPAZIO e 52.000 50.000 VG 18 
VENTURE COLE CO AZICX'IE e 62.000 M.000 VG 14 
V ICTORY COL ECO / e 72.000 6:5 . 000 
WAR ~ES COLECO AZ I CNE C 79 . 000 70.000 
~ING ~IMAGIC LA§ill!i.....L., 1 89.000 85 . 000 VG 17 
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I GIOCHI PER CONSOLLE 

rTITOL01 l"ll=IRCA: TIP01 CCl1PATI PREZZO PREZZO MEDIO PROVA1 
INTELLIVISION ------------ ------- ------- ------- ------- ------------ ------

A . O.&O MATTEL AWENTU 59 . 000 50.000 
ARMOR BATTLE HATTEL GUERRA 49.000 29 . 000 
ASTROSMASH MATTEL SPAZIO :59.000 14.000 VG 1 
AUTO RACING HATTEL GUIDA 49.000 29 . 000 
BACKGAl1'1a-I MATTEL STRATEG 49 . 000 29 . 000 
BASEBALL f"ATTEL SPORT 49.000 29.000 VG 3 
BASl<ETBALL MATTEL SPORT 59.000 50 . 000 VG 2 
BEAUTY & BEA IMAGIC AZICl'llE 49 . 000 40.000 VG 4 
BCIJLING MATTEL SPORT 49.000 29.000 
BOXJNG MATTEL SPORT 59.000 55.000 
BUZZ Bc:t1BERS MATTEL AZICNE 69.000 6'!i . OOO 

VG "I CHECKERS HATTEL STRATEG 49 . 000 29.000 VG 17 
CHESS HATTEL STRATEG 69.000 65 . 000 
DRACULA IHAGIC AVVENTU 49.000 45.000 VG 6 
DRAGCN FIRE IHAGIC AINENTU 49.000 45.000 VG 8 
FOOTBALL HATTEL SPORT 14 . 500 14.000 VG 8 
FROG BOG HATTEL AZlCNE 49.000 29.000 
GOLF HATTEL SPORT 49 . 000 29.000 VG 13 
HOCKEY MATTEL SPORT 45.000 24.500 
HORSE RACING MATTEL STRATEO 59 . 000 55 . 000 
HOVER FORCE HATTEL AZICNE 79.000 7:1.000 
LAS VEOAS HATTEL STRATEG 14 . 500 14.000 
LOCK ' N'CHASE HATTEL LABIRIN 69.000 65.000 
MATH FLN MATTEL EDUCATI 14.500 14.000 
Hl CROSURGEN IHAGIC AWENTU 49.000 45.000 
HISSID-1 X HATTEL GUERRA 69.000 65.000 VG li 
MOTOCROSS HATTEL GUIDA 49 . 000 29.000 
NI GHT STALKE MATTEL LABIRIN 69.000 65.000 
PINBALL HATTEL AZID-IE 59.000 55.000 
REVERSI HATTEL STRATEG 49.000 29.000 
ROYAL DELER MATTEL STRATEG 49 . 000 29 . 000 
s . CCl'IP. SOC MATTEL SPORT 79.000 75.000 
s. CCl'IP. TEN MATIEL SPORT 79 . 000 75 . 000 
SEA BATTLE MATTEL GUERRA 49.000 29.000 
SHARK SHARK HATTEL AZID-IE 49.000 29.000 VG 7 
SHARP SHOT MATTEL AZID-IE 14.500 14 . 000 VG 7 
SKI ING MATTEL SPORT 59.000 55 . 000 VG > 
SNAFU MATTEL AZID-IE 49.000 29.000 
SOCCER MATTEL SPORT 59.000 50 . 000 
STAR STRIKE MATTEL SPAZIO 59 . 000 55.000 
SUB HLNT MATTEL GUERRA 59.000 55 . 000 
TEN"IIS MATTEL SPORT 79.000 75 . 000 
THLNOER CAST HATTEL AZICNE 59.000 55.000 
TRIPLE ACT I O MATTEL AZICNE 49 . 000 29.000 
TRCN OEAOLY HATTEL AZIONE 59.000 55 . 000 
TRCN MAZE A MATTEL AZICNE 59.000 50 . 000 
TROPICAL TRO IMAOIC AWENTU 59 . 000 50.000 VG • 
UTOPIA HATTEL STRATEG 69.000 65 . 000 VG • 
VECTRCN HATTEL AZIONE 59.000 55.000 VG 12 
LJHORH LJHCl'IPE ACTIVIS AZICNE 85.000 70 . 000 
WORD FLN HATTEL EDUCATI 29.000 14 . 000 VG 16 

' 17 BCl'IBER MATTEL GUERRA 69.000 34.500 VG 6 
BCl'IB SQUAD HATTEL GUERRA 69.000 34 . 500 VG 18 
SPACE SPARTA HATTEL SPAZIO 69.000 34.500 VG " GAME FACTORY MATTEL AZICNE 49.000 45 . 000 
JETSONS ' LJ,LJ. HATTEL EDUCATI 49.000 45.000 
JETSCNS ' LJAYS MATTEL EDUCATI 49.000 45 . 000 
LEAGUE BASEB HATTEL 49.000 45 . 000 
HELODY BLAST MATTEL EDUCATI 49.000 45 . 000 
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MARCA i TIP01 COHPATl PREZZÒ PREZZO MEDIO PR INTELLIVISION ------------ ------- ------- ------- ------- ------------ ------
4:5.000 VG 18 
45.000 
45.000 
45.000 VG 14 

ALIEN I ~DE LECJ'.IARO SPAZ 
LEONARDO CAT TRAX LECJ'.IARO LABIRIN LE 2:5.000 

GRPiNO SLAM T LECJ'.IARO SPORT LE 25.000 
JLNP BUG LE<l'IARO AZIONE LE 25 . 000 
MISSILE WAR LE<l'IARO GUERRA LE 2:5.000 
OCEAN BATTLE LE<l'IARO GUERRA LE 25.000 
PLEIAOS LE<l'IARO SPAZI O LE 2:;.000 
R20 TANKS LE<l'IARO GUERRA LE 25.000 
SPAC.E ATTACK LE<l'IARO SPAZI O LE 25.000 VG 1 
SPACE H ISSI O LE<l'IARO SPAZI O LE 25.000 
SPIOERS LECJ'.IARO AZIONE LE 25.000 
TANKS A LOT LECJ'.IARO GUERRA LE 2:5.000 

L 25.000 r ~"'""'"" _, . 90.000 VIDEOPAC TTACCO GALA PHILIPS SPAZIO P 80.000 VG 20 
BACKGAl"'t1c:N PHILIPS STRATEG P 70 . 000 
BASEBALL PHlllPS SPORT P :;:;.ooo 
BASIC C7429 PHILIPS EDUCATI P 2:50.000 
BASKET/BOWLI PHJLIPS SPORT P :;:;.ooo 
BATTAGLIE SP PHILIPS SPAZIO P 80 . 000 
CACCIA AL OR PHILIPS LABIRIN P 70.000 VG 7 
CACCIA AL TE PHILIPS BOARO P 90.000 
CAl'>l'llBAL PHILIPS LABIRIN P 70.000 VG 3 
CASSETTA HUS PHILIPS EDUCATI P 75.000 

HESS C70 I O PHI LI PS STRATEG P 200 . 000 
COHBATTENTI PHILIPS SPAZIO P 80.000 
FORMULA LNO PHILIPS SPORT p eo.ooo 
GORILLA PHILIPS AZlc:NE p 70 . 000 VG 9 
GUERRA LASER PHI LI PS SPAZI O p :;5.000 
KILLER BEES PHILIPS AZICNE p B0.000 VG 16 
LAS VEGAS PHJLIPS STRATEG P :55.000 
LOGICA CINES PHILIPS STRATEG P :;5,000 

LOONY BALLON PHILIPS AZJCNE p BO.ODO 
MATEMATICA PHILIPS EDUCATI p 55.000 
MOSTRO SPAZI PHILIPS SPAZIO p 55.000 
HOUSING CAT PHI LI PS AZ I CNE 70 . 000 
NEUTRc:N STAR PHILJPS SPAZIO 80.000 VG 18 
NI GHTHARE PHILIPS AZIQ\IE 80.000 VG 17 
P l CC ON E MAGI PHILJPS AZlc:NE 80.000 VG 6 
RACCATTAPALL PHI LI PS AZ I c:NE :;:; . ooo 
SAL T l HBANCO PHILIPS AZIONE p 5:5 . 000 
SAHURAI PH IL I PS STRATEG P :;5 . 000 
SCI PHILIPS SPORT p 5:;,000 VG 8 
SEGRETO DEL PHILIPS STRATEG P :;5,000 
SUPER BEES PHILIPS AZIONE p 80.000 
TERAAHAWKS PHILIPS SPAZIO p 80.000 VG Il 
TI AATORE SCE PHI LI PS AZIONE p :;:;.ooo 
TIRO CON CAT PHILJPS AZIQ\IE p 80.000 
TURTLES PHILIPS AZIONE p 70.000 VG 15 
VIDEO HESSAG PHILIPS AZICNE p 4:5.000 
WESTERN PHILIPS AZIONE p :;5,000 

ICCJ'1'1LNIST HU STARPAT SPAZIO s 27 . 000 30.000 VG 14 vcs OAAGON STOHP STARPAT AVVENTU S 30.000 40 . 000 
ATARI ESCAPE FROH STARPAT LABIRIN S 30.000 40.000 

FIREBALL STARPAT AZIONE s 27.000 30.000 SUPERCHARGER 
FROGGER STARPAT AZIONE s 27.000 30.000 VG 24 
KILLER SATEL STARPAT SPAZIO s 27.000 30.000 
PARTY HIX STARPAT Al IONE s 30 . 000 42 . 000 
RABBIT TRANS STARPAT AINENTU S 27.000 30.000 VG 19 
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I GIOCHI PER CONSOLLE 

TITOLO: MARCA: TIPO: CCJ1PATI PREZZO PREZZO HEOIO PROVA: vcs 
SUICIDE MISS STARPAT AZla-IE s 27.000 30.000 ATARI 
~~b~~F I~ ~~=~::~~~u-·~· --~~~~ :~:~gg~;~:~:g~g~g--~~~g ~;~s_u_P_E_R_C_H_A_R_G_E_R~ 

I
RHOUR ATTAC VECTREX GUERRA V ~ 70.000----~V-E_C_T_R_E_X ___ , 

BEOLAH VECTREX SPAZIO V 8:5 . 000 80.000 
BERZERK VECTREX AZlct-IE 7:5.000 70.000 
BLITZ VECTREX SPORT 7:5.000 70.000 
CLEAN SWEEP VECTREX AZ I CNE 7:5. 000 70, 000 
COSHIC CHASH VECTREX SPAZIO 7:5 . 000 70 . 000 

LIPPER VECTREX AZICNE 8:5.000 80 . 000 
ORTRESS OF VECTREX SPAZIO 8:5 . 000 80 . 000 

HYPERCHASE VECTREX GUIDA 7:5 .000 70, 000 
RIP OFF VECTREX AZIONE 7:5 . 000 70.000 
SCRAMBLE VECTREX AZICNE 7:5 . 000 70.000 
SOCCER VECTREX AZIONE 8:5.000 80.000 
SOLAR QUEST VECTREX SPAZIO 75.000 70.000 
SPACE WARS VECTREX SPAZIO 7:5 . 000 70 . 000 
SPIKE VECTREX AZI(l>jE 8'5.000 80.000 
STAR HIC\l.JKS VECTREX SPAZIO 75.000 70.000 
STAR SHIP VECTREX SPAZIO 7'5.000 70.000 
WEB WAR VECTREX GUERRA 8'5 . 000 80 . 000 

~.T .oM . HATTEL AVVENTU A/I 69.000 
IA.O.&O.T . oT. HATTEL AVVENTU A/I '59 . 000 
BEAH RIDER ACTIVIS SPAZIO A/C/I 94.000 
Blt1P ' N'Jlt1P HATTEL GHUIOA A/C/I 69.000 
BURGERTIME Mj:riTTEL AZJ(l>jE A/C/1/6 69.000 
CARNIVAL COLECO AZI(l>jE A/C/I '52 . 000 
CENTJPEDE ATARI AZJ(l>jE A/XL 69 . 000 
OECATHL(l>j ACTIVIS SPORT A/C/64 97 . 000 
OEFENOER ATARJ SPAZIO A/64 79.000 
OIG OUG ATARI AZl(l>jE A/64 79 . 000 
Q(l>jKEY K(l>jG COLECO AZl(l>jE A/C/l/6 62.000 
DCNKEY K(l>jG COLECO AZJ(l>jE C/I 72 . 000 
ENDURO ACTIVIS GUIOA A/64 92.000 
FATH<l1 IMAl31C AZJ(l>jE A/C/I 59.000 
FROGGER PARKER AZJl'.)'>jE A/I 79.000 
GORF COLECO SPAZIO A/C/64 '52.000 
GRANO PRIX ACTIVIS GUIOA 92 . 000 
H. E . R.O. ACTIVIS AVVENTU A/C/64 94 . 000 
JLLUSIONS HATTEL AZIONE !/C 59 . 000 
KA80()1 ACTIVIS AZICNE A/64 77 . 000 
KANGAROO ATARI AZJCNE A/64 79 . 000 
KEYSTCNE KAP ACTIVI S AVVENTU A/C/64 90 .000 
LAOY BUG COLECO LABIRIN C/I 52 . 000 
LILLY ADVENT H<l1EV I S AVVENTU A/C 3'5 . 000 
MASTER OF 1..1'1 HATTEL AZICNE A/C/I 69 . 000 
MISSILE CCJ'11 ATARI SPAZIO A/XL '59 . 000 
MOCNSWEEPER IHAGI C SPAZI O A/C 65 . 000 
MOUSE TRAP COLECO LABIRIN A/I 40.000 
NOVA BLAST IHAGIC SPAZIO l /C 49.000 
PAC MAN ATARI LABIRIN A/XL 80.000 
PITFALL I ACTIVIS AVVENTU A/C/I 94.000 
PITFALL 11 ACTIVIS AVVENTU A/C/I 94 . 000 
POLE POSITIO ATARI GUIOA A/XL 89.000 

I
RJVER RAID ACTIVIS AZICNE A/C/l/6 92.000 
SPACE SHUTTL ACTIVIS SPAZIAL A/64 92.000 

• ZAXX(l>j COLECO SPAZJO C/I 72 . 000 

r@rro-=-GcJrrlJrlf), Jf 

5'5 . 000 
'50.000 
90 . 000 
6'5.000 
6'5.000 
40.000 
60 . 000 
9'5.000 
'50 . 000 
'5'5 . 000 
60 . 000 
62.000 
90.000 
'5'5 . 000 
6'5.000 
40.000 
70.000 
90.000 
'5'5.000 
75.000 
70.000 
B0 . 000 
'50 . 000 
20.000 
6'5.000 
2'5.000 
'59.000 
/ 
45.000 
7'5.000 
90.000 
90.000 
B0.000 
70 . 000 
90.000 
60.000 

VG 16 COMPATIBILITÀ 
VG . 13 MISTE 
VG 20 
VG 10 
VG 6 
VG 10 
VG. 13 
VG 2 
VG 13 
VG O 
VG 16 
VG. 10 
VG 12 

VG ' 

VG 16 

VG I 
VG 19 
VG 11 
VG !2 

VG 2 1 
VG 3 
VG 18 

VG 10 

VG I 
VG 1'5 
VG 11 
VG 6 
VG 17 
VG li 
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LOVOGLIONONLOVOGLIOPIU 

Per le vostre inserzioni sul 
mercatino dell'usato: 

ritagliate il tagliandino 
uzurro e incollatelo su una 

caztolina postale 
ricordandovi di specificare 

il vostro indirizzo, il 
nwnero di telefono e 

l'orario in cui è possibile 
:rintracciarvi. 



-h103J1J7'96296opp.re03Jlf.l20191 (0'eserali) 
VEt{)() uQllle ~ I* Cormiodore 
CBMtYIC20 ncassettaCU'lcieal)'OQl'l11111 
LliOOJ(C8M&l)elll00JperCcrrmodoreVC 

~Sorotn'.1~.b-es~=~e<~~. 
Sm;in'sbasc, Tllbolape(giiC01T4l!esonelprez· 
f~Assemtli!lf.eccPernceverelalìstanviareL 

DanieleSailn - Via ANcòel, 11scalaB-Tel 

""""'' ro.i'AO CommodoN M coo o senza registratO"e 
+i.nltsu<isdli 
lalnOll.òo-YiaRosseli, 14 -Como-Tel.031{ 

''""' VEltXl 0080 propnmi per Ccrrmodore &I 
dtre1EiOOtrd.telelcNre 
Gianal1Aos11- ..... Pl;ipgora.11-28100Noiprt­
Tel0321{lll)&4 
VEt{)() CUltltl gioco per Ve <Dcooteoenle 
~' cavemt.llolooll.l.abmloJO.Rl:'ets,Fdel· 



a Softrivista 
Con tutta lautorevolezza della sua 
tradizione ecco i computergames 
Jackson Soft serie Oro: giochi 
d'autore, attualissimi, con tanto di 
istruzioni a colori, strategie e consigli. 
In più tanti favolosi listati per 
Spectrum e per il vostro 
Commodore 64. Giochi originali, 

attualmente in classifica in Inghilterra, e non le 
solite squallide scopiazzature di vecchi 

computergames. I primi due titoli già in edicola. 

*é:!!m.l;i•ia•" 
Ogni mese in edicola una rivista che un 
computergame originale direttamente 
dall'Inghilterra per i computer C-64 e Spectrum, 
scelto tra quelli che si trovano in vetta alle 
classifiche. Insieme al programma una 
recensione accurata ed approfondita per 
spiegare con esempi illustrati come è fatto il 
gioco, i pericoli che si incontreranno, le tattiche 
per superarli: in una parola i consigli di un 
superesperto per diventare dei campioni. 
Ma non basta, perché accanto al gioco ci sono 
anche notizie dal mondo dei computer. le pagine 
della posta e una serie di listati 
da battere direttamente 

sui vostri C-64 o Spectrum. Giochi, grafica, 
programmi di divertimento, ma anche di utility 
per sfruttare a fondo il vostro computer e per 
imparare senza problemi. 
Questo è Jackson Soh Oro: una pubblicazione 
unica perché ogni programma è il meglio che si 
può trovare sul mercato, perché le recensioni 
sono vere e proprie guide al gioco, fatte dagli 
esperti delle riviste Videogiochi e Home Computer, 
perchè i listati sono autentici. 
E poi, (o soprattutto), perchè è un prodotto Jack.son 
quelli che l'informatica la conoscono davvero. 



che ti gasa! 

iB~ 
ln Inghilterra, sua patria di origine, è 
già stato definito il primo mega­
game e stà sconvolgendo con il suo 
successo tutte le classifiche di 
vendita. Tema del gioco che offre 

più di mille schermi coloratissimi, è quello di 
percorrere, armati di scudo e di lancia, gli 
immensi labirinti nei sotterranei dell'Impero di 
Oark Lord, affrontando immensi mostri e 
superando le centinaia di difficoltà sparse sul 
cammino per recuperare lo scettro che dà il 
potere. 
Strategia, senso dell'awentura, scontro con i 
nemici, logica, indovinelli da risolvere sono gli 
ingredienti più eccitanti di questo gioco che 

richiede per la soluzione parecchie ore di 
applicazione. Tanto che abbiamo riservato uno 
spazio della rivista per pubblicare i record dei nostri 
lettori. A quelli die avranno raggiunto i migliori 
punteggi po~ Jackson Soft Oro riserva una piacevole 
e ri~ sorpresa. 

Un platform game, o awentura 
dinamica, come è stato chiamato, 
pieno di imprevisti e di situazioni 
inconsuete. Brian Bloodaxe, un 
guerriero vichingo im.,rovvisamente 

precipitato nel bel mezzo del 200 secolo, si trova 
a scorrazzare sul territorio della Gran Bretagna 
tra tori imbizzarriti, anatre mortali ma dall'aspetto 
assolutamente innocuo, Porsche, Vescovi, 
divinità marine e mille altre mirabolanti 
invenzioni. Suo scopo è quello di conquistare i 
gioielli e il trono della corona inglese. Ma i 
nemici sono tanti e tutti pericolosi e Brian deve 
usare tutte le sue forze e la sua astuzia per 
superare gli ostacoli. 

Sue armi, alcuni oggetti e 
oomerosi barili traboccanti di energetica birra. Il 
gioco è piuttosto difficile e per stimolare i 
videogiocatori abbiamo riservato uno spazio della 
rivista alla pubblicazione dei vostri record. Ai migliori, 
ricchi premi e cotillons. 



[A]~ M [A] SCOREBOARD ~"-
GIOCATORE 
NOME: _______ _ 

VIA: ____________ _ 

CITIÀ: _______ _ 

SALA GIOCHI 

VIA: ____________ _ 

CITTÀ: _______ _ 

NOlEGCJIATORE: _________ _ 

ALLEGARE DIAPOSITIVA 0 FOTO (FA.COL TATIVO) 

FIRME TESTIMONI 

1• TEST: _______ _ 

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

LIVELLO DIFFICOLTÀ:-------­

VITE INIZIALI:---------­

VITE EXTRA:----------
N° QUADRI SUPERATI:--------
ORE GIOCATE:----------
NOTE: ___________ _ 

----P°ARTEC;;;,.i--1--P;RTEc~An ___ _ 
ALLA VIDEOGARA I ALLA HIT-BIT 

Aicord~ t evi d1 allegare la foto al tagliando: scotch o col la ( 

::/ideale! Aspettiamo i r=:~ME ( -----.COGNOME ___ _ 

INDIRIZZO __________ _ 

HÀ ____ CITTÀ ______ _ 

GK>CO 

SISTEMA(8ASEI----------

PUNTfGGIO O RE~D--------

I ETÀ ____ CITTA ______ _ 

I GIOCO -------~---­
' SUPPORT0 tCAUl!T1A.OltCO-(:AllTUCC~------

I ~=euC:~ (:=~~~OD• -•_•_•e_•_> ------
1 
I 

-------------~-------------
HIT GAMES cognome 

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

2 

' 3 3 

4 4 
5 

• 5 

7 6 
8 

7 
9 

10 8 

l'JÀ~ ,.!~OIR17'1Q Pt---t'+-' ---------­n~t:J _JffJJ fJ_ , 



CABEL MC 3700: ilprinornu""""1 
IOOllitor. Se cune schermo usate un oonnale tele,isore. pensateci. 
Con meno di quanto immaginiate potete avere un ioonitor 
appositamentecreatoper\'oi. VKlroorientabtle,e<xmndifrontali, 
altissimarisoluziooe, minimoconsuroo. 
CAB EL MC 3700 è cunpatibtle oxi ogni tipo di pe001c11 e hcxne 
computer. E funzionaaochecontelecamere, videoregistratori, 
sintonizzatori TV. 
CABELMC 3700. ingressi PAIJC-64; RGB; PAIJRGB. 
Risoluzione da 420a 800 PIXEL. Banda passante da 7 a 30 MHz. 
Scansione orizzontale da 15,625a 32 KHz. Scansione verticale 50/60 Hz. 

r-~©~~§6 ~ ~ electronic 

Persona} monitor professionali 
Z«l.lSCL'i.\lJtllt!Jaol·Ld.lll>6ttm -­~'"""'"'ili .;.si..Mot,tu 

n.u."Dl!!f.111 

~ 
omw ·-· -­~­ru-

-~ llCalQ() Dl\'1.Ul ..... 
-~ ••., nu _ .. 
m-





• 

• 

Alari 800 XL è il computer che alle fantastidle prestazioni 
abbina restrema versatilità e la semplicità d'impiego. Funziona 

con unità a cassette o a disco e si collega con qualsiasi lV. Ha 
una memoria di 64 K RAM, 24 K ROM e 3 linguaggi di 

programmazione oltre alrATARl-Basic residente: Logo (grafico, 
dKlattioo per scuoo primar~). Mimlsolt Baslc Il (lo standard per o 

programmazione evoluta), Assemb~ (il traduttore del linguaggio 
macdlina). Atari 800 XL ha la più ampia gamma di accessori: Unità a 
disco, Stampante a matrice,Letter Quality, Plotter, Touch TaMet, 

IJght Pen, Unftà a cassette dotata di pista audio seiwata e OLTRE 200 
PROGRAMMI 01 SORWARE per rispondere a tutte le esigenze: casa, lavoro, 

scuola e divertimento. Solo la nuova ATARI ti può dare un 
computer cosl grande ad un prezzo rosi pic.c.olo. 

DAllANXM 
, ,, ATARr 

1\cffo~ G cJrrJ]rl.SJL!299000 ... 
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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 stampanteparaUela 

Centronics incorporata svi· 
SPECTRAVIDEO 

il computer del gronde standard MSI 

Distributore per l'Italia 
COMTRAD 

OM1lo"• Compulel"l 
Tel. (0586) 424348 TLX 623481 COMTRD I 
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