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ZX Spectrum 
Expansion System 

L'alternativa della Sinclair ai floppy disc 
Lo ZX Spectrum Expansion System contiene: 
• Uno zx Mlcrodrive · Che amplia la possibilità dello zx Spectrum 1n 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 Mlcrodrlve comprendenti un programma di: 
• word processor •Tasword Secondo• 
• Masterfile filing svstem 
• Inventore di giochi 
• Le formiche giganti 

• Un programma dimostrativo del Microdrive 
• Documentazione per lt collegamento, il funzionamento e altre descrizioni tecniche 
• Cav~ di collegamento allo zx NET che può collegare · 

fino a 64 computer ZX Spectrum o QL. 



il posto della posta 
~;~o elle IV cen::hi di$perOlomente non esi­

Lo frose del libretto che riporti, ~semplice­
menteun'indicoxionecivenopersviortidollo 
1i$Oluzionedelmistero. 
Mo vis!ochel'orcol'hoi trovato, di coso 

ze:~~ndociituolrecord 

LA SCOMMESSA 

';,;~om~i/::,/,,f;;;',:r::,:~iri~:o~ 
Valevo chiederti: per partecipare allo Hif Bit 
biJogna giocare con un gkxo o sceJro, op­
pure con un gioco indicato do vo•? 
N ello Hif Bit $000 vohdi i punlegg l fotti con 
~jj~~ Kong e Poe Man Arori per 1/ TI 

Spéro che mi pllbblicherete, ho scom~s­
so una plzzc:i con un mio omico che l'ovre­
$teforto. 
lo e il mio portafoglio ve ne wremo et"1l'IO­
menr11 riconoscenti. 

Claudio Mar9oroli 
Borgomanero (BG) 

Coro Oovdlo, puoi partecipare con quol-

~'. f·~::~~n~ec:~'ii1~~Jl:~n ~;~ 
mercioechenoflsiaskltoinventotodote 
o do un amico. 
Per quanto riguarda lo ruo scommesso e lo 
pizzachehoivinlO ... olmeoobrindoolono­
stro $Olut11. Cooo e buon appetito. 

LA MACCHINA? LAVAVUBAll 

Quindi lv'gi, Mon::o 11 Mario o voi l'orduo 
~:1fe:o~ 7:-C~~ risposto e, coso moi, 



CHI L'HA DURA LA VINCE 

Cori omki di "Vdeogiochi"; qt.ieSIO è per 
la meno lo decima vOl!a che vi scrivo sen­
:tamoi<:Nef"CJVUlrtJ(purtroppo)lasoddislo­
zione di uno .-s. risposla, comunque come 

N"1:~/:ro~~~':w~: 
leggo dal kmtono primo nvmero, perché li 
avretecertomenteg_iO letti sulle mie o/Ire 
"nove". Veniamo OJ dvnque; olle domon­
de c~, 
I) Possiedo una ba~ Colecovision ocgui· 

stata qvolche mese fa per lire 450.000, vi 
(!Ore givs_foi e se si perché odesso si trovo 
in negozio od .un prei:zo di 150.000 lire? 
qu&to coso m1 so molto di ladrocinio bello 
eOOono, sibodibenelomionoriè1"nvklio 

un assiduo lettore di "Home Computer" e 
miparedlf!vltimamentelavoslrtJ "video-

~f~!rk~Ei= 
rnedesimo)unolusionedelleduetestate,o 
lorseunocollocozionediMtrambe~ser­
lore dei compWer? Non fatelo; mi ritroV&­
rei con uno Solo rivisto da leggere. 
5) Nessuno coso ha in progrommo wl suo 
computer un adattatore per cortvcce 
Cole<:o? 
(Perché /'A tori non restilvisce o/lo CBS pan 
perfococcio) 
Spe~ che le domande non siano troppe. 
Cordiali saluti. 

WollerMorònozzi 

per chi acquisto lo base oro o quel prezzo 
mo è robbia contro chi" ce l'ho venduta o Bondo ai complimenti, anche per noi. Ecco 
450.000 lire le risposte: 
2} Siete d'accordo sul prezzo delle cortuc- 1) Non ci sembra _gius!o. Se hoi letto con 
ce (~mplici scotolettedl plastica C0'1 uncir- attenzione VdeaGK>Ch1 avro1 però visto co-

)(:fJ&f;;:;~s~~ta~ ~f:~ {!};!~ me il mercato delle cocrole d6mestiche ob-

so olle basi anche alle cartucce~ ne d&- ~su~~!j'i~:;;~;!:~~m~= 
'!::.d:::O~~~ delle consegueoz.e.che, purtroppo, non 

~6T=S:~teno~~tarlepi0 ~~ii~=l~~Z:~~: 
3} VOfTei ocquislanl un computer e sono me te, stupirci. In ogni coso devi pensare 
niol'ro indeciso~ oplanl perii C64 o per che nel prezzo di l.lllOçartuccianonc'i!l so-
/'ADAM. Intanto vorrei dO voi uno assicu- lomente lo plost;,:o dela eo11fezior.e c'i!l l'i-
razione; per l'AOAM tlO{) wccedero mica dea d lovOra delle perwne doo designe< 

~r,::~=~~~.ooo ::;,:i~f~:,:=:a'~: 
~~~~~"'~= ~~~~=w!.:"::':1a~:die~;!: 
4) A proqosiro di comn<1ter, io sono otj:he dottp f09Qiungo gli 'Seoliali dei negozi. 

i\cff o ~ G cJrrlJrlf) ,Jf · 

10 SONO IMPAZZITO 

tg/O'u.scitoinltaliolacortvccioperAtori 

::-~o!:i::;::;~'t:t}:=~ 
gozi è giàdisponibi/ei Inoltre, carissimo re­

dazione, vOfTei wpere "Guai è/o cassetto 
':ffi'K·~ migl;ore graliCa per ZX Spectrvm 

Poi,le~e,pardon,lecanuccedelCo­
lecohonno una grolica, adir "poco", stu­
pendissimevolmente $luperdo a confronto 
<J~quellede/laSpectrvm. Comemoi?Hopiù 

1?:f1:/:'~ro""!!4W•/1 me~ro di rio; 



~'d,,Jf:°Oc~~ ~~g;;,~e~~ 
5pe<:jrum, la grofico, lo r;«obil1fò è come 

;r;;'(u~eiJ~:iii~ r:,~Z:il/;.~~~ 
(~~~},~6:,;j;'t~1{~t:~;1;,!e~~ 
scrittoinmoiuscololll)ègivstocheioP6115i 
che (SCt!sote anche il lessico) i IC/Jff spectrv· 
monisirovinanoofvriodi essereschioccioli 
mentrevno siinnervosisceodvngioco? 

Ho per Spectn.im lo C0$$1W':' del calcio (ve­
romenre stupendo) dove ci S-Ono leperso-

r:.~':::/ov'r:fo'~~;~~nfoo:r::1::e1,;: 
cezkmalell"All'inizio$iv«lonoentrorei 
giocolori in campa ron /'arbitro t:he fischio 
Od ogni fallo e o fine partito (e?' trodizio· 

fveroseiproprioimpozzitodidomonde 
Prendiomoiltvocomeunosfog?di follioe 
quindi rimorid1omo lo t<JO curios 1tò ol le po­
gine de llo nos.tro/vostro omoto ViGi io cui 
~s~~rrder1 1 e impazzire o trovare le ri-

ATTENZIONE GIOVANI 
PROGRAMMATORI 

lnviateciiV051riprognçmimi:Vodet:JGio. 

~~,~~=~ 
loroediziot>e 

~~=~d!n°rt~:: 
r;:,:,::;/::~°r:n-=== 
rònemmeno. 
Un giorno che fu, nello cittò del Dove, 
esisteva!.?' strono per.xmoggio, tole 
Yaz,cheStdivemvoodinventoreoggetti 
in<Jtili. 
PerQUf!$tog/iabitanticklJasuociffònon 
lovedevonodjbuonoechio, tonto do 

s;r:;::~;iy;~"/oo1~~5:a"'::!J; 
to e decise che sarebbe sto/O terribie 
~;:n~hi non l'ave vo preso in cor>5kie­

//punto é che non sapevo coso invim­
tore e passova le sue giornore a foM e 
djsfore piccole palline gialle dj un mo· 
teno/e sconosciuto 
~po un po' di tempo succe5$e che uno 
di quesle polline cadesse e prendesse 
uno strano fi;irmo . Con suo gronde sor­
presa Yaz s1 occo~e che s1 muovevo e, 
incredibilmenre, mangiavo tutto quello 
che trovavo 
Yaznecosrruladecineelefonciòcon­
r;;:J!iobitantidellasuocittò,distrugger.. 

Da o/loro una mo/edizione sj é obbot-

'::Jibo't~: ~::'; i,;b;~n:r~fo": 
terribilispertri,ilonto=ideg/iobitanfi 
dellocittòde/Dave. 
Da o/loro Ionio tempo è passata, /e 
creotvre di Yaz si sono moltipt.cate e 
hannapwetrovotoleloroorWnegeme/­
/e, mallorodMtinoè~natopersem­
p.-e. Bit. 

StefonoMerlo 

TE L'AVEVAMO DEno 

Su VG 23 abbiamo pubblicata lo lenera di 
FobioZonicanidiMolonache$idichiorovo 
disponibile o riceveM i~ di ogni tipa do­
po ove<duromen!e criticato le pagine de 'Il s: ~fr~:i~~:,;:u~=n:~ 
due lenere. Coro Fabio ... Ovono letturol 

"Sono una dei tanri oppossionafi lettori di 
VG e sfogliando le ~ine del n° 23 mi_é 
copitoto$0110gliocchilalet1erodifab10 
Zonicotli 
Caspita/ C' é modo e modo di fare delle cri· 
fiche / 
fobia. non ho crilicafo mo dispMzzoto sio 
il vosrro lavoro di" redanori sia /'entusiasmo 
di chi come me legge con passjane VG e 
che, giustamenle, vuol parlec1por8 e con­
tribvire ollo realizzoziane di questo fonta­
stico mensile". 

DavideCostonlino - Bari 

"Mi chiamo Poo/o e ha 13 anni 
Holertololerteradique/1o/efobioesono 
rimasta profondamente colpilo dalle we 
paro/o 
Noti solo ho lotto pouate per dementi tuffi 
noi lettori, moonchela51ewJredaziot>e. 

~ 5J:::'s:!~':)nc;:1.:t'J~f,::;, 
le OO$f'fe lettere demenziali e i no$tri distt-

~!:O,:~~err:i cosl1" 
PaoloGromu//oni Milano 



Teseoperònoncis1oedecidedisvioreil 
Minoiovroeucciclerio.AiulotodoArionno, 
innomoroto di lvi, che gli do il filo per non 
?e<de™nellobirinto,$iowentvrocillococ­
ciodel mostro. 

~~-~~ ~:::fi~:,~: ~~;~:: Jtr;: 
seochepoisenevoconlobelloArioronoi 
EvoiiAvrelelostessocoroggioelostesso 
obili!ò? 

~I U~A CJWA~)'S.T1(1( ~llT\J"4Ltt 
(ott.e O..UI.~ l'eL-L'"MM'.I n\fol e O.li! 
vec, 'l"\.00 . l~f'>O'tlDt.lf. U(f'lOCet.e 
1"0;4o Ju .. c.·,.i60L.O PiO.eo"Ei 
~""'e t>i.t\ ~M\t t..f l)t.11'? Pfi 
"'"fllOllrrt. "L HIWo i&, t\t•011 

n~.--m~ L-ft &.E\/~ ~f ~: :~~ 
o~ .. _, ci 
Cl-I VIMrt 

ucei·~·10,. 
A.o IOOC 
/uict'iooe• 
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UN PICCOLO LISTATO 

ACCETIIAMO LE SCUSE 

SCUSATEMI DAVVEROllllll 

Guesto volto i p<mti esdof!K?llvi /i ho me"! 
perSC11Sarmid1quellotembilt!1/eflerain1;111 
vi ho anche minaccialo, ma in rea/f() non vi 
ho mlnocdato 
HoJctilloque/leminocce~c0$lvie0t>­
:~o pubblicarmi quello o qvel/e let-

Ho visto l,lrl(J coso che mi è pioduto moho, 
qlX.1l'tdp ho lena V.deoGioi:hi. Avete Kfil· 
to: "Ci dispkJCt!1 Doni/o, d dispioce anche 
dielolrJOPfff.oro,unkoietleropubblicoto 
nonsiocomeleoltre:ol/egrat!1pienodi$1m-

'J!~~ C:.,,le:':n ~t:'°maiac:J'::, 

~:riEr=~::~ 
"'· 

bo ml hanno detto che il modulo 1urbo è •'n 
vendita solo assieme o/lo consolle. Mo kJ 
lo consolle giò ce l'ho. Ho girato un moc· 
~~Tu::; non ho travato niente. Co-

Dove lo trovo un modulo turbo in l'tJl'ldito 
dosolo1 
3) S&condo voi qual'è lo consolle più po­
tentel Parlare fraOComente senza pubblki-

"'· ~olO.,::~tJ:,,."'=~e il prezzo reale di un 
5} Gwnto costa lo cot7vcckJ Snwrfl 
6) Goonto costo lo cartuccia Lody &gl E 

cs:nJ:::!~stupideechenonin-
tMessonootMS.WllO, mo ho solo 12annie 
meuoelorniomentenoncelolaoscrive­
relent:Kecheovoifopioceff.lpubblicore. 
So ondie che come al solito non mi (Nbb/i-

2f f CJ ~ GcJrrJJrJf).H 

VIDEOAMICI CERCASI 

CMCOCJl'IUdSlorTrel;moniocicheob­
bkmo ~kJ di in<>m1110re più ~rtenlo-

~~ ~ 
zionit1~$0fl0/aptlfl«t0chefa 
per'IOir 
SilviaC~ 

~ii~~~ 

lo poueggo 1,1r1 MPFll, se qvalctmo vo­
!tlSSe conloflormi ml scrivo o tttlefoni o: 
Midittle Bolbi · Via Ud•'ne, 28 • 34135 
Trieste tttl. 040/418352 

cht!1rele di J/curo, percM le mie domande 
SOllOJlupide emedkx:rl. 
Perd vi ho serino lo steuo queslo mio lette­
ra per dirvi qWJllo che penso di voi, siete 
loilldozionepiùbftilo,piùspt1Ciole,piùfori­
tostico,di1u1tol'unlverso 

Doni/o Renzi 

~.Q.Jind;non~preoccuporedelco-

P':/q':J ~~':;!li~a:nsoue mi sem-
bro proprio dié tv obblo fotto UllO slfo­
offore. 
Non è vero che il modulo Turbo si vende 
solocon loconsol lemosolocon locortuc­
do stesso, il preuo è di L 145.000, ma 
~~proprioche tu loposso trovoreome· 

31 Ancoro con ql.>t!1ste domande. Non è un 

~~~ ~\~:~o~e~~!!~i°e~,:~~ 
SleSOl'IOVO$!Tllenonnos!Tll·Omeglioognu-

;:~i :fo ~ ~e~fn~dr'~~:~~~ inro~~ ~ 
consollechenehodipiUèilColeco-V'rsion 
con 16K. 



A DOMANDA 
RISPONDE 

~::;firei so~rne dì più 11.1i /oJM game da 

~j~~~ ~~;,:~;,e~,~~n~~~~ 
disco che per~ momentoèsolodisrribuito 
inAmericoecostol'iradidio'.Co0$iSteln 

~tt~~ie cf ~~no ~~!id~~ ~:1;~,m~~~~r~ 
Quest e The Spiri! ol the WhiTTier Monsion 
PerwperenedipiùcomunqueleggeteVi­
Gi n0 20. 

~!~:i:~E~!~!i:~:· ;t~Wa:;;;;~~~ 
Si, è normole. Abbiomo ri~ntrotocheque. 
stosuccedene1dischip1ratat1. 

Pouiedo un vecchio videoqicxo Odissey. 
Pouo comprare del mo~nole nuovol 

~rs~:e ,:~rl~:·c'h..rcs~d%:;,~~ J~ 
quelloito!ianosio per l'uscito video, che è 
compo~Oile col %temo NTSC e non con il 
PAL,siaperchélecortucce sonodiversee 
nonvonnondvonocortuc:cedelVodeopoc. 

Eiistano dve consolle Colevision . Uno nor­
mali! e "!"O con J~ giochi irn:arporr:stil 

~~ 0v;;r:~pr°:;:n~ij~~~S...J$i;;1~~: 
spec.alidicoMolle abbinoteauncertonu­
merodi cortvcce gioco.Maquestoèpy10-
:~::.un'ozionepromozionoledelr.egò-

Eigiochi sono incorporoti nello confezione 

:~;~:d~~e~:ctf~~- tue parole, ne llo 

Pf!rché nonmeffefe "VIGIH/T"e "i 15 
P•~" onch'! per computer. 
Se1stotog•_àoccon1entoto. Akunidei gio-

~~~d;~~! ,H~td?~~lf;so~i~s!~t'~:i~ ~~~i~'. 
neper consollechequel lo per computer 

f~~·~g~~~~0d~ :Jr:;,~':Ì~1 conso­

~oc=~~'hi ':=~b1il ~~,f'e w que-

CoJo Jignifìco i/ termine KByte, 
Focciomo un poS50 indietro, cos'è oo bit~ 
llbit_èlopiùpiccolounitàdlinlormozione, 
comsponde o 'I' e 'O' od 'openo e 'chiu­
so', o 'seg_nole' 'non$f19no1.e'.lcomputer 
immogozz1nono le inlormozooni come ul'\O 
sequenzodibihdi$iel'\O 
llbyteèungruppodlbitodkx:entitroloro 

~~zFo! ~~:r~~;~r.u~~~i~e e~~ 
red14,6,8, l6b1t onchesegenerolmente 
con loporolobytesiintendeuno forrnozio­
ne do 8 bit . 
E arriviamo oro allo domando: cos'è un K 
BrJe.ll byteè il bytee lo.K s!oper Kik>, cioè 

~'.ll~ruu~~ ~;~~~: ~~l1 ~;'~~~e~,";~;:~: 
tàsono1024byte. 

t u1ci10 lo camma A tari Lo1 Angeles 1984 
GameJI • 

~~~~~n~:0:~1Z° ~~~oti!;i?o~~ è~~~~ 
1oeguolmen1edls1ribvito 



~~i~s~i=t~;:it~c~~'!°,';;on· 
IGul1sor.odeicoppericherov1r.or.o1lgu­
stodello mormellotod'oror>eio. 

f~~: ~~~':"'d:~:'::fi~'~sesson di 
ur.o consolle lntellevision. Non possiomo 
che dire cosl: se ci siete offezionoti e vole­
tecomur.quedi tonroin tonto1omoreol vo­
woln1yperloreunoporti';noa!loro!er»-
1elo e, CM:Ole nel mercato dell'usaro di 
camprore-oques1apuntoabossoprezzo 
-g!ie11en1ualigiochiarre1rolichenonpo~ 
sidete 

i"~~~~e~ r;!t:btn~~~~i':' ::O'·udi 
tempo (un mese1 un anno~ non lo soppio· 
mo) non verrò piV fornita. 
Provoteoveroderloooregolarlaaunvo­
strolrore lli nose invecesietestufiedepres-

~=~~1~~i~~Pe~~
0

~~~ 
locooosce, potrb, come voi d'altronde, di­
venif$i per inolto tempo. Non soppiomo 
neonchenoisequalcunocontinueòopro­
dlJfl'egiochl perqvesrosis1emo 

l vero che t. cortvcce dello bo<e Leonor· 

'/:.U:::0~o::t:,li~~f:~o['=~-
doè lo bos.eHanil!M!xchehacombiato no­
~. 

Come si chiamo ilioyslick che è venduto 
"?"l~corrucciodiRocky1 Quontocostol 
StchtomoCaleco/SvperAe11onControl ler 
9CO'llO l. 160.0CX) 

l possibile mondore il togliondo del!. H/1 
Gomes compi/oto con giochi ~compultfrl 
Ceno che è pouibile, che coso ~lii o 
mo rodarcelo? 

Checow tona le cortuccecieloXonoxdtio­
mofl! 'Doub/e End.,,"I 
Sonodellenormolissimecmtucce perl'A-

~~~:~:=;1h~j~~:;~ 
che uno. 
Com'è poss ibile? E s.emplice la cariucdo ho 
dveen!rO!e,unasulb6rdoinferioreeuno 
sul bordo superiore ... bosta capovolgere lo 
conuccio ervoilò, il gioco è fatto 

Allo Hit Bit ponono porleà,,Ore tuffi i gio· 

5.".~~IBitpossonoponeciporeMtii io-

~h:':::=~o~;!'~e~':::::~e 
sieoltrimentii 

:~~"!,::::f::::;,:7o"s~g11/$'1° Ar­

ii':~~~~P~~g~~~~~~~o';;;i~~i~ 
rubrico 'AL BAR'. 

Si pvO porl~ipore olla Hif con le cosseNe 
gioco che JJ lrovono nelle rivi•fe~ 

I CLUB 
DI VIDEOGIOCHI 

F~7:Ar~~~i~~~;ri;c(1:1~~:s1; 
do almeno 5 per5eme! Scrivete 
ed scrivetevi 

,, 
(COI 

,67 fl 

OMPUTER 
ferelli Doniele - Vio Manie Vettore, 23 
60100 Ancona. tel. 0 71·42609 
CLUB VIDEO GIOCHI 
INTEUIVSION 
Morcelk>Gonzoto - C.s.o 

~~0%6:: 64v~lu~0 MESTRE 
E!v11Lucchese·V>0Querini,24 

r~~flJ ITAUA CLUB 
~f §:32'~~ · 73100 Lec~e 
COMMODORE 6-4 SORWARE CLUB 
Delbello Lorenzo - Via di G;orizzole, 7 
34 148TMste 
COMMOOORE SOFT ClUB 

~13'5°!1:~~~~1.- 66f3~i256~a48 
INTELLATARI VIDEOGAME 

~J8~W~.a~!;d!~~ VJ~8~!~ssi, 1 
Tel. 0735136\0 

INTEUIVISION CLUB 
Chieti - MourizioGuem:r 
tel . 0871/66747 G;oniuco Goerm 
0871/6703 
INTELLIVISION CLUB ROMA 
Mono Martino 

~1~~ ~~~15843 
INTELUVISION MASTERS CLUB 
Enzo Alessi - Via IV Novembre, 63 

~~L~~fl6~ h~~~I~ ~fl 
~/e O~~jt{~jl~ 4 35132 Podova 

l.J.V.C.A. 
FabiaRassl- Garbognote 
tel. 02/9957782 
MUlTISYSTEM VG CtUB 
Corraro Gualbeno 
;,ia_l~~JdTa· 7 · 50127Firen­

NEW ClUB per ATARI VCS 
Vacooni Stelaoo · VIO Primot..;.cio, 86 
20147 Milano 0215143410 
NEW INTElllVISION CLUB 
Perin Massimo - Vio Umin, 59/8 

~~~t~\tri" s~~YEMI 
Del MosliaArodreo 
~~ Ò~kJ~'7'ìQ?sh, 22 50 127 Firenze 

PLAY ARCADE CLUB 
Vie 20/C 16/CPlvs/Atari 
Matteo 0434/22462 fl"Qncesco 
04341623365 
TI 99/1.A. 
Goetono G;offrè 

~l~~~:Jli,~~12 
V1C 20 ClUB 

S<lvio G iorf!iS -Vio 

11J?ò? 7~3~215 (Cn) 
VIDEOGIOCHI SUPER CLUB 
VIOM.Polo, 17-40131 Balogroa 
tel . 051/361644 
VIOEOSOFT CLUB 
Marcello Potenza 
P"iazza G .B. Cesore. 21 70124 Bori 
tel. 080!22 I 040 

- ::ii $i pv6 panec1pare anche con qvesti 
QIOCompVler. 

1\e ffo ~ Gd rrll rJ~ ,Jf 



ANONIMO FUMEnARO 

Comptomenfi olio sconosciuto ou!Otfl di.que­
sto fumetto. 
In uno SCO!olone, befl orchiviolo in cimo oi 

- ~:c~1r~7~n1~e~i~~=t~= 

~~{~~ ~;:~o~~~PJ:~~z~JU::: 
obbiomo guordoto se per coso c' erono dei 
logli sei e sette e oncOn:J niente, abbiamo 
infine cercoto uno lertero di occompogno-

mento e siamo rlmosti un'olTJO volto o boc­
co oscNtto. 
Adesso cori lettori tocco o voi, 9~101evelo 

=~:iti::ie=~~~~f~ 
cio vivo con unoltrofumetto. 



Ero un~· di lempo che non sentivamo più 

~~~a~t:;:,~~ef1:~~ 
venga, lo polemico nonèoocorospento. 
Schef'Zioporte,°'llotualetterofoivnwc· 
codi domande vediamo di rispondere od 
ok:une. Non tutte. se no consumiamo• Tosi. 
dellooos!rocoroOivetti. 

~~!t~~n~~~~i~:~~~~~:~J~ 
~~~~~ ~1u~~~d!~eli~b~io!~0r~~~~U:,~ 
lo11JbricodellMerçoto,proprioperfare 
più postool 50ftwore per computer. Cos1 
~jveroituttelecompoti bi litòpertvttiisiste-

3) Perch~ non parliamo di pi(I di Atorii Ve­
droi che tro poco ci wron110delle110vitò e 
dei combiomen!i 
Come wi !'A tori ho subito non poche tro­
ve1$'6 Che l'honno c0$tre110, senonoll'im­
mobi~smo, almeno o un rollentomento del­
lo produzione e o un colo dello sprin1 che 

;:,~~~:~~~nre, lettore. Micom-
p/imenro~rlo rivista, chesatrottorebt.ne 
1'0!90ffi#lnlo videogiochi. 
Pnnt "Vemamo al Ovnqve. Circa un ~nno 
lahoocqvistalounocoosclleCreot1v1$10n, 
dicuiinizlolmenre,erofi&ro.Circo1111me)CI 
dopoebbiundepliontsullecartvcc9dispo­
nibili ~ Cr=tivision wl mercato. 
Ne ero fierissimo. Ma odttSSO non lo sono 
piiì in q110nta non sono state pN messe svi 
metCcJIOCVlfVccenoove./nohrehovisloche 
benpochìpossiedonocodestoconde. Ho 
quindi bisagno di alcune risposte. (Per con­
fortormi vn po') 
I) la cartucctJ dell'lmellevision sono com­
patibili con ;/ Cmativis;on? 

pertromvrore11 
mio videogioco in compvte.r, dive~ltYO qve-

$0t:e~0';t:/~'z~n~;1;;g~ ce:::ro in por­
~:S.Q.'5~/~v:t&i:~?infelice possesso-
re d~ Creorivision. 
end: run 
Aiuto 

~~!"~fnf2.z~ed~~,:1J:t;~~! 
tucce celeberrime per il Creativision? 

SolvatorePorreffo 

l'ovevo cmotterizzoro in passato. 
Mo non dubito re, ~sistemo A!ori è un 01ti- Come primo cosa purtroppo dobbiomodorti 
mo sislemo che ho avuto !IUCCMW in tutto uno b<utto llOlizio. 

~ ~prJ;&:li.:'o~!°~~he~ ~~'.'9 qui. ~~ ~~~~~eo~'d,;0• 9a,:=sc~ 
Gfo.z>e de:l numert»i suggerimenti che non proprietò ho mlotti deciso a, non produrre 

~~~~;;~~~:- ~~~o~'.;:;~~e~~~~~0d~~ 
1T2°f'to ~ GcJ rrJ J ri~]! 

UNO STRANO PENSIERO 
Miolzoivnomoffinoconlotestointor­
pidito, capii che non potevo andare 

b:~'.i ~~~~~~~~e~~~ 1:.wMJ°~~"/;: 
nolmenrt1 conro di tu11t1 quellt1 mostvrba­
~~~"~e/tlbroli che assopivano lo mio 

A passi lenti" mi diressi la dcwt1 il tempo. 
non possovo mo1", IO dove le mie mani 
dtteretovono lo mio polenzo, IO dove 
c'ero/ei:lomocchino, /'unico conforto 
nelle mie giornate. 
Miowiclnol,lotoccoi,sen1iivnasen­
sazione di skvrezzo nello sfiorare qvel 
lesti cosl motbidi; ritrossi lo mono, non 

·che 



CARTUCCE SEGA 
SC-3000 

PopFlomer 35.000 
Pocor 35.000 
Borderline 35.000 
Solori Hunting 35.000 
N-Sub 35.000 
SindbodMi$Tery 35.000 
Orgu» 35.000 
Chompion Golf 35.000 
Congo Bongo 35.000 
Yomoto 35.000 
Temi$ 35.000 
Flipper 35.000 

CARTUCCE VECTREX 
Soccer 
Solor0ue$! 
R1p0ff 
Scromble 
Spike 

~~~=p 
Cosmic Cha$ITI 
Blin 
Flipper 
StarShip 

CASSEmADAM 

Kit Acce11ory 
Pvliiio L 
Margherita Pica 10 L 

25.000 
'25.000 
'25.000 
25.000 
25.000 
25.000 
'25.000 
'25.000 
25.000 
25.000 
'25.000 

50.000 
20.000 

NostroOig1tale 
Vergine L. 7.000 

i~~li::d Proceuing L. -40.000 

Flo$hCardE!ectronic L 30.000 
Fla$hFoct$Trivia L 30.000 
Fla10hFocu 
Vocabularar L 30.000 

~':re0~K9~ Mam t: ~-:: 
Oonkey Kong Junior L '25.000 
Summer Gom•n d1Ko 
perCBM6-4e 
Ora11anndenolpem l 
P1xst.lc perCBM6-4 l 

25.000 
-40.000 

CARTUCCE COLECO CARTUCCE AT ARI 2600 

Console Coleco 
Rocky 
Atori Canverter 
RollerController 
cancassettoSliTher 
Joystick High-Score 

~~;,a~4:atchKid 
VicTory 
OmegaRace 
Football 
Americana 
WarGomes 
Soccer 
BurgerTime 
01structor (Turbo) 
Front Line 
Zanon 
Donkey Kong Junior 
/lk. Do 
Venture 
looping 
Pepperll 
Time Pilot 
Co$ITlicAvenger 

~~~~~r 
Spoce Panie 
Spoce Fury 
Monkey Accodemy 
BrainStrainen 
Or. Seuss 
TellyTurtle 
RiverRaid 
Beamrider 

l 130.000 
L. 100_000 
l 80.000 
l 80.000 

l '25.000 
l 80.000 
l 80.000 
l 30.000 
l 30.000 

l 70.000 
l 70.000 
l 70.000 
l 70.000 
l -40.000 
l 25.000 
l 30.000 
l 30.000 
l 30.000 
l '25.000 
l 25.000 
l 30000 
l '25.000 
l 25.000 
l 25.000 
l 25.000 
l '25.000 
l '25.000 
l 85.000 
l 85.000 
l 85.000 
l 85.000 
l 60.000 
l 50.000 

Enduro 
RobotTonk 
Megamania 

~t:i: ~~th,~~ 
~u~a~~·~~r 
Super Cobra 
Spider Man 
Am1dar 
Gyruu 
Returnof The Jedi 

~~~e:~:~ 
Cen11pede 
Bonluone 
Soccer 
f.k. PocMon 

g;~,~l~ostles 
Phoen1x 
Jungle Hunt 
Obeli. 
Moon Po1rol 
Jovst 
A$ter1~ 

StorTrek 
Congo Bongo 
MorineWors 
StrotegyX 

VIDEOGAME$ 
ELECTRONICS 

•0.000 
30.000 
30.000 
'25.000 
30.000 
30.000 
-40.000 
•0.000 
30.000 
30.000 
55.000 
40.000 
55.000 
55_000 
30.000 
30.000 
40.000 
40.000 
•0.000 
35.000 
35.000 
35.000 
30.000 
35.000 
30000 
30.000 
30.000 
35.000 
-40.000 
35.000 

Miiano. Via VitnMo. •. , ... (02) %1.16.la 



CARru_ccE INTELLIVISION 
Console lntelliv•sion l. 159.000 
Auto Racing l 19.000 
Hockey L 19.000 
Golf l 19.000 
Skiing l 19.000 
Bo~ing l 19.000 
Boseboll L 19.000 
Bowling l 19.000 
Roulette l 19.000 
Bockgammon l 19.000 
Armor Bottle l 19.000 
Hone-Rocing l 19.000 
SeoBotrle L 19.000 
SpoceBot1le l 19.000 
Mothfun l 19.000 
s...b HltOI l 19.000 
Oiess l 19.000 
Astrosmosh l 19.000 
Snolu l 19.000 
Spoce Armoda l 19.000 
Uropto L 19.000 
StarTrike l 19.000 
Frog Bog l 19.000 
Roral Deoler l 19.000 
Revers1 l 19.000 
N1ghr Stolker l 19.000 
Tron Deodly Disk l 19.000 
TronMo1eoTron l 19.000 

NOVITA' INTElLIVISION 
Motocross l. 39.000 
Pinboll l 39.000 
Centipede l. 39.000 
Pact.'on l. 39.000 
Oelender l 39.000 
Pole Position l. 39,000 
Ms. PocMon l. 39.000 
Jungle Hunt l. 39.000 
Moon Potrai l. 39.000 

Al TRE NOVIT A' 
IN ARRIVO 
SuperColcio 
Super Tennis 

E Al TRI ANCORA 
PER SETTEMBRE 

Soccer 
Tennis 
Foorboll 
Basketball 
SunBombers 
Locomotion 
Spoce Howk 
Advonced Dungeon 
& Drogons 
loado 'NChme 

~~k:~:" 
Vecrron 
Mission X 
BurgerTime 
t.'oslersoFUrnverse 
Bump N Jump 
Advonced Dungeon 
& Orogons 

25.000 
25.000 
25.000 
25.000 
25.000 
25.000 
25.000 

25.000 
25.000 
25.000 
25.000 
25.000 
39.000 
39.000 
39.000 
39.000 

Treowre ol Tomin L 39.000 
Sono inoltre di~nibili 
Donkey Kong 
Donkey Kong Junior 
Venlure 
lodyBvg 
Zoxxon 
o l. 19.000 1 singolocassetra 
o l. 60.0004diversernssel!e 

CARTUCCE 
PARKER COlECO 

Poppeye 45.000 
Frogger 45.000 
Tutonlchom 45.000 
Q. Berr 45.000 

CARTUCCE PARKER 
INTELUVISION 

SuperCobro 
Poppeye 
Tulonkham 

~~~!~re 51rikes 

45.000 
45.000 
45.000 
40.000 .. ,. l 40.000 

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

[e3~~~1i~~~~d9;~~:~at~~~~~d~c~a':,,s~~~~n~~~~~'!r1e. ' 
I NOME COGNOME I 
I INDIRIZZO CITTA' ------ j 

I TITOLO DEL GIOCO I 
COMPUTER (MODELLO E MARCA) I L ________________ J 
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~AEADY 
COU'O D'OCCMIO IUL MONDO Dli VIDIOGIOCHI 

SOFTWARE 
MSX 

DALLA 
PHILIPS 

10 ! ! ! _........_ 4620 
Philips sta cominciando a 
sostcncretostandardMSX, 
dicuièunodeimembripiù 
importanti, con una bella 
dose di software applicativo 
e ricreativo. 
Ben IO programmi applica­
tivi e 13 programmi gioco 
fannopartedelprimo"ba­
stimcnto"caricodisoftwa­
reperilnuovostandard 
giapponese-americano. 
Trai programmi applicativi 
diusofamiliarefiguranoun 
programma Totocalcio, con 
sistemichesibasanosuida­
tistatisticidelcampionato; 
un Archivio lndiriui, con 
possibilitàdistampadeino­
minativi anche su nastri di 
etichette adesive; un prG­
gramma Oroscopo e Ascen­
dente, per l'elaborazione del 
proprio oroscopo e il cako-
lo dell'ascendente: un pro-
gramma Bioritimi, per il cal- cd educativo che mischia il 
colo del bioritmo e della gioco oon la matematica, 
oompa1ibilitàtraducperso. adatto ai più piccoli. 
ne; un programma Dieta, Norseman {Phitips), una tec-
che dà indicazioni per una ribilebattagliacomroimo-
sanadietaalimenrare, non- stri che vogliono imposses-
ché programmi di Budget sarsi di un elmo d'oro. 
Rimborso Mutuati, TabeUo- Backgammon (Pbilips), la 
neElettronioo,PersonalFi- versione elettronica del fa-
te, Gestione Magazzino e moso e antichissimo gioco di 
Grafici di Funzioni e calcoli società che richiede abilità e 
Matematici. fortuna. 
Ancora più "succoso" t il Za.uon (Sega), la versione 
carico di programmi gioco. MSX del popolarissimo 
Vediamoli uno per uno. "dassioo" tridimensionale a 
Athletic Land (Konami), scorrimento diagonale nel 
giocoa5COrrimentoorizzon- qualesietealoomandodiun 
tale (alla Pitfall, per imen- caccia in missione contro il 
dcrci)ambientatoinunpar- terribile robot Zaxxon. 
co magico con numerosi Buck Rogers (Sega), altro 
ostacolicprovcdasuperare. classico in versione MSX. 
Monkey Academy (Kona- Siete nel XXV sco:>lo sul pia-

r12~YfmO ~ivGnd r rJj Jr~J~tfeseoon in-

vasoriextragalauiciinun 
giocotuttoazioneeveloci­
tà. 
Congo Bongo {Sega), un 
gioco di risalita ambientato 
nell'Africa Nera alla caccia 
diungorillatrainsidic c pe­
ricoli. 
Hero(Activision), nei pan-" 
nidiunintrq>idosocoorito­
reelitrasportatodovetesal­
vareakuniminatoriintrap­
polati in una miniera­
labirintoeciroondatidaun 
fiume dilava. 
Bream Rider (Activision), 
banaglia senza esclusione d~ 
colpi contro degli invasori 
spazialichehannodroonda­
tola terradi unoscudore­
strittivo. Azione e velocità 
senza sosta. 
River Raid(Activision), un 

altroclassioodeivideogio­
chi.Missioneaereasulfiu­
mesenzaritornoperdistrug­
gerepontiepostazioninerni­
che. 
Shark Huntcr (Philips), un 
giocodiambientazioncma­
rinaincuivestiteipannidi 
un intrepido cacciatore di 
squaliarmatodisolefioci-

"'· Buzz Off (Philips), il più 
tranquillodalpuntodi\'ista 
della " trama": doveteaiu­
tarcun'apeaccrcareilcibo, 
evitando contemporanea­
menteunterribile ragnovc­
lcnoso. 
CannonFighter{Philips),un 
giocodiguerranelqualcdo­
vetecombattcreunaavvin­
centebattag;!iaoontrocarri 
armati nemici. 



MENO TV, 
PIÙ 

COMPUTER 

ll63'1tnongiocapiùdil0 
ortallastnimana,mentreil 
24'T1giocadallel0alle20 
ore alla senimana. 
Queste ore, tante o poche 
che siano, di che cosa van-
no a discapito? Della frui-

Sec'èuncomputerincasa, zionctelcvisivaperil79'i'1di 
la famiglia gioca insieme e coloro che hanno risposto, 
guarda meno TV. dci giochi di società per il 
Ques1oèunodcirisultatidi 49'/1,dellalctturadilibriper 
unquestionarioacuihanno il 23'!t, dei film per il 19'!t 
risposto 1500 lettori del e per lo sport il 10'1.. In po-
mcnsilc americano Fami\y chi hanno infine risposto che 
Computing. il tempo passato davanti a 
Piùdcllametàinfani,esat- uncompumvaadiscapito 
tamentcilS41Vt,giocanoin- del mangiare, del donnire, 
siemcoonilrcstodellafarni- del cucire e del badare ai 
glia (ma il 4~ si dh·tttc an- propri pesci d'acquario (!). 
cheagiocarcdasolo), ben- Sull'argomento di chi tira 
diélofaccianoconmodera- fuoriisoldipcricomputcr-
i;ionc. 

1 
giocjii, il 64'9 hj~tttochc 

1\eff o ~ GcJrrlJrlf).Jf 

paganoigeni1ori,mentrcil 
70'1• ha risposto che genito­
rie i figli decidono insieme 
quali giochi comprare. 
Tralcahrcindicazioni emcr­
sedalquestionarioèintcrcs­
sante segnalare che alcuni 
gamcdcsigncrstannocrean­
dosi un scguito di "fans". 
Traidesigncrpiù"scguiti", 
Family Computing cita 
Scou Adanu (creatore di ad­
ventures tra cui quelli della 
sericQuestprobccon i per­
sonaggi dei fumetti della 
Man·el), Bill Budge (creato­
re di Pìnball Conmuction 
Se!),Mark Blank(designcr 
edirigentedellalnfocom)e 
David Crane (il game desi­
gner di Pìtfall l e li, Dccath­
lon eGhostbustcn). 

LETTERE 
PSICO­
LOGICHE 

"Il videogioco non è una 
nuova solitudine ma una 
nuova forma di socializza· 

.zione.Questiragazzicomin­
cianoprestoadisporrcdiin­
formazionieasapcrclapo­
tenziali1àdcglistrumentidi 
cuidispongono.lnpraticala 
memoria del computer 5i 
può definire secondo una 
definizione di Freud come 
''preconscio.'' 
Questisonoalcunipassidel­
larelazionechcilprof. En­
zoSpalt ro,docentcdipsico­
logia presso l'Univcnitàdi 
Bologna e conosciuto al 
grande pubblico per essere 
statol'au1oredella 1rasmis­
sionctclevisiva Test, ha te­
nuto al convegno Scuola 
2000: computer sul banco, 
svoltosiaParmadal 18al20 
aprile. 
Lo spuntodcllarclazioncdi 
Spaltrosonostatelcmig[iaia 
dilcttercchcvoilcttoriave­
tc inviato a va. 
" Pacman,ilnotopcrsonag­
gio di un videogioco, è il 
simbolo di un formadiin­
corporazioncdellanatura,la 
sua conquista e il suocon­
trollo"haproseguitoil prof. 
Spaltro, proponendo una 
chiave di lettura al fenome­
no informatica e ragaui as­
solutamente originale e af­
frontata per la prima volta 
in Italia. 
Nel prossimo numero pub­
blicheremo ampi stralci del­
la relazione dcl prof. Spia-



IL FUTURO 
DELLO 
SPECTRUM 

Benché dimostri i suoi Ire 
anni(unactàpiùchcrispct­
tabilc ntl frenetico mondo 
dci computer) loSpcctrum 
nonèancoradestinatoafi­
nirc neldimcnticatoio. An­
zi. 
LaSinclairhainfattiannun­
ciato l'imminenza di uno 
Spcctrumportati!cscnzape­
ròauiungcrcgranchésullc 
spccifichcccarattcristichc 
che tale apparecchio avrà. 
Lcunichccoscctnc,almo-

mento, sono che sarà basa­
tosulmicroprocessoreZ-80 
cchesaràcompatibilcconil 
software per lo Spectrum. 
Nonèancorasta1odecisoad 
esempio seta memoria di 
massa(oltre,ovviamtnte,al­
lecassettcaudio)sarà forni­
tada Microdriveodal nuo­
vodiscodisilicio,dicuipar­
liamo più avanti. Intanto, 
l'elemento più difficile da 
progettareperloSpectrum 
ponatileèloschermo:non 
vcrràutiliz.zatalate<:nologia 
acristalliliquidi,moltousa­
tare«ntemcntcperrealiz.za-

rcglischermipiattididiversi 
personalcomputcrportatili, 
mapresumibilmentelatec­
notogiadelloschcrmoatu­
bo catodico piauo già sfrut­
tata ncl tclevisorino t.ascabilc 
da2"dellaSinclair. 
L'annunciodclloSpcctrum 
portatile è venuto oontem­
poraneamtntc alla rivela.rio­
ne di alcuni dettagli suldi­
scodisilicioo"waferdisk", 
dcfinitodaClivcSindair''il 
più entusiasmante sviluppo 
nell'informatica personale di 
quest'anno".lldiscodisi­
licio verrà introdotto sul 
mercato verso la fine dcl­
l'annocoffrirà,inirialmentc 
acolorochcposseggonoun 
QL, mezzo Megabyte di me­
moria ad un preuo appros­
simativodi300sterline(cir­
ca 660.000lire). 

L'unità drive contiene un 
unicowaferdisilicìoecom­
binalefunzionidimemoria 
RAMediskdrive.Unaba1-
teriaconsentedi mantenere 
memoriu.atiidatiquandoi\ 
QLèspentooquandoildri­
venonècollegatoalcompu­
tcr. Unaspialuminosaav­
veneconsufficientcantici­
po quando le batterie sono 
scarichecquestepossonoes­
seresostituiteanchementre 
l'unitàtcollegataalQL. 
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UN GIORNO 
NELLA 
VITA DI 
SINCLAIR 
L'industriadelsoftwareèa 
cono di ideepernuovigio­
ehi? 
Sembrerebbedisiavedereil 
nuotitolodellaMicromega 
(già produttrice di Dcath 
Chase e Full Throttle), A 
DayinTheLife. 
Scopodelgiixoèguidareun 
personagiioconbarbaepo­
chicapellideltuuosimilea 
CliveSindairattraverso28 
schemridivitaquotidianafi­
no a condurlo a Buckin­
gham Palaccpcrconscntire 
alla Regina di fregiarlo dcl 
titolo di baronetto. 

NUOVA 
STAMPANTE 
ATARI 

Èarrivatainltalialanuova 
stampante ad aghi program­
mabile ATARI 1029. 
Questamacchina,versatilee 
facile dausare,presentaun 
mecanismodistampapro­
tettodaunooperchiosemo­
vibiletrasparen1e,utileper 
evitare cM nella macchina si 
formino sedimenti po\vero­
si, noncht ad insonoriuare 
la stampante. 
La stampante 1029tdotata 
diunaccessoriofennacana 
ediundivisoretralacarta 
inentratacquellainuscita, 
alfinedievitareaccanoccia­
mentidurantelunghistam­
pati. 

Almomentodellapr~nta­

zioncstampadelnuovogio­
co,Sinclairnonerastatoin­
formatodclsuonuovoruo­
todi"softwarestar",mala 
Micromega ha dichiarato 
cheilbaronettopcrmeriti 
tecnologici riceverà una co­
pia gratuita del gioco. 
Primadilanciareilgioco,la 
societAinaleses'tconsuha­
tacondeilegaliperevitare 
qualunqucrischiodidiffa­
mazioneelalororispostaha 
dato i'OK per la produzio­
ne de! gioco: i legali della 
Micromega hanno posto in­
fatti il gioco sullo stesso pia­
no delle caricature. 
LaMicromegaconsiderain­
fatti l'inclusionedelpcrso­
naggioCliveSinclairnelgio­
cocome"unarispeuosade­
dica all'uomo che ci ha da­
to una nuova industria". 

La stampa avviene tramite 
tcs1ina ad aghi e nastro a 
cartuccia. La testina stam­
pante si muove orizzontai· 
mente, stampando da destra 
asinistraconunave\ocitA 
paria50carauerialsecon­
do. 
L'ATARI J029puòstampa­
resiaun modulo continuo, 
trascinando la carta tramite 
gli appositi fori, che su fo-

r~~!~,~~1~unita di una spia, 
indicatore di errore, che ne 
segnala il funzionamen10, 
oltre al tasto SELF TEST 
(prova caratteri). 
Possiedeinoltreunse1di 132 
caratteri,compresiqueltiin­
ternazionali,edhaunama­
tricedistampadih7pun­
ti. 
Ilsuoprezzoalpubblico 
non supera Lit. 449.000 + 
IVA. 



COMPUTER 
su 
QUATTRO­
RUOTE 

momento di cambiare l'olio 
o le candele. 
Prima della fine degli anni 
90,ilcomputerserviràanchc 
come sistema di navigazione 
in grado di ricevere dati da 
unsatcllitc, rclativiallapro­
priaposizionc,ccalcolarcil 
migliorperconoperladesti· 
nazioncprcviSla. 

L'auto dcl futurosaràelct- llcomputcrconstntiràinol· 
uonica.''C'èrimastopoco tredimigliorattlcprcstazio-
da fare dal punto di vista niclasicurcuadcllc auto-
meccanico", dicono aU'a· mobilienonsoltantolaco-
mericana Gtncral Motors. modità del guidatore. 
"Per restare competitivi si Anche i meccanici saranno 
habisognodcll'clcttronica". facilitati nel loro lavoro, 
Ncl 1990quasituttclcauto- benchè attualmente l'assi-
mobilisarannocquipaggia- stcnza di queste macchine 
te con qualche gadget computeriuatc possa sem-
elcttronico. brarcmesticredatecniciìn 
La maggior pane delle auto- camice bianco im·ecc che in 
mobili avranno schermi vi- tuta blu e mani sporche di 
deo multiuso. I guidatori olio da motore. 
uscrannoqucs1ischcrmipcr Alcune case automobilisti-
visualiuarelaposiz:ioncdel- che,comeadesempiolaGc-
l'auto su una canina genera- neral Motors, hanno messo 
tadacomputcropcrcalco- apuntounos1rumcntodia-
lareilchilome1raggio,men- gnosticocollegabilealsis1e-
treilcomputer,oltreatene- ma elettronico dell'auto, in 
resottocontrolloilfunzio- gradodiindividuareiguasti, 
namcntogeneraledellamac- e in futuro dei registratori 
china, informerà il guidato- appo.s~ti,montati_sulleaut°: 
e~ i;iuandp, ad esempio } il moJnh, sarannq ip grado di 
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registrare qualunque mal­
funzionccdirealmeccani­
cocomeedovcintervenire 
per aggiustarla. 
Giàattualmenteesistonoal­
cuneauto-prototìpoprovvi­
stedistrumentielettronici, 
schermi video e computer. 
La Aston Martin, ad esem­
pio, ha aià in commercio 
una automobile con tre 
schermi computer da 5": 
duepervisualiuarearaficia 
barrarclativiallavelocitàdi 
strada,allavelocitàdelmo­
toreealladis1aru.apercorsa; 
ilterropervisualizzaremes­
saggi per il guidatore. La 
Toyota,Ja Renaultela Ford ­
hannoanchelorofattovede­
re automobili-prototipo con 
schermi video, mentre la 
Buickhaprcsentatounmo­
dcllofuturisiico,dcttoQue­
stor,nclqualelospcechict­
to retrovi5orc ~ uno schermo 
videopostosulcruscottochc 
visualizza la veduta della 
stradainquadratadaunate­
lecamerapostanellapam 
posteriore dell'automobile. 
Amacchinaferma,loscher­
mo si trasforma in display 
per computer. 

ALLA 
CONQUISTA 
DELL'URSS 

L'annunciodatodallaPrav­
da, il quotidiano ufficiale 
dcl Partito Comunista So­
vietico, che l'URSS intende 
introdurre nella scuola gli 
homc ~persona! computer 
così da recuperare posizioni 
nei confronti dell 'Occidente 
hadatoilviaadunafrene­
ticacorsa delleprincipalica­
se produttrici di computer 
peraccaparrarsiunafcttadi 
quell'enorme e inesplorato 
mercato. 
Bcnchénonsìaancorachia­
roquanti nccomprerannoe 
quanti ne produrranno, i 
russi hanno fatto sapere di 
volerecollocare l .200.000 
computernellescuolesecon­
daric; cioè 20 per ciascuna 
dclle60.000scuolesovieti· 
che. 
Attualmente, tre società 
stannodandosidafareper 
garantirsilesimpatiedelMi· 
nistero dell'Educazione so­
vietico. La Commodore ri­
prenderà in magio le di· 
scussioni avviate lo scorso 
anno,mentrel'Appleha&ii 
cominciato a trattare con 
l'URSS. La Sinclairè in trat· 
tativcdagennaio,cioèda 
quandohavendutol2Spcc· 
trumaunafieracommercia­
letcnutasiagennaioa Mo-

"'· Secondounespertodipro-
blcmi sovietici dcl MIT di 
Boston, i rus.si importeran­
no computer per non più di 
due anni, cioè finoaquan­
dosarannoingradodìpro­
durrcingranquantitàil\o­
ro computer Agate, simile 
all'Applell. -



DORE ... BIT 

C'èanooraquakunocheri­
tieneilmondodcllamusica 
riservatoapochisupcrdota· 
1i? Forse è venuto il momen­
to di cambiar parere! 
È in edicola 7 NOTE BIT, 
una pubblicazione del Grup­
po Editoriale Jackson inte­
ramente dedicata alla musi­
ca: da nozioni generali di 
culturamusicaleaglielcmen­
ti basedella teoria,da una 
seriediesercizipraticisulla 
tastiera a tante melodie ce­
lebri per suonare meglio. 
7 NOTE BIT è costituito da 
15 fascicoli ognuno conte­
nente: un rasci$COlo di 32 
pagindcoonitesti,unacas­
setta con il sortware per il 
oomputer(ilCBM64)c, in 
omaggiooolprimofascico. 
lo, una tastiera musicale da 
applicare sopra la tastiera 
dcl vostro Commodorc. 

integratc:musica,tll5toevi­
deoeinformaticamusicalc. 
La prima pane comprende 
nozioni generali sulla musi-

PIFFERI GABRIELLA 
Via Mulino Rossi - Mercatino Conn (PS) 

JOVSTJCK • per i possessori di Commodore 64 -
Vie 20 - ATARI • professionali da sala giochi 

indistrunibili garantiti sensibilissimi 
Ad ogni comando direzionale - Pulsante di Fuoco 

sensibilissimo e indistrullibile. 
Invia a Vosuo domicilio contrassegno dietro semplice 

telefonata a questo numero: 
054 1 I 970077. 0541 I 772364 
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L'ULTIMO 
JAMES 
BOND 

I diritti di trasposizione su 
computerdelprossimofi!m 
di James Bond,aliasAgen· 
te007,sonostativenduti 
dalla Domark, lacasacine· 
matograficaproduuricedel 
film, alla Softstone, una 
softwarehouscindipendcn· 
tcdellaqualcfannopaneal· 
cuniex·programmatoridel· 
!a Ultimate. 
Il gioco sarà di tipo arcade 
esiincentreràprincipalmen· 
tesuakuneimpreserischio­
scche007portcràatcrmine 
nelfilm(ilquale,aproposi­
to, si in1itolerà "From a 
VicwtoaKill")echcilgio­
catorc dovrà ripetere "\'C· 
stendo" i panni di James 
Bond/Rogcr Moore. 

unascriedicomandiperin­
terveniresulcomputer, un 
metodo di apprendimento 
graduale,unapreci.sainiera­
zione uomo-macchina per­
mettono di imparare la mu­
sica divertendosi. 
Lapartediinformaticamu­
sicale, im·ccc, introduct le 
prime nozioni di program· 
mai.ione in BASIC. Al ter· 
mincdelcorsol'utentcsarà 
in grado di suonare pro­
grammando il computer. 
7 NOTE BIT esce in edicola 
ognil4giornialprczzodiL. 
10.000. Per gli smemorati è 
anche possibile riceverla in 
abbonamcnto al preuo di 
145.000pertuttiequindici 
i fascicoli. 

llgioco,chedovrebbcavc­
rcunaappositaoolonnaso­
nora,saràinizialmentecom­
patibilc per Commodorc 64, 
Spectrum e Amstrad CPC 
464. lnscguitosaràdisponi­
bile anchc la vcrsionc per 
MSX,mentresonoprcviste 
versioni per Appie e lbm Pc 
per lanciare il programma 
anche sul 
americano. 



BYTES 
Ec'èchisiaccontentadìun 
normale giradischi! li 24 
febbraiosoorsoil presiden-
1e dell'Apple, Steven Jobs, 
ha compiuto 30 anni. Ma 
nonèquestalanotizia-d'al­
tronde tuui compiamo gli 
anni.Jobshaorganìu.ato 
unafcstaprivatainunodei 
piùlussuosialbcrghidiSan 
Francisoo,ilSt.Francis,ela 
musica per intrattenere gli 
ospitièstatafornitaniente­
popodimeno che dall'orchc­
stra sinfonica di San Franci­
scoedallasolistajau Ella 
Fit7.gerald ... JeffMinter,ca­
po(cforseunico)designer 
dellaLlamasoft,èuntipoa 
cuipiacegiocarcoltrechcdi­
scgnarcgiochi.Eccoalcune 
sucopinionisull'artcdidi­
segnareoomputcr giochi: 
"Mipiactcrearegiochistra­
nichesfidanolarealtà.Mi 
piacestupirelagentcdise­
gnando un gioco che si in­
Ct'lltri su un personaggio 
stranooomclapcooraspa­
ziale o il cammello Mutante 
eppure produrre un gioco 
giocabile e divertente.Amo 
glianimalipclosioomcleca· 
pre, i lama, le pc<:orc e i 
cammelli". Quest'ultima af­
fermazione forse non c'en· 
tramolto,ma~propriopcr 
questocheisuoigi~hihan­
nocomepersonaggipecore 
(SheepinSpacc)ecammelli 
(Revenge of the Mutant Ca­
mels). 1 suoi duc aiochi pre­
feriti in assoluto (esclusi 
quellidaluicreati)sono,a 
pari merito, Star Raidcrs~ 
Rescueon Fractalus: "Sono 
avantiannilucediqualun­
queahracosa"diccJeff... 
Perrealiz.zareThcHobbitci 
sono voluti 18mesidi lavo­
ro:inizialmentecihannola­
voratointreoquattropro­
grammatori,mentreduran­
tegliultimiseimesicihala-

vorato soltanto il designer 
che l'ha poi firmato, Philip 
Mitchell. Ciò vuol dire che 
ilgiocoharichiestobtnduc 
anni e mezzo di lavoro ... 
Dirk1he Daringqucstavol· 
tanullaha potuto. La Don 
Bluth Production, che ha 
creato i canoni animati dcl 
la.scrgioco Dragon's Lair, è 
statacostrettaamettcreinli­
quidazionclasocictàacau· 
sadiun'inso!venzadimilio­
nidcllaCinematronics,che 
progcuòl'hardwarediDra­
gon's Lair, la quale aveva 
dichiarato bancarotta dopo 
aver venduto macchine di 
Dragon'sLairperpiùdi 30 
milioni di dollari (circa 60 
miliardidilire) ... IlCS,iltri· 
cicloekttricodellaSindair, 
sembra destinato ad avere 
unseguito.SirOiveSinclair 
hainfa!liparlatodiunCJO 
ediunCIS. llC\Osaràun 
veiooloaduepostiaffiancati 
ingradodiraggiungerela 
velocitàdi30migliaall'ora 
e con un'autonomia di 40 
miglia.JJCISsaràinveccun 
ambizioso veicolo a quattro 
posti a forma di goccia ca· 
paccdiviaggiarcaSOmph 
con un'autonomia di alcune 
centinaia di miglia. 11 CIO 
dovrebbtessercprontoin28 
mesi,mentrepcrilCl5bi· 
sognerà aspettare fino alla 
fine della decade ... Ancora 
sulCS:conilloroproverbia· 
leJens.?o/humour,gliingle· 
si non hanno perso tempo a 
schenaresulveicoloclettri· 
coSinclair.Uncsempio?Ec­
counavignettaapparsasul 
quindicinale Private Eyc 
qualche settimana dopo la 

presentazione pubblica del 
CS: unveicoloperextraler­
restri ... Registriamooonpia· 
ccrcchclaoompilationSoft 
Aid, realiuata a sostegno 
delle popolazioni etiopiche 
colpitcdallacarcstia,ègià 
salita ai primi posti nelle 
classifiche di \cndita dopo 
poco più di una settimana 
dall'uscita.Scrondoakuni 
giornali inglesi s'è piazzata 
a12°posto,mentresecondo 
altrihagiàraggiuntoi!l 0 

postodcllactassifica ... Una 
fonte btn informata ci ha 
fattosapcrechcunasocietà 
di software di Leningrado, 
la Pravda Software ha rea· 
lizzatoungiocoperloSpec· 
trum intitolato Raid Over 
Washington. llgiocoèpre· 
so pari pari da Raid Ovcr 
Moscowcon ladifferenia 
chcsonodivcrsiglisfondi, 
invece dcl Cremlino e'~ la 
Casa Bianca ... S«:ondo la 
società inglese di ricerca 
Lini: le vendite in Europa 
dei computer MSX hanno 
registrato un "moderato 
successo". Delle 100 mila 
mmx:hincimportateinEuro­
padelGiapponc(tracui fi· 
guranoanchcquellcprodot· 
teedistribuitedallaPhitips) 
nesarcbberos1atevendute 
fino a gennaio 85 circa il 
30-40'1•. La Gran Bretagna 
elaFranciaoontanoperi 
dueterzidclmcrcatoeilre­
stantetcrzo\'adivisotralta· 
lia,Spagna,AustriaeBme­
]11)( .•• NotaBene:RaidOver 
Washington non esiste: sta· 
vamo scherzando. Game 
Over. 

Mr.BJ'lt 

L'IBM 
ABBANDO­
NA IL PCJR 

Anchel'lbmhadccisodiab­
bandonare il mcrcato degli 
homecomputer. 
lnattesaditcmpimigliori. 
Daaprile,lacatcnadimon· 
taggiodelPcjrstaproducen· 
doqualcos'ahro,forsel'an­
nunciatoPc2,cioèlasccon­
da generazione del Pc lbm . 
Ladccisioncdcll 'lbmnonè 
statapcròaccoltadarom· 

.menti di disapprovazione dei 
produnori indipendenti di 
softwarepoichèi!Pcjrcon· 
tavapcrmcnodelSfJ•dellc 
venditedelsoftwarecompa· 
tibilelbm. 
Fra l'altro, nessuno crede 
che l'lbmabbandonidefini· 
tivamentcilsettoredeglitio­
me, ma l'opinioncgcncralc 
èchesisiapostaalbalconc 
inattesaditempimig!iori. 
"Nonostantclenotizie,du· 
bitochel' lbmabbandoniil 
mercato'low-end'(cioècco­
nomico)",hadenoilpresi· 
dente della Broderbund. la 
stessa opinione ha espresso 
un'analista di mercato di 
WallStrcet,\aqualehaaf· 
fcrmatochcl'lbm.potrebbe 
ritornare nel mercato degli 
homcfratreoquamoanni, 
scii clima migliora. 



ELEMEN­
TARE, 
SHERLOCK! 

lldifficileadventuredella 
Melbrourne Housc, Shcr· 
lock,ispira1oalfamosode­
dectivcdiSirConanDoyle, 
èstatofinalmenterisoltoda 
duegiovani"detcc1ivc"in­
glesidi 17e 18anni, Paule 
DavidCunningham. 
Subito dopo aver portato a 
termine il gioco, i due fratelli 
hannocontatcacotelcfonica­
mcntelaMelbourne Housc, 
la quale essendo piuttosto 
scetticahachiestolorodiin­
viarelasoluzione,cosache 
iduegiovanihanopronta­
mentcfatto. 
"Siamo rimasti assoluta­
mente meravigliati quando 
l'abbiamo ricevuta, pcrch~ 
eraperfctta",hadcttolare­
sponsabile della pubblicità 
della Melbourne House Pau­
la Byme. 
"Eravamoabbastanz.askuti 
checisarebbcvolutoalme­
nounannoprimaquakuno 
potesse risolvere completa­
mente il gioco". 
Srnpitidatantabravura,la 
Melbourne House haaddi­
ritturainvitatoacenaidue 
fratelli al Ristorante Sher· 

COSA C'È 
IN 
CATALOGO 

Catalogo èit nome di una 
inizia1ivapartioolarechesi 
svolge a Milano al Tca1ro 
dell'Ane-pcrchinonlosa­
pcssc,quellacostruzioneun 
po' massiccia in Slile linorio 
situ.aranelparcodd,benpiù 
bello nella sua maestosi!!, 
Castello Sforzesco. 

lod:, nonostan1e non fosse 
previsto alcun premio ptr 
chiavessctrovatopcrprimo 
lasoluzionc. lnoltrc,ptr 
l'occasionc,iduc"genictti" 
hannopotuto\·isitarei!Mu­
scoHolmes chesi trova a!­
l'internodelristorante(una 
stanzacon"cimeli"delfa­
mosodctective),solitamen­
techiusoal pubbliooeosser­
vabilesolamenteattraverso 
una vetrata. 
Masegi!puòsembrarestra­
biliantecheiduefratelliab­
bianorisoltoilgioco,ilfat­
to ha dell'incredibile se si 
pensachecihannoimpiega­
tosoltanto24giorni, ovve­
ro dodici fine settimana in 
unarcoditremcsipcrchè, 
hanno detto, "Non ci era 
ptrmcssodigiocareduran­
telaseuimanadatochedo­
vevamo farei compiti". 
Elasolurione?Ovviamentc 
non è stata rivelata, maè 
moltopiùcomplessaeeste­
sa di quello che si può imma­
ginare, quindi se a\·cte intcn­
zionedirisolvereSherlock 
sappiate che dovrete sudare 
leproverbìalisettecamiciee 
forseanchequalcunainpiù. 

Cosa c'entra tutto ciò con 
ViGi?Castelli,parchieluo­
ghid'arte? 
C'entrapcrchéall'intemodi 
Catalogo si svolge un pro­
gramma continuo di visione 

. e prova del miglior softwa­
repcrminicomputer,sccon­
do una programmazione 
specifica che cambia ogni 
10/ IS giomi. 
Il software viene presentato 
ogni volta con delle schede 
esplicative che illustrano il 
programma, ne spiegano il 
funzionamento e ne danno 
un giudizio. 



Perques1astagioneprima­
\'erilcsonoinstallatitrecom­
putergcntilmentemcs.siadi­
sposirioncdallecasccostrut­
trici: uno Spectrum 48K, il 
nuovissimo Sony HitBit per 
il sistema MSX e l'Atari 
800XL. Tuttiicomputerso­
no dotati di periferiche in 
mododapermetterel'utiliz­
zodi softwaredivariogene­
re:giochi,adventure,simu­
lazioni,programmigraficie 
musicali. 
Oltre aUa mostra del softwa­
re commerciale - prodotto 
cio(dallacastedistribuito 
regolarmente nei negozi -
speciali programmi offriran­
no al pubblico t'opportuni­
tà di oonosecre quel!o che 
giovani programmatori e 

UNA 
AVVENTU­
RA CON 
I BEATLES 

hobbisti si divertono a rea­
lizzare sui propri computer 
a casa. ~coslchetro\'cran­
no uoo spazio i programmi 
piùvalididcinostrilettorie 
di quelli di HC. Per cui ra­
gaz.zi,datccidcntroconita­
sti,chissachenonriusciate 
arealizzarequakondi di­
vertente. 
Catalogo,cheohreallapro­
grammazione del software 
presenta anche un nutrito 
progrmamadividco,vidco­
clip,vidcoartetuttociòche 
riguardalaproduzionclcga­
taainuovimcdia,èaperto 
tuniigiornidallc 17alle23 
e permette l'ingresso attra­
\'erso l'acquisto di una tes­
serastagionalediL. 

Eleanor RiJby" (owcro 1i­
tolieluoghi citati nellecan­
ronidel famosoquancttodi 
Liverpool). 
L'ideachestaallabasedel­
latramaèquesta:sieteuno 
studentedimitologiaesta­
te studiando "la vita e le 
opere" dci Quattro Re di 

Un adventure basato sui te- EMI (EMI è la sigla di una 
stidellecanzonìdeiBealies casa discografica inglese) e 
è stato introdotto sul merca- dovete collezionare dodici 
10 inglese da una società oggetti di estrtmo interesse 
chiamata Numbcr 9 Softwa- e valore, appanenuti ai Fab 
re. Four,pcrlavostraricerca. 
"Il gioco è strenamentc col- Beatles Quest è stato scritto 
legato dall'inizio alla fine utilizzando "TheQuill", il 
con le canzoni'', ha dichia- programma della Gilsoft che 
rato Gary Marsh, l'autore consmtediscrivereadventu-
dell'adventurechesiintito- rcsenzadoverliprogramma-
laBeatlesQuest. "Adesem- re,esaràdisponibileinzial-
pio, si possono visitare luo- mente per il Commodore 64 
'&hi come Strawberry Fields, e in seguito per lo Spectrum 
~;rmy L!lnc e la to~~ di e !.:Amstrad . ., 1 

112ffo~ GcJrrJJrJ~,Jf 

ANTEPRIMA GAMES: 
GRANO NATIONAL 

Gliespeniinglesidioorscdi 
cavalliprcferisconolaChel-
1cnhamGold(up,do\'eica­
valli sono migliori, il luogo 
incantc\'olecl'arrivoinsa­
lita tcrribile, malaoorsaa 
os1aooti più popolare in ln­
ghiltma è la Grand Natio­
nalchcsioorrcsullapista 
dell'ippodromo di Ain!rec 
un sabato di marzo (que­
st'armosabato30). 
J:unpo'comclanostracor­
sadiAgnanocattira,comc 
scommettitori, anche coloro 
chcnonsiavvicinanomaiad 
unasalaoorscneglialtri364 
giorno dell'anno. 
L1suapopolarità,nonchéla 
popolarità generale delle 
oorscdcicavalliinGranBrc­
tagna, ha spinto la Elitc a 
rcalizzareunproarammadi 
simulazioncde!laGrandNa­
tional,vendutoapartiredal 

23marzo,gius1ounasetti­
manaprimadclsuosvolgi­
mento. 
Ilgiocoèunaoombinazionc 
distrategia,pianificaziomo, 
tensione e azione nel quale 
potete studiare il program· 
madcllacorsaconlepresta­
zionidcicavalli,farelcvo­
mc puntate senza rischiare 
unalira(anziunpenny), 
guidareilvostrocavalloma­
novrandolcredini,faccndo 
ithioccarclafrustaperau­
mentarelavelocitàccako-

· lando il ttmpismo dci salti e 
guardarclosvolgimtntodcl­
laoorsadaducpuntidi vi­
sta: dall'alto e di fianco. 
li gioco, disponibile in \ 'CT­

siooi per Spectrum e Com­
modorc 64, è addirittura ap­
provato ufficialmente dalla 
società dell'ippodromo di 
Aimree. 



llleisureElectronicTrader85 
!LET)èl'equivolentedelCES 
omericooo di Los Vegos e 
Chicago e, come il CES, l'op.­
puntomento europeo do non 
monco re per chi si occupo di 
home software. 
Mo per chi è abituato olle di­
mensioni " americane" del 
CES, illETèunveroporadi­
SO: in un solo giorno lo si po­
teva visltore Mio senza neon­
che stoncorsi troppo, eppure 
ilnumerodinovitàpresento­
te [in quanto a software) non 

Vicopitodiorldoreolondro~ 
Sesi, mogorivorreterestore 
oggiornoti sul morido dei 
computergiochi e alloro con 
il nostro proverbiale savoir 
loire vi suggeriamo alo.me ri­
viste che vole lo peno legge­
re {chi altro avrebbe~ corog-

~~ i~:=~li coosìgtioPer-

e:,~? 1c 1_ IN 1: 

ero per niente inferiore. Sarà 

~m:~~~n~i ~~àridche2~t dd~ 
oon ho solo computer mo an­
che video, audio, telefonia, 
ecc.,soràquelchevolete, 
mo cambierei due CES per un 
LET in ogni momento, altro 
che Dosh. 
Ciòsiintendedalpuntodivi­
sto professionale perché, 
personalmente, il viaggio in 
USAhosempreisucivontog­
gi e cioè lo possibilità di as­
sistere o partite di football 

lo che succede nel mondo del 
computer, e Punch, che pur 

:ri::~~kl~~ 
ca - Dofobose - che m( è 
stoto ossia.irato do perwoo 
lidotoslol'unicocheriesceo 
lor risultare divertenti anche 
gli spreadsheet ... se vi sem­
bro poco. 
Per i mensili oon posso che 
piangere lo prematuro scom-

omericooo e baseball, che 
sono due dei miei sport pre­
leriti, nonché di solutore olcu­
ni amici americani. 
11 LET 85 si è tenuto oll'O!ym-

~e~e7~o~~~~~i q!~7;r: 
~~~~~~TI~0~i ù ~Ha0~~~~~ 
gestivo metropolitano del 
moodo. 
Jnmostroneivoristondc'ero 
un po' di rutto, mo l'enfasi 
era principalmente sul soft-

parso [finedellepubblicozio­
ni)diBigK: sonosempreimi­
gliorichesenevonoo.lnse-

~~~t~~o r~~~: 
mes: lo rubrico odventure vo­kl do solo il prezzo dello rivi-

"o Infine, il quotidiano The 
Guordion pubblico un' ottimo 
rubrico di computer il giove­
~-

sonol Computer News, sem­
pre oggi~1to su rutto quel-

:::::i.L-.~'.{..::.f cJIIJllllllllll••··········r 



L'UTILITY PIO UTILE DEL MONDO 

Altro che programmi di re­
number o search ond alter, 
l'utility pili vtile del mondo si 
chiamo Azimuth Heod Align­
ment Tape. Per quanto il no­
me posso essere 1mpronun­
ciobile, l'AHAT sarà accolto 

:~ d~(~~~:o~~i64~5~!: 
gistrotore nonché, appeno 
sarò pronto lo versione per 
Spectrum, dai possessori del 
Sincloir. 

A coso serve I' AHAT? Presto 
detto, od impedirvi di impre­
care contro il vostro compu­
ter perché non corico il pro­
grammo ol primo colpo [e 

~:r~~~~1n~=~i 
allineamento dell'azimuth 
dellotestina-chevienefor-

~~o ~:~~lif;;~ ~~!~~ 
City(nienteditroscendento­
le). o corredo - che vi con-

Il softworegioco in lnghilter­
ro ho ormoiossunto lo digni­
tà dei dischi e dei libri, cioi! 
dei prodotti di consumo con­
!.Olidoti. A riprovo, ecco la fo­
lo dello classifico dei giochi 
più vendl!li nel "Gomes Cen- posizioni meno prestigiose, 
ter" della Virgin, il negozio di The Biz è invece scomparso 

r~~~ b:rd ~~m!I:~:~ :ii~ffeJ~~·g~mdef=: 
di ruolo) di Tottenhom Covrt co! 
Rood, situato o fianco del gi- Nel coso noo riusciste o de-

a°~~oo~:~tore d ~:o::~~~ifi~~cRaiiji~:; 
~,~::i~~~~~~~ =~~ J::r;d ~O:k 
doli' 11 al 17 febbraio e Star, Super Leogue, Ameri­
qoondo è stato fotto la foto con Football, Elite, lords al 

:'~e;~~1?~r~~~n:;~: 
lo, cosl do poter coricare 
senza problemi qualunque 
programmo. Ero oro. 
Non posso che complimen­
tarmi con lo lnterceptorSoft­
wore che ho avuto questo 
splendido ideo, mo allo stes­
so tempo vorrei fargli un po' 
di fretto perché si sbrighi o 
reolizzore la versione per 
Spedrum. 

t ep.,,-....,"'°""'"" .. ,......,. ....... -.-1 ..,. __ _....,""""""...,._,.. 
ero appeno stola cambiato. M~dnight e Zo ... x~on. 

u11w· ............... .. 11 



rn inglesi si stanno dondo do 
fore o produrre software 
MSX anche se lo standard 

:~~~;:9~~ed~H:~~ 
tà ol di lò (e anche al di quo) 
dello Monko. 
Al LET ho visto divef'Si pro­
grommiinleressontieproprio 
perMliinoovi''msx._isti'J:jo-

=,u~~~;o~mv! 
do, anche se owiomente al 
momenlo ottvole si trotto di 
trosposizioni di giochi già vi· 

C:::.~~=J::fi,A~tivision, 
se non altro per il fotto che è 
slatotrolepfimeocredefein 
questo 1100VO standard. 

""'·::.:.~'~ . 
~:·oc..H•rn 

c·~~"'Of:•J ··~ , 

Master ol the lamps e The 
Music Studio {un oltimo pro­
grammo per comporre musi­
co), presentotiolCESdi Los 
Vegos, sono già disponibili 
per l'MSX. lo Mirrorsofr ho 
convertito737FlightSimulo­
tof, mentre lo Melbourne 
House ho prooto - udite, 
l.IC!ite - The Hobbit (cosl on-

:: t ~~~~li:::~~= 
deU' odventure più famoso del 
mondo). lo Quiclsilvo ho 

~~~ri:ii~:Jt'.°:~~elf~ 
Oceon - che è un parine< 
dello U.S. Gotd - sto dan­
dosi do !ore o convertire i 
giochi di successo americani 

per lo stondord giapponese· 
Grogs R:evenge e Dombu­
sters sono olcvni dei primi ti­
toliinproduziooe.Unosocie­
lò non molto noto, lo Kumo, 
ho addirittura più di uno ven­
tina di titoli Ira giochi, pro­
grammi applicativi e lingoog­
gi di programmazione. lo 
Mastertronic ho onnuocioto 
Space Woll ol solito prezzo 
di l, 99 sterline. lo Software 
Projectsho già pt0nli in"'ece 
Jet Set Willy e Monk Miner 
Lo Al!igoto ho ben tre pro­
~ommi nuovi, Disc Worrior, 

lo ~;~e~O::rv~' e 
Direi che per un po' ne ave­
te obbastonzo, o noi 



IL rRICICLO DI SIR CLIVE 

Qual è i! loro responso? Per 

~=~~~:e~~~: 
sere ben cosciente delle sue 

~r;~~~te delMSA 
londinese, ho infatti dicOOro­
to dopo overlo provalo: "Mi 
sono divertito. Non ho ovulo 
problemi o guidare in mezzo 
al traffico poiché essendo un 
motocidisto sono abituato o 
slore vicino o veicoli grossi, 
mo posso immaginare che al-

Ire persone senza esperienza 
possono eMere preoccupati 
esentirsiunpo'bossi.laco­
so peggiore è stato ospetto­
re oi seinolori die!Jo le outo­
mobili: mi sono orrivoti i gas 
discoricoinloccia. lntontolo 

~i~r~i ";r1ct(ch! 
vienevendutoa399sterline 
- circo 850 mi1o tire), nooché 
l'approvazione del Greoter 
London Couocil che l'ho de­
finito "un positivo posso in 

o\tClntinellasicvrezzostrodo-
~"­
Ultim'oro-loproduziooedel 
es è stato interrano tempo­
roneomente per sostiluire Uf1 

ingronoggio di plostico dello 
scotolo del cambio. Lo deci­
sio110 non è dovuto o ragioni 
disicurezzomosquisitomen­
te tecniche 



sonwARE A GO-GO 

Essendo lo Spectrum com­
p1.1ter più diffuso in Gron Bre­
togno, il soflw<ire con esso 
compatibile lo facevo do po­
drone in tutti gli stond del LET, 
seguifo o nJOlo do.quello per 
il Commodore 64 
Il restante softworeerodiv1-

;::"1·=:~ 0cPC ~:'°~ 
standard MSX e ~ B6C Mi­
cro/Eledron. 
Oltre 200 società erano pre-

=~~;;;e 
go presentarle una per una, 

::~~1i:~:u!ì1~e~~i~ 
che mi sono porse piùorigi­
noli e/o interes.sonti. 
lo Beyond ho presentato un 
nuovo odve11tvre per Spec­
lrum e Comrnodote, Sha­
dowfire, con comandi a ico­
ne (vedi Afiteprimo Gomes 
per moggiori dettog~), la vef­
sione per Spectrvm di Spy vs 
Spyehaonounciotoilterzo 
edultimoepisodiodellatrilo­
gio dei lords of Midnight che 
uscirà o settembre con il tito­
lo d; Eye al the Moon in con­
temporooeo con lo vef'Sione 
~\pmmodore eAmstrad di 

Doomdori:.'s Revenge 
Lo CRL Soflwore ho presen­
tato lo versione elettronico 

r~.O~The~fit~ 
musicali più pozzi e clrvertenh 
mai reolizzotL. lo Oceon ho 
lotto vedere Roland Rot, un 
gioco basato su Vfl pooonog­
gio televisivo inglese, e ho 

~~~1T;~ ~~n: 
:~:O~r~~il 6~bo™;: 
towl h1m "lo Storia infinita" 
che SOfÒ in commercio o por­
~re do opiile. 
lo Gornes Woihhop ho pre­
sentato lo versiooe Commo­
dore e Ql del suo gioco per 

~Ti::· 3-g<::p!i;:R~ 
ofHope, e Talisman, dveec­
cellenti odventure multi­
giocotore grafico-dinamici 

lor~~· presentoto 
Automon (per il C64), basa­
to sullo serie televisNo ome. 
ricono, mentre lo Elile ho lot· 
to vedere il nuovo The Dukes 
of Hozzord per lo Spectrvm, 
anch'esso bo.solo sull'omoni· 
maserieTVchedonoisi 

chiamo Hozzord. Lo Allonris 
Software ho presentato un 
gioco che verrò SÌC\.lromente 
sponsofizzoto dall'associo· 
zione per lo ricerco contro ~ 
cancro, si chiama inlotti Ni­
cotreNightmore!cioèl'incv­
bo de!lo nicotine) ed è un or-

d::~:~:~n =I~~ 
cc di sigarette e fermarne lo 
prodozione 
Lo redivivo lmogine - acqui­
sito dofto Oceon - ho lotto 
vedere un nuovo progrommo 
di simulazione sportivo, 
World Series Bosebon, che è 

=~~ect1~~~ 
visto inquestionoi. 
L'Activision ho presentato i 
programmi già visti o Los Ve­
gos mo ho onnunciolo uno 
novità interessante e cioè~ 
primogiocoideotoereoliz­
zoto in EUfopo. Si chiamo 
Greot Europeon 11ood Roce 

~c::1e.=1:()11~ 
do"<IGrectAmeri<ooG= 
Country Rood 11oce visto al 
CES di gennaio. 
l' Argus Press Software ho 
loncicto il gioco di strotegio-

azionebosotasull'imminente 
film di Pool McCorteny, Give 
My Regords to Braad Street. 
llgiocoho943schermieco­
me occompognomenta musi­
cole lo canzone "Band on 
rheRun". 
Lal.lomosofthopresentotoun 
gioco orcode o scorrimento 
orizzontoleconazionevelo­
ceefuriosoolloDelender, in­
titolato Moma Uomo e un 
programmo originalissima 

~= c~~s~i:~i~~ 
delia nel quale non vi sono 
obiettivi do roggiungere, ne­
mici do uccidere, mondi do 
invodere. Psichedelio è un 
"sintehzzotore di luce'' che 
traltc le fame k.wninose come 
un sintetizzatore trotto quel­
lesooore. 
lo Poloce Softwore ho fotto 
vedereunarcode/ocNenture 
per~ 64, 1nliloloto Couldron, 
con uno bellissimo grolico e, 
infine, lo Virgin ho mostrato in 
anrepnmo un gioco ancoro 
senza nome che sembro pro· 
mettere molto bene: un orco­
de/odvent\Ke multischemio 
con vno stupendo grofico 
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32K ROM SOK RAM 
Tastiera professionale a 90 tasti 
Porte per monitor, TV, joysticks, 
floppy disk, 
cassette recorder, stampante, giochi. 
Interfaccia stampante parallela 
Centronics incorporata 
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A CHE GIOCO GIOCHIAMO? 

•·n1•:•1: 
19r,s3:11~r, 
Coro produttrice: AUTOMATA UK 
Sistemo provalo: SPECTRUM 48K 
Compatibilità: SPECTIW"Mll4.118K_ .__ 

Armo 1994 
Il computer divento il responsabile per lo 
difeso totale del blocco occidentale 
ORA 
L'ulrimo topolioo rimasto sullo Terra rie­
sce o penetrare all'interno del Computer. 
Primo di venir eliminato dal sistemo di di­
feso dello macchioo, riesce o danneggia­
re un cirC1.1ilo integrato. Che coso succe­
derò? Un blocco di tutte le attività terre­
stri, o un nuovo i11izio? ... 
LQ potrete scoprire continuando o leggere 
questo{fontoscienlifico)recensìoneoppu­
re, in;ziondo o giocare all'incredibile gio­
co d; nome Deux ex machino: il Dio dal­
lo Macchina 

Il GIOCO 
Il donna provocato olio macchina è irre­
parabile. Lo macchino è impozzito! 
Ho dociso di creare un vero uomo, un uo­
mo in grado di amore e di capire e che 
possa aiutarla ad abbattere la cieca e au­
toritorio società. 
Ouellostessasocietòchecredevodi di· 
ventarepiùliberadelegandotuttelesue 
funzioni od uno macchino, non renden· 
dosi conto di portare l'intera umanità od 
essereschiovoesemprepiùsimileadun 
automa incapace di pensore e di agire 
Ouello di Deux ex mochino è un vero 
messoggòo di Pace ed' Amore per cvi, per 
lo primo volto, dopo migliaio di "botto· 

AnflO 1987. [ 1~~::idr:i~~~:e;~(~iemP't nel 
Il Dipartimento dello Salute, lo Polizia del· primo/o impersooerele lo mocchir.o che 
lo Si?Jrezzo. Sociale e lo ~toto, d~i?~ dovrò guidare e oiutore lo crescita dello 
flO d1 memonzzore tutte le 1nlormoz1oni n· nuovo vita mentre nel/lo secondo/o im-
goordonti lo popolazione e le sve attivi- persooeret~ il noovo uomo che dovrò ob-
lò su un umco computer. batlerr l'ingiustizia. 

1\e!t o ~ GcJrrJ ]rJf) Jf 

1°TEMP0 
li gioco inizio nel Reparto DNA {dno wel­
der) dove ho luogo lo creazione del pa­
trimonio genetico del futuro essere. Do· 
vrete cercare di mantenere la rotazione 
delle molecole di DNA elevalo: potrete 
così ottenere un bambino resistente e for­
i•. 
Oro che avete creato un patrimonio ge­
netico dovete innestarlo in uno cellula 
Si posso quindi nel Produttore di Cellule 

~~~~ f6~~l1~j~I ~~lc~.~~s~r~11ba:a~~~~~.re 
Seviriuscireteoumenterete lepossibilitò 
di riuscito dello vostro impresa 
llsuccessivoschermovivedròinvece im· 
pegooli a prelevare dallo Banco dello 
Memoria lo suo intelligenza. 
Attenzione però olla Polizia del Di/etio, 



uno speciale corpo incaricato di distrug­
gere qualsiasi formo di vita che non sia 
conforme alle "norme vigenti". 
Presa la memoria, e rubata un ovula nel­
lo Belle Bank, dovrete fecondarla nello 
Beou Bank; qui, fioolmente, il bambina in­
comincerò o prendere !arma. Questo em­
brione deve però essere portata all'Incu­
batrice (the iocubotar). In questa stanza 
dovreste difenderlo dalle sonde dello po­
lizia che la stonna cercando 
In alto o sinistra dello schermo, potrete 
vedere lo figuro di un bombino che si stà 
sviluppando 
Fro paca il prodotta dello Ribellione na­
scerò!! 
Impersonando lo macchino siete riusciti o 
condurre~ bombino sino all'ombelico (the 
umbilicus) dove tutti i bombin' in prave!· 
to vengano elaborati. 
Quo dovrete nascondere n neonata a Mli 
i costi! 
Il futuro passo oro nelle mani del bambi­
na che dovrete rappresentare 
li computer vi potrà aiutare nasconden­
do i vostri doti nella svo banco di memo-

:1i, ~~~=,:n~~o;'Ji~~~odei~~ 
fetta{theinterragotK>ntonk):seriuscire­
te o resistergtt divefiterete sempre pii.I farti, 
in cosa contraria diventereste un indivi-

~~idi~fi~ai~d~1io~~~~r~~~rd~1~~: 
ca lthe laver). dovrete infine svi luppare 
i vostri sentimenti ed emaziooi, come 
amare, odio a colpa. 

2° TEMPO 
Siete impegnati carne saldati dallo Poli­
zia de_I Diletto fthe saldier). Subite i loro 
stupidi comandi in atteso di pater pren­
dere il sopravvento. 
Se riuscirete o mantenere lo co lmo potrete 
vincereedistruggeretuttiicootralliocqui­
stonda così lo vostro outodeterminoziane. 
Mo oro vi verrà chiesta di scegliere tra 
il bene e il mole {the justice). 

Lunga lo strada della maturità potrete eli­
mioore lo molvogitò commioondoci sopra, 
e >-.c-. ore il bene !.OltoOOolo. Se le vostre 
scelte saranno state errate vedrete il vo­
stra mando distruggersi, se !.O ranno cor­
rette la costruirete e rinforzerete. 
lo Rivolto contra l'automazione e incan­
$0pevalezzo dell'Uomo ho ovulo !uago. 
Pateteentrorenellasecondo infanzia: lo 
vecchiaia. Come nello primo parte del 
giaca avevate combattuto per costruirvi, 
aro dovete difendervi contro le malattie 
(the secood childishness). 
Quando rlOfl riuscirete più o contrastarle 
vorrà dire che avete terminata n vostro ci­
clo vitale. 
Se avete avuto un'esistenza de01COta can 
succes$0olloricercodelloPoceedell'A­
mare o~rete, carne punteggia, uno per­
centuale elevato; in coso contraria, se 
avete avuto un punteggio molto bo~. 
o vgvole o 0 significherà che avete fai. 
lita. 

~l1~i Ù~1~Pv:e~i;;':'a saltare; 
dallo A olla l per abbassarsi; . 
dallo Z olio V per andare o sinistro a in 
senso ontiororio; 
dallo Ballo M per andare o destro a in 
sen!JO orario. 

CONCLUSIONI 
Come potrete capire dolio dinomico del 
gioco, Deux ex mochino è qvokoso di 
veramente particolare. 
Molesorpresenonlinisconoquil LoAu­
tomotoU.K.,locososoftwarefomosoper 

~e5~~1~n~i'.0~~ h~":r:~;~~n :1~;IT~~ 
Arcode con un' ottimo trama, ma ha crea­
to un vero e proprio film per computer in 
cui il giocatore potesse interpretare lo 

t':i~e ~r~~~(;l~n~i.~~-si rispetti ho lotto 
realizzare uno splendido colonna sono­
ro do ottim'1 musicisti come lon Dvry, Mel 
Crouchere tanti altri. 
Lo colonna sonoro, che potrete ascolta· 
re su un normale registratore locedo ini­
ziare questo e il programmo simultanea­
mente, permette uno perfetto sincroniz­
zazione tra i due, scandendo inoltre lo 
durato dello partito in primo e secor.do 

l12 ff o ~ 0cJrrJ]rJ c'1',1J 
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Dobbiamo elogiare or.che lo grafico che, 
veramente ottimo, $0 allietare durante ~ 

a~ai,a ~r~~°m~~~~:esiu~fii~~ di ve-
Per terminore, nan resto che rendere me-

:i;~~~ ~t~~:;~~r ~lt~: ci~ei~o~nc:~r:~ 
tecnica o di svaga anche in un mezza 
espressivo. 

FabrizioGuccione 
GobriMePeln"s(Jçirituolmen,e, f'{l<"Ciiélvi• 

oRomoodi>'flrlirJi} 

SKOOL DAZE 
Cosa p1odunrice: MICROSPHERE 
Sistemo pravoto: SPECTRUM 48K 
Compolibilità· 

:ib~~':r~ou;u~~~u~~~~ ~foz~f!RO: 
SPHERE si sono spremuti le meningi ed 
hanno ovula lo bello pen$0tO di situare 
il loro ultimo game in uno scuoio. 

~~pit;'~~~Ta:!l~z~~ ~~~lete fare 

~r~t:::~~~~ ~:~;1~:; 
sfo propria rischiando lo baccioturo; per 

~~rr: f;o;~~lfe hdi ~:ot0cb:~~~I~~ 
cossofartechesi trovanello soloprofes­
sori. 
Primo di iniziare il giaca, vi verranno ma-

~~t~~~~fe~~~,i iv~i~!~ 
pegni di classe, altre od Eric; iooltre, co­
me già accennata primo, se nan vi pia­
cessero i nomi previsti, avete lo possibili­
tà di cambiarli can altri di vostra gradi­
mento. 

Il GIOCO 
Poiché tutto si svolge in uno fontamotica 
scuoio, per primo casa è impartonte co-

l}~:no~ui~~re:~~n~~~re presenti ol-
le '6-ziani descritte sullo tobello in fon· 
do sullo scherma (tenere presente che 



:~~~n~d~fi~e·1:~f·1,~~;p~!eos~~Ì: 
2} :~o~~~~·J~vono stare seduti ol pro­

prio posto, d<ironte le lezioni. 
3
) ~~l'.u~:~~i ~In :re~~d!e~ti~~1k,":\~ 

professori. 
4) Negli intervalli, gli alunni non devo-

no entrare nelle aule. 
5) Non è ammesso colpire i professori o 

6) w=~m~J;~~no usore le fionde. 
7) 1 ragazzi devono stare !.empre colmi 

etronquilli,oncheneicorridoi;nonè 
permesso correre o sedere per terra. 

8) lo reiezione è obbligatorio. 
Naturalmente, tutte queste regole sono 

~o~~:i;r~~::te~~J~iei:~j~~·~~rFi~~n~~ 
quando veniamo col ti o compiere uno 

di0d~~:::~~ %~~~f.0~~~;~~~~l.~h: 
quando avremo totolizzoto pi() di 10.000 
lines, saremo immediatamente ed irrime­
diabilmente espulsi dalla scuoio 
Mo veniamo al dunque, cioè al furto delle 
pagelle. Perriusdrenell'intento, vidovre-

~~fu~u:~~~~i~i.mbinozione dello cos-

Ogni professore conosce solo uno delle 
quattro lettere dello combinozione, ed il 
sistemo per farselo dire è abbastanza 
complicato; colpire lutti gli scudi appesi 

l~diWccl~ consiste ne! lotto che non tutti 
sooo roggi~ibili con un semplice salto; 

~tdei~~~::,1:czc:::~:~ 
del primo piano, è invece indispensabile 
la "collaborazione" di un vostro compa­
gno di classe, che dovrete steOOere con 
un pugno o uno fiondata. Fotto ciò, men­
tre è oncOfa a terra stordito, soltotegliso­
pro e saltate ancoro per arrivare allo scu­
do. 
I più difficili do colpire sono però quelli 
del piano terra, per i quali è necessario 
agire in questo modo: aspettate che un 
professore passi sotto uno scudo, quindi 
ti rotegliunoliondotoelovedrete seder­
si, st ralunato. Se è fermo nel punta giu-

sto, lanciateglicootrounoltrosasso, che 
gli rimbalzerò sulla testa ed andrò o col-

~ir:u~l~0~~~~hs~~~~~ farete vedere da 
un professare, ogAuno di queste azioni vi 
costerò un bel po' di "liries". 
Se non siete OflCora stati espulsi dallo 
scuoio, ed avete colpito tutti gli scudi, ve­
drete che questi slamo lampeggiando fv­
riosamente, disorientando g!i insegnanti. 
Avvicinatevi perciò ai professori e tirate 
o ciascuno una bello fiondata: ognuno ri-

~~~~ i~:;~r~~1:::~e ~~~~~~~=; 
vecchio, se l'è dimenticato. Esiste un so­
lo modo per ricordorg~ela: larg'i vedere 
scritto su di uno lavagna, lo proprio doto 
di nascilo. Voi questa doto dovreste co­
noscerla, perché, nel corso del gioco, il 
professorehacitatonumerosifottiocco­
duti in quell'anno. 
OK,adessoconoscetetuttelelettere.So-

lo~~~~~eet~~~i~e~~~e;:~diè c~~m:;~ 
re,pertentotivi,locombinozioneesotta. 
Sceltone una, trovate uno lavagna puli­
to e scrivetecelo . Correte oro nello solo 

~~:Ì~~~-S:~1::7a:n rs~~~~~fu~~~ 

binazione è sbagliato e dovrete perciò 
scriverne un'altra su uno lavagna diver-

~:i~~;~~~~~:a~ Je~~o~;:~~A 
questo punto, colpite di nuovo gli scudi 
per fermarne il lampeggio e sarete pro­
mossi, insieme ai vostri compagni, allo 
classe successiva 

/COMANDI 
Per lor muovere il protagonista, avete a 
disposizione i seguen~ tosti: "O" e "P" 
corrispondono o destro ed o sinistra, con 
"Q" e "A" potete rispettivamente sali­
re o scendere per le scale. ~ noturolmen­
te previsto l'uso del joyslick, che dovre­
te però seleziooore in questo modo: 

!:~~~ ~h~c::~~~«-~i·~~~6~~ 
~~~ ~H;1i~t~rl~~~~e ;~~~~ib~~~e1~ 

) _ _, trete ~'191iere premendo questi pulsanti: 

L2 rro~ GcJrrlJrlfj, Jf 

"K" - Kempston - "I" = Interfaccio Il 
- ''C''Curs.orjoystick- ''N'' • Tastie-

'°· Oltre oi movimenli descritti, Eric può· 
sedere o alzarsi =tosto S 
dare un pugno .. tosto H 
scrivere allo lavagna • tostoW 
saltare •tosti J o l 
usare lo fiondo • tosti 0 o F 
Un particolare: per scrivere su di uno lo­
vogno, dovete per primo coso ondorci vi­
cina;quondacisìete, premete "W"e 
scriveteciòçhedesiderote.Unovoltoter­
minoto lo scritto, per andarvene dovrete 
prima schiacciare "ENTER" 

PUNTEGGIO 
Il maggior numero di punti si ottierie col­
pendo gli scvdi, il volare dei quali cam­
bio o secondo dello d1flicoltò. 
Ottenete un bonus sia quando colpite tutti 
e 15 gli scudi, che quoOOo oprite lo cos­
so/orte. Se, pervn fotto compiuto do voi, 
uninsegnonteossegno "!ioes" od un vo­
stro compagno, queste, troslormote in 
pvnti, vengono aggiunte al vostro punteg-

~do~note 100 punti anche quando 
"osate colpi1e il bullo, sia con i pugni 
che con lo fiondo. 

STRATEGIA 
Il migliore consiglio che passiamo darvi, 
è di non forvi mai sorprendere do un pro­
fessore in attività non ammesse. t impor-

~lt,9c~~: sbi~~:1fo6~~~1!~~ ~~~ :t 
leoufe,inororivietoti. 
Il momento più difficile è senz'altro quan­
do dovete colpire un insegnante, per rog-

f~~~;~ :~d:~~~i~~!1s~f:~f~r~ 
si rimproverare; comunque, per cercare 
di scomporlo, conviene, dopo aver tiro­
to lo sossoto, scappare o gambe levo te, 
primo che il professore di turno si ripren-



do dallo stordimento. 
t importantissimo essere sempre presenti 
in_ closse negli orari di lezione, perché ol­
tomenti il ''ptimo dello classe" (è ontipo-

~::\f~!)}~~~i~~~~~~l:S~:~~h~ 
verròocercorvievi riempiròdiperiolitò. 
lnoulo,convieoeonchechevisedioteoel 
primi posti, perché quelli posteriori sooo 

~~~:~aut~giJ!~l~Ì:~~i l~o~ihi~:ior~~~ 
verete spesso coo il sedere per terra, spn­
to giù dogli altri. Chiaramente, questo co­
~~s ~~ nostro Eric lo solito roziooe di "li-

Per rendervi più facile rubore le pagelle, 
possiomo svelarvi un semplice trvcco. Per 
colpire okuni degli scodi appesi olle pa­
reti del pieno terreno e del primo piano, 
non è indispensabile seguire lo complica­
to trafilo descritto in precedenza. t suffi­
ciente, molto più semplicemente, fermor­
si sulle scale oll'oltezzo giusto e do ti ti­
rare uno fiondato in direzione dello scu­
do più vicirio. 
Ultimo cosa, anche scrivere allo lavagna 
è proibito. Attenzione, perché anche se 
qvando scrivete non è presente un pro­
fessore, il sol ito ''primo dello classe" si 
recheré subito dal vostro insegnante o !o­
re lo spio, procurandovi cosl uoo buooo 
dose di "lines". 

RAID OVER 
MOSCOW 

RAID SU MOSCA 
Coso p1oduttrice, ACCESS 
Sistemo provato: CBM 64 
Compatibilità: SPECTRUM, ATARI 
Prezzo: L 25.000 

"Giocolo come se non ci fosse nessun 
domani". Con questo cinico Irose viene 
pubblicizzoto in Gran Bretagna e negli 

CONCLUSIONI Stati Uniti, Raid aver Moscaw. 
SKOOL DAZE è veramente un gioco fvori Il creatOl"e di Beoch Heod, Bruce Corver, 
dal comune. t qoosi incredibile lo fedel- ho voluto sfruttare il clima di tensiooe tra 

~~~~~~i ~~~~o':J~r~11·~~~!~~oÌ~ :: : l~~:~ra~~~~= d~f :~ilf amt~~~~~ 
stico. li fatto che, nel corso delle lezioni, nucleare per la suo nuova realizzazione 
i professori pongooo domande inerenti lo fino o quondo vengooo evocate botta-

~~o::C~omdt~;~(is~~ ~~:~~~~ JI~~~~~ glie possote, come quelle dello secondo 

già c'è. Anche il "ragazza io-so-Iuli-io", ;~~i~l7,I~~:· ;f~~:~~~::c~~ di:~! 
~rquonto odiosa, è come lo ciliegina su tente, mo qoondo il conflitto è ambiento-

~~ ~:~a~~l;a~:toc~~t~r~. SKOOL ~~~ntt~i~::~~t~~oj ~·Pi\~~: id~~;! 
DAZE, ne siamo certi, vi farete un muc- si rimane un po' turbati. 
chiodi risate nel vedere le voriesitvozioni Dopa l'accordo ''Solr IV'' le due super-
che si svolgono, anche automoticomen- potenze decisero~ disarmo totale. Sman-
ie, o I!' interno dello scuola, e constotere- tello!e le_bosi nucleari gli Stati Uniti pen-
te di persona quonto possano corrispon- sorono d1 installare solo dei sistemi difen-
dere allo realtà. sivi spaziali. Uno base è già stata costrui-

~~~ n;ofi:~~~~l~~ ~~h!o~~ ~~ ~m}~~~~ l~}e~~~~:n:e:~~ 
colo neo {oppure uno stimolo, o voi lo li d1 mantenere lo supremazia, instollaro-
scelto): è veramente difficile arrivare ol- no 3 basi di lancio in altrettante cittò del 
lo Ime se,nza ~perare lo barriera delle l?ro_ T~rril~rio. Ouondo il governo sovie-
1 O CXXI lmes , ed essere cosi espulsi ~,co '.nv1~ I e~rcito in aiuto del governo 
"" ~ amico del! Arabia Sovdito gli Stati 

na !l o~ G é:JrrJJ rlf). H , 

~niti invio no s_ubito le loro_ t~uppe al con· 

;:~~~Mc~~~;~f:~~:ll~.n~~~~;~ :; 
pe o lancio mo 1 nostri missili o testo!o nu­
cleare. Non sia moi che un marine si riti­
ri! E così l'Americodecidel'ottoccache 
lo partire di risposto il primo missile so­
vietico. 
Daquestomomentoinizioilvastrocom­
pita. In quolitò di comandante dello ba-

~~~:~r:i~~'~t~~~~~~.ni~s~ 
late o_ Leningrado, Sorotov e Kavptou e 
quind.1, volare a Mos::a e, sog~o degli 
Americani più lanot1ci, conquistare il 
Gemlino. 

IL GIOCO 
Suggestivo è lo primo immagine che vi 
mostro lo cortioo di Stati Uniti ed Unione 
Societi~o divisi dall'oceano Arlon!ico 
Nello porte bossa dello schermo alcun~ 
informazioni: lacittòdodaveèovvenu­
to il loncio, il bersaglio, il tempo che mon­
co all'impatto e qoonti aerei avete o vo­
s!ro dis"°sizione 
Lo prima porte dello missione si svolge 
nellovostrostozionespozioleinorbitoin· 
forno olla terra. Vostro compito è riusci­
re a lare uscire dell'hangar un aereo. 
Quindi vi dirigerete sullo città da dove è 
awenutoilloncioetentotediroggiungere 
il silos per annullare l'attacco. Questo 
porte è molto impegoohvo e ricordo va­
gamente Zoxxon sia per lo grafico tridi­
mensionale sia per lo meccanico: dover 
colpire · bersagli nemici volando il più 
bosso possibile per evitare di venire in­
tercettati dai rodar sovietici. Distrvlte tut­
te le basi di lancio dovete raggiungere 
Mosco con lo stesso tecnica. UJ'\O volta 

~9z:,:R=t~~ ~:d'.~:iilt:: 
lino nello Piazza Rosso. Questo, assieme 
a quello iniziale è sicuramente lo scher-

~h~p~~:~o o~:1c~~~i~~~v~l~~fi!~~~: 
no def Cremlino e dovete affrontare l'ul­
timo provo per vincere lo guerra. 

I COMANDI E l/VEW DI DIFFICOLTÀ 
Sono tre i livelli di gioco: principiante, 
ovonz:oto e missione suicida. Nello pri-.. 

01 "' - • • - •• ~--- I 

... . ... .. . ,,_ 



mo lo $qUOdriglio è composto do 9 oe­
rei, nell'ultimo do 5. 
Svbito dopo il loncio del missile sovietico 

:~e~h;::;~e I~ ~~~";~i~I~~~~; 
oprire il portello usote il tosto F7. li tosto 
Comodore ho lo funzione di pouso. Co­
me in Beoch Heod se ospettote od inizi o­
re vi verranno mostrati outomoticomen!e 

~~~lf~i ~h~e:~ ; :i;_o l endo potete giocare 

l'hongor ~vostro jet. Siote molto cauti nel 
muovere il vostro aereo. Girate lo Pf\IO 

:~ei\1;~~~~1~~~1~~:~~ 
il portellone premendo F7 e quindi muo­
vetevi spostar.do lo levo in ovonti. Attenti 
o non olzorvi troppo perché oltrimenti vi 
schianterete. Uscite velocemente perché 
il portel lone si richiude dopo poco tem­
po. 
Nelloschermosvccessivotentotedi vo-

~~7c\i~t :::i\?~~~~~~-rrpe:~ì'~~~~ 
te penso che ci si !rovi molto più comodi 
usorldoiljoystid.conloporteolloverso 
destro. 
Arrivo ti dovonlì ol silos tenete d'occhio il 
vostro aereo, quondo lampeggerà fole 
subi to fuoco: èil segnole del rodorche 
vi comunico che il deposito è sotto tiro 
Nello Piazzo Rosso misurate bene lo po­
robolo del vostro tiro tentando di colpire 
i soldati sullo stesso lineo. Dovete essere 
veloci perché le sentinelle uccise vengo-

: t~~1~r~~r:lti~~l~n~=~ Po: 
lozzo dovete comportorvi stile Tron lon­
ciondo delle !.pecie di freesbe cootro il 
nemico. Ogni volto ~he un missile ~~i­
co roggiungerà lo città lo vo,stro m1~s10-
ne si interromperà, vedrete _I esplosione 
nvcleoreeilvostropuntegg1osiozzere­
,ò. 

,t_~~. '· ~ 
• :':: A.:. ~ ... 

., • =mmmmm= , _ ----... . ••tlt " ""' ..... 

tore nel tentotivo di raggiungere l'obiet­
tivo con_ il numero mogrciore di forze di-

:eu~it/~:;i~tf~~~uye ra:e~: 
sperare che Bruce Carver, ~bio voluto 
esorcizzare la realtà pensondo: "foccio­
mo scoppiare un conflitto nucleore sul vi­
deo tra le due superpotenze cosl che non 
posso succedere mai nel lo realtà" 

LAZY 
JONES 

Il PIGRO JONES 
Coso produttrice: 

Alberto f?o15e/li 

Sistemo provalo: CBM 64 
Compolibi/ifà, TERMINAL SOFT 

Udite, udite! Lo sapevate che è stato 
aperto l'Arcade Hotel, uno splendido al­
bergo composto do moltissime stanze, 

CONCLUSIONI ognuno contenente un divertentissimo vi-
Lo strategia del gioc_o ricolc? quello di deogome su gronde schermo? 
Beach hird con molti s;herm1 do olfr9n- Per ~~Ifa fortuna lo Direzione sto cercan-

j \ 3 fJ o ~ G drrlJrlfj,Jf 

do un oddetto olle pulizie che noturol­
menle sarete voi. 

~n1~~i~~i~fu~~~~Tenere oon si può cer-

Potrete così scorozzore tra computer e 
consolle, mo attenzione cl vostro princi­
pale, perché se vi scopre o riposare da­
van ti od un giod1ino sono colori. 
In ogni coso, buon lavoro ... 

IL GIOCO 
Selezionoto il numero di vite o possibilitò 
di lavoro che ovete o disposizione, po­
trete linolmente enlrore nell'albergo. 
Lo schermato principale ve lo moslferà di­
viso in 3 pioni collegolì tro d; loro do un 
ascensore centrale. 
Ogni piooo è coslìlui!o da 6 porte o cu! 
potrete accedere sch1occiondo il tosto d1 
fuoco sul Joysticlc 
Lungo ogni corridoio dei tre pioni dovre­
te vedervelo con il dire ttoredell'olbergo 
lo~ terzo), con il vostro carrello d~ l le pu­
lizie che vi insegue per spronarvi ol vo­
stro dovere lol secondo) e con un losco 
individuo !ol pian terreno). 
Noturolmerite voi cercherete di evitarli od 
ogni costo, perché con o disposizione 
tonti videogame non potete certo perdere 
tempo pulendo i pavimenti. Comunque, 
nel caso vi scontriate con loro, perdere­
te uoo vita, mo oon di certo l'ardore per 
computer 

Vediamo oro quali meraviglie si noscon­
dono dietro le 18 porte 
le meroviglie sono 15 e sono dei simpa­
ti ciss imi oreade, uno diverso dell'oltro. 
Nelle rimonen!i3stonzecisonoinvece, 

~~~."~Zie~~~e~~da fe~~u~i~~:I~ 
si, ed infine ... uf\O mini-toilette, w cui non 
stiamo o soffermotci. 
Lo scopo del gioco è quello di riuscire a 
toto!izzme il moggior numero di punti in 
tutte e 15 le stanze dell'albergo. 
Il gioco, uno volto visitate Mie le porte 
e p<ovoti M li gli mcode ripre~erò od 
uno velocità ediff1coltè maggiori. 

STRATEGIA-TATTICA 
Per muovervi nell'albergo dovete usare 
il joystick, e per evitare gli ostocol! do­
vete portore lo monopolo in avanti. 
Se invece avete premuto il lire dovonli od 
uno porlo, questo automaticamente si 
aprirà. 
A questo punto l'~olversi dell? sitvozio­
ne è molto occallivonte, infatti vi vedre­
te (il vostro omino) entrare nello stonzo 



che cootiene un grosso monitor, impugno­
re un piccolo ioystick e iniziore uno parti­
to come se già non steste giocondo. 
l giochichevitroveretedi lrontesonodel­
le semplificazioni di grondi programmi di 
successo come Defender, Space Invader 
o Frogger. 
lntuttiquestigiochiovreteunlossodi tem­
po limitato che vi costringerà od esprime­
re tutte le vostre copacilà se volete otte­
nere un buon ptinteggio nel videogame 
che stole provando o in generale allo 
partito di lAZY JONES che state giocon­
do. 
Non è possibile lare uno pianto dei gio­
chi disseminati nelle stanze dell'albergo 
o tre pioni. Ogni volto che perdere uno 
vita, infatti, o iniziate uno nuovo partito 
le corte si mescolooo e potreste trovarvi 
di fronte allo stesso schermo che vi ho fre­
golo un ottimo primo. 

CONCLUSIONI 
lAZY JONES è un piccolo gioiellino di 
simpatia. Grazie oll'origioolità del sog­
getto, all'ottimo grolico e all'umorismo 
che traspare questo gioco è degno di es­
sere provato almeno uno volto Mila vi­
lo. 
Qoesto programmo è particolarmente in-

:~1~~~~~~ r:~~~~ ~: J:';~ 
chi oreade: lo velocità e lo prontezza di 
riflessi. 

FORBIDDEN 
FOREST 

LA FORESTA PROIBITA 
Coso produttrice: COSMI 
Sistemo provato: CBM 64 
Designer PAUl NORMAN 
Prezzo: L 8. 900 

Vi è mai capitato di perdervi di notte do 
soliinuooforesta incantota?Bene,èquel­
la che è capi ta to all'eroe di questo gia-

t~c~l~:n~beJf~~~~i~~~~~i~;e d0~~ tiri 
con l'arco nel bosco, avete ora smarrito 
la strada di casa, elaluno stagiàcolan­
do; inutile arrobbiar;i, affrettatevi. 
In tomo o voi la foresto prende vita, lugu­
bri scricchiolii e sinistri rumori 11.irbono lo 
vostro mente. 

~~~r~h~ :r~~~~~i~~~C: fa~;:~ 
lungo dello vostro vita (o della vostra mor-

~~·ecco che vi piombano addosso do M· 

~~:c:.rti ~dr~~~~i T~~~!~r :~r: 
scheletri, e poi, AAAH! 
Gulp, mi ero troppo colato nello narra­
zione! 
Comunque, anche al di qua dello scher­
mo, se non siete eroi dal pulsante focile 

Gion Morco Bi.t.ri avrete poco do scherzare, visto che le 
r 

1 
F.G. (Fobrizio GOKcio,,,,.J unic~~ difese che avete sono le gambe, 

Flcffo~ GcJrrJJrJf),Jf 

e lo vostro "eccezziunole" lsi lo per di· 
re) precisione. 

/lG/OCO 
Il gioco presento uno schermo o scorri­
mento orizzootole, ripetjtivo di cespugli 
e alberi, il cui movimento simulo lo corso 
dell'arciere, ben coodillVoto dal movi­
mento delle gambe. 
Altro funzione svolto dolio sfondo è di si­
mulare lo profondtò, necessario per il cal­
colo delle distanze. lo grafico, tutto som­
mato obbostonzo elementare per le ca­
pacitò del CBM, unito od uno abbastan­
za preciso coordil'IOzione del movimen­
to e od un onimo supporto musicale, crea­
no un insieme gradevole o .. giocarsi. Pre­
gevole l'effetto dello luno e del passare 
dello notte. 

COMANDI 
Non essendo equipaggiali con uno mi­
traglietta, bisognerò occontentor;i di do­
ver sempre eseguire lo noioso operozio­
ne di incoccare di nuovo lo freccia dopo 
ogni tiro. L'operazione vo lotto o joystick 
fermo, poiché lo funzione del bottone di 
sparo è, influenzato dallo levo. Le ongo­
loziooi di tiro ossumibili don'eroe sono un­
dici, selezionabili con le posizioni destro 
e sinistro dell'arciere che compie uno ro­
tazione od orco teso. 

08/ffilVO 

~:a::tt~~~~~~tt~~i~u:~ 
terminato numero di creature che si ov­
venteromo via via cootro di voi. Infine do­
vrete affrontare il demone dello foresta. 

1° QUADRO: I RAGNI - Dopo lo scel­
todel livelloelo presentozione incomin­
ceronno le difficoltà, con un quadro ob­
bostonzo lento, mo ... attenzione. 
lrognicoleronnodoiduelotidelloscher­
mo, per cui sarà sufficiene incoccare lo 

~~~o:e~~~ie~~:~o diii S:~it;~. ~~oJ~'. 
vrebbero esserci problemi, uno volto ca­
pito il meccanismo. 

2° QUADRO: l 'APE - Estinti dallo fore­
sto i poderosi ragni, vi troverete od ol­
lrontore un oitro pioblemoccio: un'ape gi-

~~t:d~~~;~ Jiu;~~ N; 
è molto difficile do colpire, nonostante lo 
velocità: spesso va do solo proprio do­
ve voi avete sparato, loci!itondovi il com-



( ): 
pilo. Se ove!e buon occhio, probobilmen­
te, bos1erò un colpo wlo. 

3° QUADRO: LE RANE - Oh covalo, 
pare che in questo foresto non ci sia uno 
creatura che non abbia bisogno di uno 
bella dieta: stavol ta sono rane enormi 
d1e, balzando dallo sfondo, vi solteron· 
no proprio in testo schiocciondovicome 
unofrittelloecousondovilortiemicroniel 
llsistemomiglioreperuccidemeilnume· 
rodovutoèdi incoccorelelreccetenen· 
do d'occhio lo sfondo, in modo do sope· 
re in anticipo quondo vi cascherò in te­
sto lo rana, e quindi scappare. 

;:~es~~: ~i~~t:~~:r~~0!F;~~~~ 

f n 
scappare e vi schioccierò lo stesso, an­
che morto. 

4° QUADRO: IL DRAGONE - ~questo 
forse uno dei quadri pii; difficili, poiché 
il dragone in questione è molto veloce e 
improvviso nei suoi allocchi. 
I suoi assolti possono venire dall'orizzon­
te, lentamente, oppure possono essere 
improvvisi dai loti e comunque si COllClu­
dono sempre con il lancio di uoo pollo di 
fuoco, quindi, attenzione se non volete 
essere arrostiti. 
Nel1'ottocco frontale bisogoo solo met­
tersi di lroote o lui ed aspettare il momento 
adotto per scagliarli uno fr&ecio proprio 
in mezzo og!i occhi, quando sorò sopra 
di voi. 

MOSTRI PUNTEGGI UCCISIONI NECESSARIE PER LIVELLI 

Ragni 1000 pts 8 12 16 
Api 2000 P• 2 3 4 
Rone 500 P" 12 16 20 
Dragoni 4000 pts I I 2 3 
Scheletri IOOOpts FINO All'UCCISIONE 

DEL FANTASMA 
Fantasmi 6000 P" I 
Serpenti 8000 pts I 
Demogorgon 10000 pts I 

otterrete niente. Negli allocchi laterali lo 
tollico migliore do seguire è quello di cor­
rere o scotti lino o che il mostro non lan­
cio lo fiammato, e poi fermarsi, girarsi e 
tirare mirando davanti olla testo. 

5° QUADRO: IL FANTASMA - Ecco un 
altro scherzetto poco piocevoledellolo­
resto: uno spaventoso fantasma si pa­
ro dietro gli alberi, e vi mondo addosso 
lesueschieredischeletriossetotidison-

6~~detevi do essi come avete fotto per 
i ragni, mo attenzione, l'essenziale è col­
pire il fantasma; perciò portatevi di fron­
te a lui e, appena avete un momento li­
bero, lanciategli uno freccia. 

6°QUADRO: Il SERPENTE - la notte si 
lo più scura, e ora vi trovate davanti al 
cucciolotto del DEMOROON, un serpen-

~~::C~fu~~j~';in ofb;~r:~h~ t~~:; 
d1 sputarvi addosso il suo veleno corrosi· 
vo, muovendosi di continuo. 
Colpitelo co uno freccia proprio in mez­
zo agli occhi. 

7° QUADRO: Il DEMORGON 
-Sietegiuntialterminedellavostromis­

sione: lo notte è scuro da far paura, e i 
lampiincieloviterrorizzono,mosonoan­
che il solo mezzo per il luminare il demo­
ne che si avvicino 
Incoccate uno freccia e aspettatelo fino 
o che non sarò sopra di voi, e poi, al mo· 
mento giusto scoccate il vostro dardo o 

sorò lo vostro firlel Se porterete o com­
pimento la vostro avventuro potrete rico­
minciare da capo con una difficoltà an­
coro maggiore e pii; difficile di così! 

PUNTEGGI E LIVELLI 

~~ ~:z~~l~o ~~~ft~°:J~a';;,~;~::,:~;d; 
mostri do uccidere, Jio per lo loro velo­
cità, sia per il numero di frecce disponi­
bili e di rifrimimenli. 
Avrete infoffi cinquanta frecce a/l'inizio 
del gioco, che caleranno od ogni lira 
sbaglialo; o Jecondo del livello avrele 
più o meno rifornimenh· freschi di free-

"· Finitele freccfJfinisce i/gioco. 

CONCLUSIONI 
Lo grafico sempt,çe, mo piV che esaurien­
te, un'anima colonna sonoro che accom­
pagno il giocatore in un dimo di svspon­
ce, lo varietà dei quadri e delle po!.Sibili­
tò di oziar.e fanno, come ho già detto, 
di Forbidden foresl un gioco sempre do 
scoprire e che non stanco. 
Divertentissimo come kleo, lo trovato del 
movimento dello luno nel cielo con con­
seguente progressivo oscuramento dello 
scena 
Tutto sommato un buon videogioco nel­
lo migliore tradizione commodoriano. 
Giocatelo e ... il resto è mancia! 

Carla fladondi olia• 8/LBO 

Attenzione, in ogni coso bisognerò col­
pire il drogo allo testo, se lo colpirete al 
c0<p0 forrte quokhe puntorello, mo 90n 

1\2ffCJ~ GcJrrlJrJf)Jf 



BOULDER 
DASH 

MASSI CADENTI 
Casa produttrice: STATESOFT 
Sistemo provalo: CBM 64 
Compatibilità: 
Prezzo: l. 19.000 

~~m~~d~~vid~WisS::~~~o~~ udeli:~~~~: 
rizzozione Civile per il suo alto contenu· 
toeduco1ivo;noncitroviomosuunostro­
do di montagne, col per;colo imminente 
divenirsotterfotidaunmucchiodi"MAS. 
SI CADENTI"! Sicuramente sarebbe 

~r:~~r:~~~~diu;'il~~::s~~~~ 
codi educazione stradale, mo non è que· 
sro Il nostro coso: Boolder Dosh è un gio­
co ambientato nelle viscere del nostro 
pianeta, in un sottosuolo duro come il 
mormo, mo con ab.mi punti deboli, i mos­
si, per l'appunto, che cadono non oppe-

R~lforrd1,0~~~~1~oci:! r~~:b~;~;fi~~~ 
zo di roccia immediatamente sotto ol 
mosso stesso. 

ILG!OCO 
Mo lo scopo del gioco non è cercare d' 
lor cedere tvtti i massi, evitando nel con­
tempo di finirci spioccicoti sotto, come po-

:~odl~~~~~o ~n~p=~~~ 
raccoglitore di gemme, anzi di gemmo­
ne gigonteKhe, quoli solo lui rieKe O KO­
va re nel sottos1JOl0, gioielli talmente grossi 
do fore invidio anche od un rojò o od un 
emiro. 

:~~u;e~~ed~ibgii~i!I~ ~od~~~~i~e~= ~i~ 

l'inizio del gioco; si, avete letto bene, in 
Boulder Dosh possiamo scegliere noi tra 
ben 14 po!>Sibilitò di inizio. 
Infatti ci SOflO ben 16 caverne {CAVE), 
contrassegnate do 1)1)(1 lettero {dolio A ol­
la P), per cinque livelli di di!licoltò, per un 
totale d' 80 quadri diversi, ciascuno com­
posto do più sd1ermote (anche se lo 
schermo "scrolla", cioè si muove grada­
tamente), ma non è necessario partire 
dallo CAVE Ali e svperare un'infinità di 
coverneperarrivare o vedere le ultime: 
si può partire dalla caverna A, E, I o M 
dei livelli I, 2 o 3, oppure dolio A dei li­
velli 4 o 5; insomma vn'ottimo opportu· 

~:r:r ~~~~rdio~~h~r/~~~~i ~~~~~~ 
d". mostri pe1 svpe1ore quel i preceden­
,; 
All'!n.izio di ogni aoodro compare in alto 
o sinistra dello schermo ,, numero minimo 

~~s~~~~i s~~r:~~~h~li~~~du~~ ~~~r~oi~ 
verna successiva. Spostando lo sgvordo 
verso destro possiamo vedere il valore di 
ogni gioiello "roccottoto" (che incre­
mento qoondo si roggiuflQe il minimo), il 
numero di gioielli raccolti, il tempo che 
abbiamo o disposizione per completare 
il quadro e, inline, il punteggio. 

LE CAVERNE 
Vediamo oro in dettaglio le varie caver­
ne: diolcvnevidoremovnodescrizione 
completa, peraltreciolfideremoollobre­
vepresentozionedeldepliontillvstrotivo, 
essendovnoveroeproprio impresa riu­
scire od arrivarci. 
A:INTRO-
Ci troviamo in vno enorme coverno o rre 
pioni, collegati tra loro primo o destro e 

lte~i~~:~~o:r:~~= ~~:~di 
confidenza con i mossi, ricordando che 
non cadono finché si rimane immedioto­
mente sotto agli stessi, e che uno volto 
codvti non si spaccano e scompaiono 
lcome in Mr. Do e Dig Dug, nori oreade), 
mo al contrario rimangono od occupare 
spazio spesso prezioso. 
Vi diamo vno tabella per confrontare lo 
difficoltàdeivorilivelli,indicondo,dosi­
nistro o destro, il livello, il numero mini-

- ottemperare ol nostro compito dipende 
dal quadro e dol livello che scegliamo ol-

H 2ff CJ ~ GdrrJ ]rJf), Jf 

mo di ~ioielli do recuperare, il nvrne'.o_to-

:~~s~~rie;~:~~~~~;~o;~~ 
in "svrplvs" e il tempo iniziale. 

12 18 10p. 15p. 150 
12 20 10p. 15p 110 
12 15 IOp. 15p 70 
12 23 10p. 15p. 40 
12 26 lOp. 15p. 30 

B,ROOMS-
Anche qvì abbiamo uno caverna o Ire 
pioni, collegati do vn c01ridoio centr~le 

esvddivisicioscvnoincinques!onze.Al­
cune stonze sono bloccale dai mossi per 
cui bisogno o spingerli (con il ioystick in­
dirizzoto verso il mosso) o aggirare l'o· 
stocoloobbottendoilmurofocendoco­
dereunmossosopro un "FIREFLY", sor-

~~ir~e:t~~~oi~n~~~~~~i~~ll~~?~~~·i 
degli spazi vvoti. 
A testimoniare lo d'lficoltò dell'Wnpreso do 
compiere sto il folto che il tempo conces­
so nei vari livelli non si rid1JCe così drosri­
comente come in INTRO: in successione 
abbiamo 150, 110, 70, 70, 70, mentre 
i gioielli do recuperare sono rispettiva­
mente 10, 12, 9, 13, lO 
C:MAZE-
Se finora siamo rivsciti o covarcelo, qvi 

~~~i~lc:i~f~i~~;~~~.n ~~~~d~bb:~~~ 
recuperare lviii i gioielli disseminati nel­
l'enorme labirinto. li laro numero vario do 
23 o 24, secondo il livello, e per rivscire 
o recuperorii tutti bisogno cercare di rac­
cogliere primo qlie!li pos~ nello porte bos­
so dello caverna, poi lor cadere un po' 
di mos~ per avere minori difficoltà o di­
stricarsi in mezzo ai tonti pezzi di mvro 
che ostacolano il nostro commino. 
Ricordatevi solo che lo "porto d'vscito" 
è posto in bosso o destro, qvindicercote 
di non lor cadere mossi in quello zona, 
altrimenti potreste ostruirv: il passaggio e 
morire d'inedia, perché scade il tempo 
(compare lo scritto OUT OF TIME), no-



nostonte abbiate raccolto tutti gioie! 
D: BUTTERHIES 
Ci sono delle "Forio le" racchiuse in pic-

c~~erl~i~~i~~ i~~;,oc~:ni;tio~f:::: 
re in gioielli [9); le farfalle sono 4 8 I 

gioielli do recuperare 36, per cui bisogno 
schiocciore rurte le forfolle per superare 
il quadro: un'impresa ben difficile! 
Quil'unicostrotegioconsistenellosfrut­
tore il movimento delle Farfalle, che se­
gllOno i bordi dello spezio vuoto ove si 
trovano, ruotando in senso oror·o 
E, GUARDS 
Qui abbiamo 8 nicchie, leggermente più 
ampie di quelle del quadro precedente, 
in cui troviamo un gioiello sorvegliato do 

~~ ~:v~I~~ ~~:~~1:1~~~eui~l~rl~ 
slr1Jt1ondo il !.UO movimento, che uno vo•to 
fuori dolio nicchio cambio il senso di ro­
tazione do orario od antiorario. 
F: FIREHY DENS. 
Ouodrosimileolprecedente,solochele 

~~~~~ Tst:~~~~~~:~~ :f~ ~i~:: 
stra 
G: AMOEBA-
Nello realtà le "amebe"' sono dei pro-

d~:;k~ !T~' ~T1?;~:~:~r: g: 
noston!e questo possono rivelarsi molto 
pericolose per l'uomo portandogli malat­
tie come l'amebiasi. Anche in qvestogio-

d~ll'~d~~~~~~hi~nJ~Ì~~~'.0e~~~dv:~: 
dosi continuamente. 

~~~.~~iu~~=i~'X~~s~~~cl;b~~: 
mo cerco re di isolarlo circondo ridalo con 
i mossi in mon<ero raie do farlo mutare in 

~,nE~..?~oNe~~D WALL -
Bi'>Ogno dapprima creare uno ~zio vuo­
to sorto il muro incantato e poi "ort•vor­
lo" facendogli cedere sopra un mosso: 
il muro comincerò o vibrare e mu!e1ò in 
gioiello ogni oltre mosso che lo ottro­
~erserà. 

I, GREED 
Ci sono due enormi cavità collegate tra 
loro in bosso do uno stretto corridoio e 
con un piccolo bvco ciascuno posto in al-

10. Aprendolo succede ~ linimoodo: uno 
valanga di gioielli e di mossi code giU cer­
cando di sotterrerei. Ove bi~no recu-

r:,~~~ q°!~~si~5d~~:livied~~i~~-
noi s<omo arrivali o quoto 48! 
J: TRACKS 
Altro caverne infestato dci Firellies 
K:CROWD-
Molti passi, poco spazio: nessuno possi 
bilità di sbagliare! 
LWALLS· 
Come in Rooms (dol 3° hello) debbio· 
mo spiaccicare uo Firefly con un mosso 
qucmdo si trovo in prossim"là del mUl'o. 
M: APOCALYPSE 
In o toobbiomo un'omebo. in bossovno 
1· o lunghissimo di forfo ~ rocchiuse in un 
conidoio delimitato do ton!i mossi; il no­
s1ro compjto è farle inconlrore tra loro in 
maniero che si trasformino in gioielli, 
N: ZIGZAG. 
firef lieseButterfliescoolizzot perrendere 
lo nostro coccio ancoro più impegnativo. 

O: FUNNEL-
Cè un olrro Muro lncontoto, mo le cose 
non sono cos' semplici come sembrano. 
P: ENCHANTED BOXES • 
Se siete tiusciti od arrivarci è g vsto che 
scopriate do sol· che coso vi aspetto: è 
uno soddisfazione che me1irote piena­
mente e se farete uno loto che 1es1imoni 
lo vostro impresa c'è coso che troviamo 
un posticino per voi sullo rivisto 

CONCLUSIONI 
In chiusura due piccoli consigli, che sem­
brano stupidi, mo che vi eviteranno molti 
gvcf: pr;mo di ~tare un gruppo di rnos­
~. colcolote bene dove andranno o fini­
re, altrimenti potreste finire introppolot 
!e a povero RocUord lo veramente peno 
quando aspetto di morire o causo del 
tempo scaduto, col piedino che bene 10 
terre e gli occhioni che sembrono implo· 
roresoccorso),esoprottuttononsposto-
1e mossi quando vi siete mossi velocemen­
te, perché lo scroll dello schermo è più 
leiito del vostro movimento e quindi o voi· 
te si arrivo al limite dellÒ schermo e non 
si vede coso c'è dopo. 
lnol1re state attenti ai gioielli: se non sie­
te voi o po~rci sopra, Q1i9Sti si compor· 
rono esotiomen!e come i mossi, schioc­
ciondov1 
Altri particolari completano questo stu­
pendo gioco !un botio quando roccoglio­
mo i gioielli necessari o fin.re il quadro, 
un lampeggio quando vinciamo un omi­
no extra ogni 500 punii, ecc.'\ che è si­
curamente tre i migliori videogiochi in as­
soluto: un opplouso o Peter Liepo e Chris 
Grey, oulori di questo meraviglio 

o ~ c;C ffl l rJ~, H Moo••~M«~· 

MATCH DAY 
Il GIORNO DELL 'INCONTNO 
Coso produttrice: OCEAN 
Sistema provato: SPECTNUM 48K 
Compofibililà· 
Prezzo: l. 25.000 

Il gioco del calcio è stelo un po' lo punto 
di diOmonte dell'invasione europeo dello 
Commodore. lnternotionol Soccer ho uno 
grafico molto bello e permette di gioca­
re partite enlvsiosmonti. Oro, sempre in 
Inghilterra, patrio del calcio moderno, è 
stole realizzato Match Day per lo Spec. 
trum (e in futuro anche per il Commodo-

:1ioc;~~= ~j~~:e~~ 
del pollone. Oltre allo ottime grafico 
Match Day ho alcune opzioni che vi per­
mettono di organizzare dei veri e propri 
tornei. 

IL GIOCO 
Chi gioco o Match Day può dare dimo­
strazione di classe con stop, dribbling, 
lonci, tiri cl volo e di testo. Inoltre sono 

~e~s~i:~l~e~~~=i~ifu:~: 
sa do uno telecamera che ovtomolica-

:.n~~D!yg~o e~~!e:i:~:: 
tro un amico o contro il computer, oppu­
re in un torneo od eliminazione diretto con 



8 squodre comandate da oltrettonti gio­
catori o dol computer 

OPZIONI 
Uno novitò che forò felici tutti coloro che 
posseggono lo Spectrum ma sono sprov­
visti di interfoccio per il joystid, è la pos­
sibi!itò di intervenire sui comondi. E noto 

~~o rr;;!1~~~~io:~~ =m, s:'J:r~tj 
loro pregi .o causo ~ei comoXJon Ri­
mon e Chns Oort.e, 1 due progrommoto­
ridi Motch Doy, hanno pensato di facili­
tarvi simulando in modo splendido lo to­
stiero del vostro computer e dandovi lo 
possibilitò di ~cegliere i !?sti che preferite. 
I piC.fortunot1 possessori di una interfac­
cio per il joystid hanno invece o disposi­
zione ben otto opziooi. Con o senza jou­
sl\c:k vi troverete sicuramente o vostro 

f=~=~iJ!~·sinislro, avanti, 

~~~;~o ~~~%~~~o c~ire~~=~~ 
Se giocate contro il computer anche il li­
vello di difficohò può essere modificato: 
per o motori, per professionisti oppure in­
ternozioriole. 
le oh re due opzioni riguardano solo il tor­
neo. le squadre devono essere otto mo 
od ogni team non deve corrispondere ob­
bligatorio mente un giocatore. Deciso il 
nvmero di giocatori in come ed ossa, sce­
gliete se volete degli avversari comandati 
dol computer oppure oo. Nel primo co­
so verronoo giocate tutte le partite, nel 
secondo invece il risultato di alcune por­
me sarò deciso dal computer. 

~~ij:=,: ~ff~~~~:r:ee ~~~~,~~~ 
in finale il vostro owersario dopo aver eli­
minato outomoticomente tutte le squadre 
owersorie.lnvecesesceglietel'usodel 

~1%~::1~~~~:9~fed~~~~~~l~~~t~~ 
girooe e se il vostro owersorio torà lo 

stesso lo incontrerete nello scootro deci­
sivo 
In caso di poritò sono previsti i tempi sup­
plementari. Se oncoro ~risultato non si sa­
rò sbloccato l'incontro dovrò essere ripe­
Mo. 
Per rendere più personale lo sfido ovete 
anche lo possibilità di modificare i nomi 
delle squadre rievocando in questo mo­
do gli scontrfpiù classici. 
Tutti i menù sono accompagnati do utili 
istl'\Jzioni che vi aiutano nello complesso 
impostozione. 

I COMANDI 
Uoonovitòcheforòfelicitutticolo<oche 
posseggono lo Spectrum mo sono sprov­
visti di interfaccio per il joystid, è lo pos­
sibilitò di intervenire sui comandi. E noto 

~":o ~~~1rr~~~io:e~ ;:oiz,m, 7err~ti 
loro pregi .o causo dei comon~Jon Ri­
mon e Chns Clorke, i due progrommoto­
ri di Motch Doy, honno pensato di locili­
torvi simulando in modo splendido lo ta­
stiera del vostro computer e dandovi lo 
possibilità di scegliere i tosti che preferite 
I più fortunati possessori di una interfac­
cia per il joysl\c:k hanno invece o disposi­
zione ben otto opzioni. Con o senza ioo­
stick vi troverete sicwomente o vostro 

f~~~=~i&;::,·sinistro, avanti, 

~~~~~~0s~~~e~~~~~~~o c~fe~~~~ere~~ 
tiro alto. Se invece poco prima di calcia­
re vi fermo te il ti ro o il passeggio sarò ra­
soterra. 
Durante l'incontro avete anche lo possi­

~~li~ ~in~~ian:~ere lo partito e oddiriltu-

LA TATTICA 
Ogni squadro è composto do sette gio­
catori più il portiere. Naturalmente voi 
guidai~ ~lo un uomo, solitomen.te quel­
lo più v1ono ol pollone e riconosci bi~ per 
i colori diversi delle calze. Gli altri gio-

~tl~~i~ ~i :~Ìid~i~::,:;i~~~lt~~~; ~ 
il CBM, seguono l'oziane e costruiscono 
delle ottime geometrie di gioco. Uno voi-

~ ta c~~to dove è un giocatore potete pos-

;{ 2 fJ CJ ~ u drrlJ r l :;J ,Jf 

sorgli lo polla anche se non viene inqua­
drato: stole certi che lo troverete dove lo 
avete visto dirigersi. Come insegoo il cal­
cio moderno importante è il gioco di 
squadro coo frequenti passaggi. A que­
sto proposito è bene imparare o passare 
rasoterra con lo tecnico spiegato nel po­
rogrofo precedente. 

Z~n~r~l~~~~1J~~~~i~;~~!? M~f:drfo~~~ 
Attenzione però ol vostro avverso rio che 
vi può controstore la pollo con un /:irfet-

~~';~.e ~:!(rJ~~~rvi1~~~~~'die rorl~ 
quoodo non siete pressati. 
Anche in Match Doy per ricevere il pal­
lone ci vuole uno certo dosse. Portatevi 
olio giusto altezza usando come riferi­
mento l'ombro della pollo per "stoppar­
lo" perfettamente ed evitare l'anticipo del 

r~~~~:n~l:eèrsi~~rore o comondore 
il portiere. l'estremo difensore rimane 
sempre tra i poli e può solo respingere lo 
pollo. Inoltre potete muoverlo solo quan­
do l'owersorio tiro verso lo porta e lui si 
piego sulle gombe. Il portiere può tuffar­
si o sinistro o destro oppure, premendo 
il pulsante di tiro, saltare. 

~;u~:c~~:rd=e~~:w;~ ~~~~ 
attaccante owersorio entro in porto con 
il pollone escluderò qualsiasi possibilità 
di intervento del portiere. Non lo sciatelo 
moi solo soprattutto perché un difensore 
inoreadirigoresoròsempreutilenelco­
so di uno corto respinto. 

~~.t~~~Y/~~~~~·eol~~i~~~~c:~,~~~1:: 
Stronornente è possibile segnore un goal 
direttamente do! follo laterole. Nel cal­
cio d'angolo e nella rimesso, potete diri-

~:~~'r;:1~°::t!.~:l~r~ ~l~~rln~ 
dierino ci sono anche tre possibilità per 
un tiro dolce e rasoterra. 

CONCLUSIONI 
Con Motch Day rk:olcore H9 gesto di Zen­
go~ci Platini, impostore uno difesa a zo­
na o ad uomo, affidarsi ol contropiede o 
ai lunghi lanci del vostro regis~o è facile 
Dinamismo e capovolgimenti di lroote 
rendono ogni portita entusiasmante. 
Inoltre abbiomo già avuto notizia di tor­
nei organizzati in ufficio o in qualche bor. 
Non è escluso che si arrivi o fare anche 
uno contro schedino o semplicemente or­
gonizzore un giro di scommesse. 

AlberloRoueffi 



MUGSY 

Cosa produttrice: MELBOURNE HOUSE 
Sistema provoio: SPECTRUM 48K 
Compatibilità: 
Prezzo, l. 

~~~=~11~s~~~=r=1;m 
ton Club, scenario di storie di gangster 
e musico negli onni '30. 
Certi luoghi e certi personaggi dello ma­
lavita sono diventati veri oggetti di culto 

t~z~~o~:::Chi~~~~~~~:g~~~rs~: 
terpretoti do Humprey ~art o Jomes 

~~Pti~~i~i ;~m°c:1nn~i.del proi izionismo di 

!r~:~1~o0n~i'.ep~~~~~~~;~ d~~~ ~;to: 
gioco! Essere a capo di uno orgonizzo­
zione che vuole diventare lo numero uno 
in città non è certo semplice. Oltre od es-

pi di Keno e rappresentato moltissimo al 
cinemodiventavouncontrosensoforeun 

c:op~~;eM~k~v~no~~~~~r~ne di 
realizzare il gioco come se fosse un fu: 
metto ed usare certe scene come se s1 
trottasse di un film. Cosl può capitare che 
vi incontriole con il vostro braccio destro 
in uno casupola nello baio di Son Fra nei· 
sco oppure vi troviate o discutere dentro 
od uno Buicl dai larghi sedili. 
Do notare che tutti i disegni !.OrlO stati roo­
lizzoti con il programmo grafico "Mel­
bourne drow" in vendita al pubblico. 

~~~,ro1fr:i~7 ~~lV~11~~~~1d~Fi·:~ 
possoto. Saprete quanti uomini avete per­
so e quanti guadagnati e quanti dollari 
viovrò lruttatol'attivitò delrocketdi pro­
tezione. 
Inoltre dovrete impostore il prossimo an­
no. Stabilito il costo corrente di ogni d ioo-

~~~d~~~~ ~~:~dimqe~~~n:~f&mJ:~~~r~ 
al rifornimento di " ferro" (ormil per i vo­
stri rogozzi. lo prossimo mosso riguardo 
il numero di clienti da proteggere e quin­
di la buslorello do dare olio polizia per 
esserefocilitali nel vostro lavoro. 
"As yeor goes by" appare nello nuvo­
letta e mentre il tempo posso e g!i offori 
vi fruttano~ dovuto, do buon boss vi pren­
dete qookhe svago. Attenzione perché 
siete sempre minacciali e sia che osser­
viate uno coppietta passeggiare o che 
entriate in un locale ci sarò sempre qool­
cuno che tenterà di forvi lo festa. 

~n~r~;~~:~~~~~~g;~~~~:~1~;~i~: ~Id~~~ ~iobi~~~r;;d:.~~~e !~~~.~~: 
spettare dai componenti dello bando. tenzione o nari perdere tutti gli oomini ol-
lnoltre bisogno fare attenzione ai killer di lrirnenti se rimonete soli con~ vostra brac-
oltri lidi che tenteranno sempre di forvi lo cio destra la vostro esperienza di gol; 

pelle. ~~k~r~;~à~~::;ec:r:t~~~~iu-
/l GIOCO torvi in cambio di un notevole interesse. 
Mugsy è sostanzialmente un gioco di stro- Ogni tonto vi verrà chiesto anche un pre-
teg10 anche se m questo filone SI d1fferen- mio per i vostri rogozzi. 
210 notevolmente do tutti gli altri Solito Se volete vendere dei clienti battete O 
mente 1 g1och1 di s1muloz100e e strategie quando vi viene richiesto. Decidete lo 
hanno poc? grol1co e sono ~lto stolie1 strategia di vendita od acquisto tenendo 
Per un o"lbiente lotto solo di OZIOl'le e 5ol- contp pi qoonti dollari !grond) costano. 

1\2rro ~ GcJrrlJrlf),Jf 

~~~~0d7~~dei~~fl~~s~~br~C:1: 
stra vi avverte che un killer do Detroit è 
arrivato in città e tenterà di eliminarvi. 
Questo scena dovete affrontarlo come in 
un normale videogioco, muovendovi tra 
i tovolini del locale evitondo a killer ed uc -
cidendolo. 
Usate questi comandi: 
Sinistro :I 
Destro , P 
Su diogonole : Q 
Giù diogonole: Z 
Spero :B,NoM 

CONCLUSIONI 
MUGSY è scritto interamente in linguog-

W~~o~~~~;idi0u~ ~:~~o :o;;~~~Ìi~ti1~o~~o~ 
~~~ ~ib~~~li?~c~:~:r~~g}~~g:~:il: 
slang americano con cui comunicano il 

Z\~~: J~e~~~~:~~ le ri sposte del vo-
stro aiutonte soprottutto quondo gli chie­
dete coseossurde. 
"Sei foori di testo capo? Non vedi che 
i soldi non ci bastono?" 
"Coso vuoi combattere uno guerra con 
tutto questo ormomento?" 
"Stai tranquillo boss, ti faremo un buon 
funerale". 



Dialoghi e immagini rendono stupendo­
men1e l'atmosfera degli onni del gronde 
gangsterismo e dello gronde depressio­
ne e rendono questo gioco di simulazio­
ne molto originale e pieno di otmoslero. 

AlbMto llosS1Jtti 

BIG BIRD'S 
EGG CATCH 

CACCIA ALL 'UOVO DI BIG BIRO 
Caso prod1.11trice: ATARI 
Sistemo provato, ATARI VCS 
Compatibilità: 
Prezzo: L. 59.000 

E voilà: CCW otto secondo, ovverosia 

~~i1~~~\ 1~~;~ d~~t~zi~~~1~ ,i~~~ ~E 
\~d: od~~:~~·=~e~~~i r~~ 
gono uovo o tutto andare. Il suo compi-

~e~o ~~b~~r~::~:n~~~;ì~~~: 
no per !erro 1.100 volto orrivote in fondo 
allo scivolo che si trovo sotto ogni gomno. 
Perforciò~ nostro "gronde uccello"JBig 

~~fa~.Pra'1~0Js~6:f~i~~G~~1~~:0 ~ 
rennemenle posizioooto sullo testo col 
quale deve assolvere al suo ingrato com­
pito. 
Il gioco è diviso in varie riprese d1.1ronte 
1e q1.1oli le galline depongono un numero 
ben precise di uovo che, tranne le prime 
tre vorionli, equivale o dodici unità; lo fa­
moso "dozzina", unità di misuro utlicio­
le delle uova 
T ro uno ri preso e l'a lt ro vi è il solito inter­
mezzo caratteristico dello serie CCW, 
nel quale Becco Giallo improvviso un sim­
patico balletto dopa che tutte le uovo re­
cuperate gli si sono allineale ai piedi. 
Nelle varianti dallo quarto in poi, però, 
le uovo verranno contate tutte quante (si-

~o ~dr!~~ ~~~%:f.i~;~~/,~lt:~r;:a~i~~: 
so e l'altro consisterò esclusivomen1e in 
uno temporaneo uscito dallo schermo di 
Big Bird. 

OBIITTIVO 
Bisogno semplicemente "occhioppare" 

~t~~&;~~~G~rosJ~i~:i ::~1~~: 
l'altra. 

COMANDI 
Si adopero il giò citato Kids' Controllar 
sia per !e partite singole che per quelle 
o due (i giocatori sì alternano l'uno do­
po l'oltrol-
la mascherina forni to con lo corruccio 
porto le ind.i cazi?ni di due lrec~e (d~stro 
'.5 ~~\s~~tto~;~d~~.nte per 1 tosti 6 e 

~:~1b~o~~l1~0Ò,~~n~suc~~~'. VARIANTI 
ter Worhhop. Come sempre sono molte; vediamole in 
Si trotto !per chi non lo sopesse) di un'i- dettaglio una per una: lo primo variante 
stitvzion~ che cerco di impiegare il com- è un gioco di esercitazione per un solo 
pvter per lini educativi oltre che ricreati- giocatore, coocepilo in modo do aiutare 

~~~ry?b~~to~~d:~~t~nii ~~~~ic~i i bambini od impo1ore l'uso delle frecce 

3 ·1ann· chevonnogiocatec l'op- Q~n~~he:r':~~,:0fr~~~'.0B!~co 
~ilo co~ndo (il Kids' ControtrJ do Giallo outomoticomente si piazzo sotto 
acquistare separatamente, che permei- lo scivolo ptù vicino do quello porte. 
te uno migliore manovrabilità del gioco In questo variante il Big Bird conto le uo-
ste!>SO da porte dei più piccoli. vo recuperale al termine di ogni ripreso. 

- Il GIOCO ~9n°::~~=:o~li~:l: 
Il "Big Bird" citato nel titolo è il proto? la terfO 

k ef!o ~ GcJrrJJrJf)Jf 

Nelle varianti 2 e 3 le uo~o vengono de­
poste prima do tre e poi do quattro golli-

~el~0~~~~=2~\; =i~l~dritti ~ 
tre nello 3 sono a zigzag. Come nello pn-

~li:~~~: ;;:~e~~~11ia0!i 
piazzo automaticamente !.Otto gli scivoli 
con uno solo pressione del tosto di co­
mando. 
Nelle varianti 4, 5 e 6 le galline fanno 12 
uovo ogni ripreso; in ogni dozzina si tro­
vo un uovo d'oro (riconoscibile dallo scin­
tiltia} che vole 5 uova normali. 

i i 
... 

3 

Becco Giallo conterò le sue uova o\ ter­
mine dello partilo che duro 4 riprese. 
Lo variante 7 inizio con cinque uovo rot­
te sullo schermo che rappresentano le 
"vite" o di$p0Sizione primo di finire lo 
partito. Ogni volto che non riesce o pren­
dere un uovo, infatti, uno delle uovo rot-

~~:Jer:c:~r: ~~~~t:ch: ~f;~a;~ 
ro un uovo d'oro. 
Quando tutte le uovo rotte sono sparite, 
Becco Giallo conto le proprie uova e la 
partita finisce. 
lo variante numero 8 è davvero simpati­
ca: le uovo sono invisibili sino o quando 
rion escono dogli scivoli! 
Siccome le galline si a lzano quando de­
pongono l'uo~o. va prestato estrema at­
tenzione o questo particolare per segui­
re idealmente il percorso lungo lo scivo­
lo lche è o~~iomente o zigzag) ed op­
posrorsi allo suo estremità, sperando di 
overvistogiusto.Comenellovorionte7 
c'è un uovo d'oro per ogni dozzina ed 



il gioco termino qvondo sporiscono rutte 
le uovo rotte. 
le ultime due varianti sono le più impe­
gnative; mentre le galline fanno le uova, 
gli scivoli si ritireranno momentoneomen­
te diventondo invisibili 
Questo significo che bisognerò ricordar­
sene lo formo o, perlomeno, seguire co-

~~1~n;~~~~o J~~~~~o.lom" dell'uovo du-

Nello variante 10, inoltre, le forme degli 
scivoli combierormo oppeoo uno gallino 
deporrò un uovo: è quindi uno puro que­
stione di colpo d'occhio riuscire o non 

perderlo. 

SCHERMI 

t~=n= ~:~;~i1~:a~ ~re:: 
mo. 
Poco più sotto si trovo lo filo del "polla­
me partoriente" con i rela ti vi cestini sol· 
tooi quali si trovo lo serie di scivoli che 
termino o tre quarti di schermo. 
l'ultimo quarto è occupato do Big Bird 
che enlfo ed esce dallo schermo attraver­
so uno porto invisibile posto sullo sinistro. 
Il pvnteg~io del primo giocotOfe viene in-

~d~l·~0y~~;e~.~~ =~~!t~~~n~: 
so o destro 

PUNTEGGIO 
llptJnteggioèdotodolloquolitòeq1JOn­
tità delle uovo recuperale, e precisamen­
te: 
Uovo normale 1 punti 
Uovo d'oro ........................ 5 punti 
Il segnapunti è o due cifre e, pertanto, si 
azzero o 99; il centesimo uovo viene in­
dicalo do due crocette ( + +) dopodkhé 
si riparte do 1. 

CONCLUSIONI 
Forse questo cartuccia è meoo vario di 
Cookie Monster Munch, mo costitvirà 
senza dubbio uno fonte di divertimento 
per i più piccini. 

~Jii~hr: ~f~0~~t~,c~~~~~t~a:e~\I~~~'. 
sicole durante lo disceso dell'uovo che 
verrò ripetuto in modo uguale o piV ''gro­
ve" o secondo se si romperò o meno. 
Le varianti, poi, sooo davvero parecchie 

~1::d!~: ~~~c~e~S:~r~O:i; 
sfido re i vostri frotellini "terribili", mo or­
tenzione o noo fare figuracce! 

AlenondroDiono 

1;!·11·1·1~ 
H•Ml3n•QI 
INCURSIONE A FORT KNOX 
Coso produffrice, COMMODORE 
Sistema provalo: VIC 20 
Compatibilità: 
Prezza, L. 49.000 

Avete presente il celebre deposito auri­
fero conosciuto col nome di Fort Knox? 
Ebbene con questo cortridge si ha lo pos­
sibilità di entrore nel dedalo di corridoi 
che cooduce ai forzieri !per l'occasione 

~~~r!~~~i\/;~p~~:a ~~din: 
ordifissirno ladro, dobbiamo cercare di rv­
bore senza ovviamente rimetterà lo pel­
laccia. 

IL GIOCO 

~f~~~~e~:~e7~1~0~e~~ us:~b~;~~ 
dei girini) chevariacol numerodilingotti 
presenti all'inizio di ogni lobirinto in ro-

[i~rod~ ~~~~~~~~ 1~~ 1:f~~~gotto 
:;~nn~i;f;~'.':J::o~I~: 
leMteleponterepresenfinellabirintoou­
menteronno lo loro velocità. 

os1m1vo 
Si può sintetizzare col detto "prendi e 
scappo"; si trotto infatti di rubare il mog-
9,ior numero possibile di lingotti primo .di 
'morire" per lo terzo volto. Tutto qui. 

COMANDI 
~~ j llgif.9 permet1esiol'usode!joystickche 
11o:d1 CJ~ G c.Jrrl flfj,JJ 

quellodellotostiero: "P" •alto,''.''• 
bosso,";''"" destro e "l"-= sinistro. 
li tosto di fuoco del joysfid. ho lo stesso 
fun~di"Fl",ecioèserveodinco­
minciore uno nuovo portilo o gioco fer­
mo. Con lo borro spaziatrice si può cam­
biare il livello di gioco iniziole. 

VAl!IANTI 
llgiocoèsostonziolmentesemprelostes­
so onche se, ovviamente, col progredire 
delle riprese superote aumento di difficol­
tà. O sono quattro livelli di difficoltà co­
rottefizzofi do due OOersi lobirinfi, uno P6f 
gli schefmi "dispori" !1, 3, 5etc.) ed uno 
per quelli pori che, o mio avviso, è il più 
facile dei due. 
Al primo livello vi sooo tre lingotti do "ru­
bare" sorvegliati do uoo solo pantera; o 
missione compiuto apparirà lo scritto "bo­
nus Moze", viverronnooccreditotidei 
punii (il Bonus Moze opptJntol e si ripren­
derò con il secondo labirinto con due 
oontere e sei lingotti, quindi ci sarò il ter­
zo con tre pantere e nove lingotti, e cosl 
VIO. 

SCHERMI 
Il labirinto viene rappresentalo "o Mio 
video''; sullo sinistro vi sono i tre deposi­
fi contenenfi i lingotti mentre in alto o de­
stro c'è il "rifugio" del ladro dove van­
no portate le preziose barre. 
All'inizio dell'azione il nostro lestofante 
si troverà nel suo "covo" mentre le pan­
tere inizieranno o sparpagliarsi per tutto 
"Fori Knox" dallo sinistro del labirinto. 
lnoltoosinislrovengonoriportotelevite 
rimaste o disposizione e, poco piV o de­
stro, il punteggio dello partito in corso. 
lo videota Iniziale {oppeoa si occende il 
VIC), invee.e, mostro il fitolo del gioco in 
gronde e, subito dopo, lo schermo di 
istruzioni con i tosfi do usare che conlie­
ne onche l'high score ed~lostscore,cioè 
il punteggio dell'ultimo partito. 

PUNTEGGIO 
Abbiamo già visto che quando un ladro 
hopresounlingottounostrisciocronome­
trico in bosso allo schermo inizio od ac­
corciarsi e se si annullo del rutto le pan­
tere ondronno molto piV velocemente, 
cioè allo stesso velocità del lodro. 
Ebbene lo porzione di striscio rimanente 
quondo si entro nel rifugio col lingotto 
rappresento il punteggio che frutterà quel 
furto ''parziole"; in altri termini meno tem­
po si impie<JO o portare lo ''golden bar'' 



nel covo e maggiore sorà il punteggo 
conseguito. 
Se, comunque, le pantere hanno già oc­
celeroto l'ondoturo, conv;er1e lo stesso di­
rigersi verso l'uscilo; l'\On si otterrò r.es­
sun punto mo pemietterà di colmare ife· 
lini e di poter recarsi o trofugore un altro 

~~oi~ou~oho ~~sono trosportore 

Ai lini del punteggio, però, è lo porte di 
striscio rimoflE!nte che M stabilisce l'enti­
tà e quindi oon è possibile dore dei valo­
ri fissi; o titolo indicativo un punteggio su­
periore olle 100 unità per lingotto signifi­
co che siete stati obbostonzo veloci. 
L'unico valore conosciuto del sistemo di 
attribuzione punti di questo gioco è quello 
del già citato Bonus Moze, cioè un ob­
b~ono_ in f:r.nti che vi.ene doto ol termine 

~~~~ ~n:t~~ 'Jiu~v~l:t~~oOOofo~~ 
tore in quello ripreso, cioè 100 punti do­
po lo primo, 200 dopo lo secondo 300 
ol temiinedello terzo, etc. ' 

ST~ATfGIA 

~ ~~~o~f~:~;~ =t~1~:~~~~~~ 
de; esse 1nfott1 g1ronzolono per il lobirin-

;~~e~j;lf0d:;r~,sch~~~;~s~~j~~~: 
de uno v1to sarà sof: per incuria vostro 
[o del joystid ... ). 
Risulto quindi evidente l'utilità dei corri­
doi~zo uscito (ed onche del rilugio) do­
ve 11 nostro lodro può dormire tra due 
guoncioli. 
Purtroppo non ve rie sooo molti mo quei 
pochi vanno sfruttati odeguotomente per 
ovvicinomenli "di soppiatto", soprattut­
to se il numero di pantere nel labirinto è 
elevato. 

~~~: ~~rr::~ :i :oa:;~:7ri:~~! 
oll'usci to perché ottroversc per buono 

po~e i corridoi più "offolloti" mo è pre­
fer~bile fare un _giro largo nello porte in­
f~nore del lobinnto, dove c'è meno traf­
fico. 
Nell'_ovvicinomento ol rifugio, poi, non 
conviene mettersi subito dietro od un le­
~ll'IO perché egli è molto più lento e si corre 
il rischio di tomponorlo. 
Se i~v~e lo striscio crooometrico è giò 
spento 11 problema non sussiste; ospetto­
te che le pon_tere dovonti al rifugio si si· 
stem1no "in filo" quindi mettetevi in co­
da ed ospettote il vostro turno ... 
Un co_nsiglio porticolormente uti le per so­
pro~vere nei livelli più ovonzoli è quel­
lo d1 non overe fretto e di "socrificore" 
quolc_he pezzo di striscio !o addirittura M· 
to) piuttosto che perdere uno delle tre 
preziosissime vite. 
_Perforel'hig~sco re, infatti, il concetto è 
1J ~uen_te: bisogno accontentarsi di po­
chi punii per ogni lingotto ed ondore 

~~~~~~n if~J:~~i;e~he d~~~:~;: 
~~~ ~~~iia !~n~~~if:r:~tim~~o r~~o~~ 
pr~imFX>5S1bilepotervisionoreilo­
binnt1 dol sesto in poi. 

CONCLUSIONI 
~bbene il soggetto del gioco non sio ori-
91nole, locortuccio riesceocreoreunin­
reresseootevolenelsensoche''cotturo'' 
dovonti ol video. 

~r~e~:~11i:i;~~z~dell~~~o~ 
ZIOM: il lodro è rappresento do uno mi· 
sero freccia !o è un omino stilizzato?) 
mentre deHe opporenze anfibie delle pan­
tere ~e ne è Qià riferito in precedenza 
Senz_oltro do1_3583 bytes del glorio;, 
VIC SI potevo tirare fuoo quokosa di più, 

bo sto vedere i miracoli che sooo stati lot­
ti con i vori VCS, lrity etc. mo, del 
"'.sto,_ nessuno è perfetto, anche se tro i 
g1och1 del genere questo non è certo il 
peggiore. 

AfeuondroOiono 

16 ROUTE 
16 PERCORSI 
Caso produtrn"ce: GIG 
Sistemo provalo: LEONARDO 
Campatibililò: 
Prezzo: L. 25.000 

16 ROUTE è un gioco piuttosto strano, in 
quanto difficilmente può essere quotificoto 
e definito con uno solo poro/o. 
t un gioco di guido mo non è assoluto. 
mente ombientoto in strode cittodine o 
per_corsi ou.tomo_bilistici: E uoo coccio ol­
lo ncerco d1 sold1 e punii mo non è ungio­
codi ovventuro. 
Insomma, è piuttosto un misto tro questi 
duetipidigiochi.lnfottil'obiettivoèquel-

~l~n=diJ6~~~b= 
costituiscono un enorme mappo dentro lo 
qoole si devooo evitare numerose auto­
mobiline nemiche di colore giallo dispo­
ste o tulio pur di scontrarsi con voi. Oltre 
od evitare le automobili nemiche dovre­
te onche riuscire o prendere numerosi og­
gejti che uno volto raccolti si trosforrne­
ronno in punii. 

COMANDI 

~~1~0~ ~~i~~:: ~r:~1r~f:: 
Con il tosto OPTION e SélfCT invece po-
1_ete scegliere il tipo di gioco e il relativo 

~~:11~ ~~~iP~t~(f~h:0c~~~: 
olla portilo vero e proprio: premendo il 
tosto SELECT potrete scegliere uno dei 4 
livelli di difficoltò dell'opzione P. Lo dif­
ferenza tra i 4 livelli consiste sempl"icemen­
te nel lotto che le macchine nemiche si 
muoveronoo od uno velocità maggiore ri­
spetto ofio vostro e perciò avrete mo_g-



~tri~~icollò nel muovervi all'interno dei 

l 'opzioneTinvece,roppresentouoopor· 
tito allenamento perché il numero di moc­
chine che ovete o disposizione non è 5 
come nell'oltro caso, mo è invece infini­
to. 
Ovviamente anche per questo oftzione 

~tr~~~~~~~~e ~i1~~~1~°m~n~~ffi~~1 t~i ~~~ 
visto che il numero delle vostre oulomo­
biline è infinito. 
Con l'opzione O cioè DEMO infine il com-

rv!H~ ~r":~~~òufdoPf~it~) ~g:~~ 
letevedere. 
~ importante natore che l'opziooe DE­
MO, parte do sola se dopo over premu­
to il toslo RESET nessun giocatore, entro 
alcuni minuti, non inizia o giocare. Vi ri­
cordiomo inoltre che è passibile giocare 
oncheindue. Tultiedueutilizzeronnoil 
comando sinistro mo, sullo schermo, il pri-

;nt~';~1~~j ~t~d~~is~~~~~r~1 iF;:~~ 
do giocatore su quello destro. A propo­
sito dell'uso dei comandi lo moscherino 
fornito insieme allo cortvccio andrò inve­
ce inserita nel comondo a mono destra 
eviserviròoltrecheperselezionorel'au­
tomobile onche, e soprattutto, per bloc­
care il gioco momentooeamente o per far­
lo riprendere in qualunque momento p<e­
mendo o scelto i tasti 4-7-CLEAR oppure 
6-9-ENTER. 

IL GIOCO 
Appeno scelto l'opzione e il livello di dif-

~~~~:~·a:1!!RJf1•::: IJt1~~~ 
lo in cui vi trovate così do roccogliere~i 

~~;~; :::,~:.~':rvU:nd~ I~ 
mappo generale, in quale labirinto entro-

"· Vi ricordiamo che lo mappa è !annoto do 
! 6 qvodroti-lobirinto e voi iniziate o gio­
co re, o ripartite dopo uno scontro, sem-

ei~m~~lt;d~:~ 1~11~:~ ~~~~~i~n! ~;ri 
~al!"~ ~~;~iu~o ~~~:~'.o del tutto co-

Uno volto che sorete entroti in una dei 16 

~~~:~~~';·~;:~ ~~~== 
od un punteggio seml)fe diverso peç riu­
scire, semp<e nel tempo di 9 secondi o 
portar fuori lo vostro auto che altrimenti 
solterò in mille pezzi. 
So rete però talmente occupati o guidare 
la vostro auto che difficilmente ovrete il 
tempo di guordore il contasecondi: lor· 
Il.mota mente gli ultimi 3 se<:ondi rimanenti 
oltre o colororsl di rosso verronoo eviden­
ziati do un beep sonoro locilmente udi­
bile. 
E porliomo lioolmente degli oggetti gro· 

~~-ia~~~=~b~~": 
cioè sullo moppo, potrete vedere f1Jtti gli 
oggetti t.ituoti nei 16 labirinti anche se non 
potrete riconoscerli od uno od uno. Po­
trete però so pere quanti se ne trovano in 
un determinalo labirinto e quanti in un ol· 
tro. 01.1esti, di seguito, sono genero I mente 
gli oggetti disposti all'interno del labirin­
to. 
$rosso• generolmenle contiene dell'o­
lio assolutamente nocivo per lo vostro 
mocchino perché lo costringe o rallenta­
re e lo rende così locile predo delle ou­
tomobili avversarie. 

56,i~o""sO'~~::°lt~~~:~: 
siete entrati. 
Più distonie è questo labirinto do quello 
di partenza e maggiore sorò il ~olore in 

IT~~~i!ì~'°J~~~~ol~c~~\'f~birinto vi dò 

:e~~:~~I~ ~ ~irco 30 punti, cosl co-

? - questo simbolo nasconde sempre un 
altro simbolo che può essere l'olio oppure 
un teschio che ptovocherò l'esplosione 

• immediato dello vostro auto: in alcuni CO· 

si, ma molto raramente, questo simbolo 
nosconde un certo numero di punti. 
Perscoprirequolesignificotohonnoquesti 
punii interrogativi, dovete semplicemen­
te avvicinarvi in modo che rivelino lo lo­
ro vero identità per poi deddere se è con· 
veniente o meno raccoglierli. ~molto im· 

r) ~ ,... rw.ci •te inoltre sopere che le strode che 

11 2Ho~ ~ drrl l f l 0, Jf 

si tr~ono oi bordi dei lobirin~ nello scher· 
mo mappo hanno tutte uno doppio cor­
sia, così che, se doveste trovarvi chiusi 
in un punto dello mappo potete !omore 
indietro ripercooendo lo stes.so strode s.J. 
l'altro corsia evitondo cosl di scontrarvi 
con le outo avversarie. 
Non solo, queste strode o doppia corsia 
sono fondomentoli per poter entrare nei 
vari labirinti. 
Seinlottistotepercorrendo locorsiosini­
stroversol'oltoevoleteentroreinunlo­
birinto che si trovo sullo vostro destro, do­
vrete primo passo re nello corsio destro e 
solo successivomente entrare nel labirin­
to. 
Uno volto che avrete roccolto Mli gli og­
getti nei 16 lobirinti (impreso dowero dif­
ficile o meno che non giochiate con l'op­
zione n il gioco si fermerò automatico· 
mente e sorete congrotvloti con un "bra­
vo oro prova il secondo round", o que­
sto punto dovrete ricominciare do copo 
l'opero di raccoglimento oggetti all'inter­
no di un labirinto ancoro più insidioso. 

CONCLUSfONI 
li gioco è carino e risuha essere molto ori­
ginale soprattutto per il modo in cui è sto· 

~---...... ...:= u l .. U:i 
' ~ .. V .. < • lt T I ~ 0 o 

to coogeniato. Forse olla lungo può risul· 
tare un pochioo noioso mo questo può 
succedere 
Resto comunque un gioco divertente e 

oppossionoote molto difficile do risolve­
re se non dopa uno lvngo pratico. 
Lo difficoltà del gioco sta onche nel lotto 
che è ossolutomente impassibile memo­
rizzare lo formo dei labirinti e wp<otMto 

~o~~~°:tt~~ :;e~~ltipr:: ilt~~ 
sto RESET. 
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GIOCHI DI GUERRA 
Casa produttrice: CBS·COlECO 
Sistemo provato: COLECOVISION 
Compotibili/6: COLEVISION, ADAM 
Prezzo: L. 79.000 

WARGAMES · 

~~I:~~~;:~~~ lf°:o~~~ ~~~~r~ ~ 
quell'oppossiononte lilm che ero Worgo­
mes? 
Qui l'interrogativo non si pooe: è un gio­
co, e che gioco! 
~approdato finalmente olle nostre omo-

~~~bf·~~!~zr~~!0J~i~~;~:z~~:~i~~~i 
\o~~:~~~ifi:h: ~~;1'.0·~~~~e~~;~d~~~ 
do credito al connubio videogome­
cinemo. lo tramo del film sarò ancoro im­
presso nelle menli di quolcunO: un norma­
lissimo teenager americano, Dovid, si in­
trufolo nello bonco-doti del centro NO­
RAD, nientepopodimeoo che l'ente di di­
fesa americano, causando continui lo!si 
o~~: ~:d\oì~~ lo scoppio dello terzo 

~ le gesta di Dovid vi avevano impres­
sionato, oro lo Coleco vi offre lo possibi­
litò di emulane, questo volto seduti sv uoo 
comodo poltrono, con l'onore di svento· 

. re lo miooccio di uno guerra termooucleo· 

OEETINGS PROFESSOR FALKEN ... · 
l'inizio del gioco soncisce l'otto di sfido 
che Joshuo, il computer del Nored lon· 
eia, con veoo ironico, al professor Folken, 
impegooto eco Dovid (vi ricordate?) nel 
tentolivo di fermare il febbricitonte com· 

~~~~Eo~~~~. ~l1~i::n~ 1~srn;~!I~~~~ 
do sorò imminente! Dopo aver digeri to 
l'insolenza di Joshuo, potrete scegliere 
uno degli otto livelli po$Sibili del gioco. 

LA MAPPA · 
Dopo aver selezionoto le opzioni, vi op­
porirò su!lo schermo uno dettoglioto cor· 
tino topografico degli Stoti Uniti, costei· 
loto di sogome stilizzote e qoodrotini. le 
prime indicono le basi oeree e missilisti· 
che di cui disponete, i secoodi i centri obi· 

~~terJ~:enr=:n~~~nd~~c~~n~: 
che bognono le coste dell'Americo, SO· 
roflllo popolati di sogome fl uorescenti. 
l'intero mappo è diviso in sei settori (A, 
B, C, D, E e F) tromiteossicortesionied 
ogni settore rocchi ude uno regione degli 
Steli Uniti. lo A è il Pocilic Northwest, ov· 
vero lo zooo bagnolo doll'Oceono Po· 
cifico o Nord Ovest, lo B è~ Midwest con 

~~·.nl~ 5C0i\e~~~ É~~lo~d'.110 96~1~~~ 
rio del Sud Ovest, lo E il Midwest con i 
Gulf Stotes e lo F roppresento lo zono del 

:~~~:~~~ieE~~~~~r~D.o!~n~~~;~; 
lo distruzione dello nostro ornato Silicon 
Volley! 
Scherzi o porte, i bombardamenti più Ire· 
qventisonoindirizzotiollozononord,co· 

~:~~ ~~~~~~~~f~~~~s:s:/~de!~ 
occenor!.i del potenziale di difeso di ogni 
singolo zooo; per un esame più occuro· 
to delle situazioni persistenti in ogni sin· 

~~:~r~ed!IDEk0~1~T ~TUS'(D:1~~~~ 
Defense Condition, condizione di difeso) 
che si trovo sullo destro dello schermo. 
~ un lottare importantissimo nell'ambito 
dello partilo , poiché ne decide le sorti 
!che comunque dipendono dallo vostro 
abilitò). 

• ·I • 
•l•J · 

rP globoje. Buono fortuna! _, _, 1 

}i2uo~ GdrrlJrlf.),Jf 

IL "DEFCON STATUS"· 
L'indicatore è composto di sette panne!. 

~i~en~::: d:~~~~::. ~o;~~~6 
sooo contrassegnali dalle lettere A, B, C, 
D, E, Fin corrispondenze delle zone del· 
lo cortine. I numeri indicati su ogni pan· 
nello fanno il punto dello situazione per 
ogni zone. Il 5 è la quiete assoluto, 1' 1 
lolosepiùcritico.Contonoinoltreicolo. 
ri di sfondo. Il bianco indico che il setto· 
re non sto subendo allocchi, il rosso esot· 
tomene ~ contrario, il grigio che non ne 
subirò ancoro per molto. l'ultimo ponnel· 
lo, distaccato dogli altri, indico lo situa-

~~rc~e{~:i~~;ofo~~~I~ :li·~1~Jo~ 
mento dello ponila. 
Non appeno scorgerete sullo cartino un 
missile(roppresentotodounpuntinobion­
co luminescente) penetrate in uno delle 

~~~~~~rc~~~~~idi~~n~~ d~tlj~e:,:~s~ I ~~~ 
tera, il numero e il colore sono istantaneo· 
mente cambiati, e per l'esattezza il nu­
mero è minore del suo precedente poi­
ché esso è soggetto o bombardamento. 
Lo stesso coso succede con l'avvicino· 
mento degli aerei e dei sottomarini nemici. 

ZONE EARMI . 
Appeno noterete il cambiamento del nu· 

~i:t~;~ib~n~~~~ ~~~~~o~~i~~d°:~t~~ 
Perforeciòdovretepremere,dopoove· 
re inserito attraverso la fessuro del joy· 
stid. lamoscherinochevienefornitonel· 
loconfezione,iltostoconloletterodello 
zooo in questione. A quel punto verrò ef. 
fettvota uno "zoomato" sullo regione do 

~:~;;df:1~~~=~~~i'..~: 
lo superficie di quei laghi si specch1aoo 
però basi missilistiche e aerei, mentre i 
due oceani sono turbati dello presenza 
di azzurri sommergibili. Mo se l'azzurro 
fosforescente è motivo di conforto !sono 
di questo colore tutti i nostri mezzi belli· 
cil,sorannole"bionchepresenze"oin· 
quietarci. Difatti i mezzi nemici s.ono del 
colore suddetto e, come sentenzio il mo· 
nuole delle istruzioni: "onything thot op-



pears on !he mop in white meons you ore 
under ottod!" (traduci: tutto ciò che op­
pore in bianco sullo moppo indico che sei 
sotto ottocco). 
Parole socrosonte! 
E oro vediamo come sventore gli ottoc­
chi prorompenti del nemico. 
Uno volto ottenuto l'ingrandimento dello 
zono p<escelto, potrete osservare le sa­
gome dei sommergibili, dei if!t e le troiet­
tOfie dei missili ovonzore verso i vostri 
avamposti di difeso e verso i centri obi­
toti {rappresentati come già detio do punti 

~~di~!~t::~i~W~,si !ii:0q~~~ 
già citate: l'ultimaèunsotellitechetran­
sito casualmente in ognuno delle zar.e. 
le sue scariche eletiriche risultano letali 

re; di~?r~~o;~r:~z:~m~~~:ch~ o disposi-
zione un mirino che dirigerò lo troiettorio 
dei nostri mezzi di difeso contro di essi. 

r,~:~ d~:~~~u~r~~:~~~~r~f;i~1nee ~j 
tasto corrispondente. Se in un settore 
un'orma non è disponibile, perché il suo 

,,- .,.,, 
~~··l · I • 

Coso importantissimo è che in Worgomes 
ogni partito consto di un tempo limitato 
che è moggiore per ogni livello. 

COMANDI -
Come obbiomo precedentemente detto, 
nello coofezione sono incluse due ma­
scherine do infilare nell'apposito fessuro 
del joysticl. 
Sullo mascherino sono rappresentate le 
sei zone in cui si divide lo mappo, che 
vanno o coprire i primi sei tosti, uno rop­
p<esentozione stt!izzoto deU'Americo, che 
copreiltosto8,einfinegliultimitretosfi 
sono coperti dalle minuscole roffigurozioni 
di ordigni bellici. Il primo o sinistro ozio­
no il sotetlite o i sommergibili, il secondo 
i missili, il terzo i jet. lo levetta serve o 
spostare il mirino nelle otto direzioni pos­
sibi li. li pulsonte loterole destro ossurge 
ol compito di assestamento dello miro, 
ovverolisso unobiettivododistruggere, 
uno volto portatovi sopra il mirino. 

IL GIORNO DOPO ... -
lo partilo può concludersi in tre modi dil­
lerenti: se ollo scodere del tempo il T otol 
Defcon Status è superiore o I, uno gra­
devole musichetta annuncio l'entrato in vi-

~h~er~;~~~~~~~f\~ ~~~d~~~~~~I ;~~k 
ce, il cOfonomento dei vostri sforzi. 
Se nel cOf'So di uno partito il Totol Def­
con Status muto nel numero I (ciò signifi­
co lo distruzione completo di molte città 
e basi) partirò il Counterstrike: ~conto olio. 
rovescio (60 secondi) è comiociato. 
Il suooo dello tradizionale sirena d'otlor­
me, coocorrerò od alimentare il penico! 
lo terza conclusione è molto raro: olla fi­
ne dello partito il computer sentenzio bn.J­
to mente il lollimento dello vostro missio-

""' 
mezzo di lancio è staio neutralizzalo do 
un missile o altro, insis!e1e sul pulsante 
causerò soltanto l'opporizior1e di un mes­
saggio di errore. Per annientare un bom-
bord:ere è sufficiente irn:lirizzort contro STRATEGIA -

d~1i~1 s~~;o~0~ r1~~~i!~tto ecollore ~~~~=~~~bi~~~~ ~1\~s~~;:i~;~~: 
Per neutralizzare un sommergibile si de- e difatti un po' di ragionamento semi-
ve usufruire di un suo " simile" natura l- intuitivononguos!omoi, specieselopo-

~~~1ha~~~r/~0s%~~ih~n~t~~~o:;/ r: ~~~n dei'~~~r~i~~~~~~~I~ f~~t~~:~~~ 
rìtorio americano sbarcando sulle coste, è più vicino olla rea ltà di quanto credio-
se ne deve evitare l'avvicinamento. Se mo! 
l'operazione di sbarco o~rò successo, os- lnnonzilutio tenete sempre sott'occhio lo 
sisteremo olla penetrazione sotto forma mappo strategico nei pacifici lassi di tem-

~~ u:l l~°:r~efi~n!~~:.òd~l:~~n~~;:i~ Fa1t~~; ~; :i~~;~od:ii~t~;~d~s~~o~ 
olle "scie" che contrassegnano le trofei- niche potrebbe apparire di punto in bion-
toriedei missili nemici, e avente lo stesso colo "limido'' sagomo di un sottomori-
effetio distruttivo. I missili possono esse- no nudeore oppure quello di un missile 
re intercettati doi if!t o distrutti dai nostri "disperso", il cui obiettivo non sarò fo-
ABMS, che in tal coso verranno lanciali cilmente riconoscibile, sorvolando sullo 
o gruppi di tre, coovergendo tutti nel puo- stesso linea c1ttò, bosi aeree e rompe d1 
lo fissato con il mirino. Come già detio, lancio ABMS l'unico soluzione è og11e 
~satellite può irKlirizzore le sue scariche repentinamente con un iet o, nei cosi di 
contro quplsiosi bersoolio già ''puntot9''. sper9ti, sperare nel fortunoso rientro di 

1\2rro~ GcJrrlJrlf) ,Jf 

settoredelsotel lite-kil lere ... monoolloto­
stiero! 
Duronte l'apparente momenloneo "pe­
riodo di pece" lo zona "nOfd" sorò in-

~r:bos;&;~tts~I to~orc~~s~r~~\d~~ 
bili come solitari P,Jntini bianchi poco me­
no veloci delle 'granaglie". 
Do questo potrete beri distinguerli dai 
"Cruise" nemici sul pannello strotegico. 

PUNTEGGIO -
Ogni missile intercetioto frutto 10.000 
punti, un sottomarino e un bombardiere 
nemico volgono ciascuno 500.000 pun­
ti. Per ogni cittò solvato 3.000.000 di 
pooti !si avete letio bene, 3.Co::UXXl! che 

~~:il~n;~~e~~~~)~1P~~en::r~ir:arri~t 

vate, un discreto milionciflO in punfi che 
si accrescerò di un milione per i livelli se­
guenti. 

CONCLUSIONI -
Ogni partito p<ocuro l'immenso soddisfa­
zione di aver sortrotto il genere umano ol-
1' ecotombe n1.1eleore o addosso lo 1e­
sponsobilitò dell'esito contrario. Comun­
que sia, Worgomes è un gioco oltomen­
te realistico e sugges~vo. Sensatissimo 
poi lo scelto del tempo limitalo che ac­
cresce l'ansia e l'agitazione nel corso del 

ffi~~~onismo di gioco sembro aver trot­
to ispirazione do Missile Commond, un 
clossico Atori , e inlondo suquesto lineo 
si stanno orientando molte cose, vedi 

~~~':i°~ldee~o~~:!~~J'~r~~llifos~~;: 
nEmi. 
Per chi omo immonolorsi nell'iconogrolio 
reogoniono è l'ideole; non lo sarò forse 
per i pacifisti che attendono ancoro uno 
shoot-em-up- in C1.1i i bersagli do colpire 
siooo ... iCruise! 
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A cura di Maurizio Mlccoll 

ANCORA SPORn 

Sl, sembra incredibile, eppu· 
re è vero: dopa over dedica­
to un intera numera di VG o 
questo genere a lunga lfoSO>­
rata, avevamo lo tentazione 
di lare uflO "speciale bis"I 
Tutto ciò per un semplice mo­
tivo: un'altra ondata di arca­
de dedicati a questo argo­
mento nelle sue piU svariate 
sfaccettature. 
Abbiamo visto in circolozio-

KLJ~G 1rFUe~k~iE~uJ:i1~ 
!rem, YIE AR KUNG FU della 
Kooomi e CHINESE HEROE 

?.:~:. ?:ardo~::: 
morzio~ orientl:ionti {pro­
babilmente sullo scio del suc­
cesso dei due Karate 
Chompl. passiamo o specia­
lità più vicine a noi. 
Sempre della Taito è un caln-

0jÒR~A~iS~00R~~~~ 
'appunto) nelle suevarief:­

me nel tempo e nello spazio 
(si va dagli antichi Romani ai 

SNb~lil~:~,~~roSh:~o N~h~~ 
~~~aNt, vèers\:~:dell~~1x~ 
stvdiata opposi tornente per lo 
deo Koli, almeno o giudico-

THE RETURN 
OF THE JEDI 
(Lucasfllm Atarl) 

O.i ho avuto la fortuna di to, è il modo di scorrimento 
giocare con la trasposi· della schemio, che mira o do-
ziooe "videogiocoso" del re un vogo effetto tridimensio-
primo episodio della trilogia flOle: il flOStro movimento vo 
di Guerre Stellari (STAR ~1!~~~~~,~~~t~~~;: 
~o~Sbi/:;~;~~~~:o~~~ chi della Sega f Zoxxon, Su-
visto il film, un'altra versione ru;r Zaxxon ed i recentissimo 

~~~~0:~1~d~~=~~h~~: s~~~~e ss:~i~~,~~ :~~d~~ 
lo grafico vettoriale (tipo stra, qui abbiamo diverse fa. 
Tempest e Bottlezone, tanto si nelle quali si oltemano le 
per intenderci!. due direzioni (sinistro-destro 
"E invece flO!" come direb- . e destro-sinistrai. be il nostro coro Edoardo Vediamo quindi queste fasi, 
Bennolo: possiamo goderci che ricalcano lo strull\Jro dei 
un videogioco rilotto "ex- film, facendosi condurre dol-
novo". le "INSTRUCTIONS" che 
Difatti lo grafica qui utilizza- ~~\:9rd~~~~ 

:::e~:l~ioribe:5'dJ:1~1,i posito: i videogiochi "pron-
insommo tutto un'altra coso toschedo", cioè quelli con 

:w:i!~ ;:· :Ffa~ :.°:~.~~~1=~~ 
Wors. sognosolosostituirelosche· 
Altra novità, che in un primo do per cambiare gioco por-
rnomento1 disoriento olquon· toiy sicurometJ,ti dei grossi 

1\eff o ~ GcJrrJJrJf),Jf 

re dal numero di comandi o 
flOstra disposizione {due joy-

~ C:C~o~~~~:: 
so il conto). 
Infine abbiamo l'ultimo /otico 
dello Nichibutsu, dedicala al 

~E~ra?eiao ~~~~~st~~ 
sembra malto diverso do Rol­
lar Aces dello Williams, e uno 
misterio!.O simulazione del 
golf che da quanto abbiamo 
potuto capire (sorebbe me­
glio dire "NON capire") ri­
chiede uno conoscenza per· 
letto delle regole del gioco e 
uno abilità luoridol comune 
per p;Jdroneggiore i numerosi 

comandi disponibili. 
In conclusione, se noo ci sia­
mo lascioti indurre in tenlazio­
ne è perché noo volevamo 
possore do un eccesso all' al­
tro (prima niente sport, poi 
soloquella)esoprottuttope<· 
ché sono molte le novità di ri­
lievo ol'\Che per altri generi. 
Abbiamo quindi scelto il Kung 
FvdoloKooom,..&é•ip0-
mo coin-ap torgoto 1985 en­
trato in circolazione. A fargli 
compagnia abbiamo invece 
inserito l'ultima meraviglio 
dell' A tori (THE RETURN OF 
THE JEDll e uno fontosmago-

~~hk:(Sl~R sroR~~i.dello 



vontoggi, quali l'economicilò 
del gioco stesso e dello suo 
manutenzione, mo ero tutto 
un' altro coso quando per ri­
conoS:Cere il proprio game 
preferito bastovo dare un'oc­
chioto ogli stupendi mobili 
dedicali; basterebbe appli­
care delle decolcomonie che 
caratterizzino ogni gioco per 
recuperorore un minimo di 
poesia). 

FASE I: LA FORESTA SU 
ENDOR 

~~r'.r~li·~~~o 5d~ff~0f:~~~t~n~ 
dobbiamo ottroversorlo sino 
o giungere al villaggio degli 
Ewok; sullo schermo com­
paiono Luke Skywolker e lo 
principessa Leio, che subito si 

~om~~l~:~n: 
porte o tutto velocità o bor­
do di quegli sifoni veicoli che 

~t~i~zn::. ~~i~~~ v:~~ 
film sicuromente ricorderò. 
Il nostro compito è quindi su­
pero re le numerose insidie 
che ostocolooo il commioo 
dello bello principeuo: 
evitare gli alberi (AVOID 
TREES), passoreottroversole 
trappole degli Ewok primo 
che scottino [BE FIRST 
THROUGH EWOK TRAPSI, 
sparare olle truppe d'assolto 
nemiche o buttarle contro gli 

f~~&rE~E~Y p1ùrcfRu~t~ 

TROOPERS OR BUMP THEM 
INTO TRESS FOR POINTS), 
evitare le pietre che cadono 
dal cielo lanciate dogli inge-

~~K~ ~~~~~~~~ 
(~11Y"rTQ8GJ!i T~~uG~ 
HOLLOW LOG). 

LIVELLI DI DIFFICOLTA 
Naturalmente il numero di 
queste difficoltà dipende dal 
livello che stiamo affrontan­
do,_ ~h.e possi?mo scegliere 
011'1rnz10 del gioco ruotando 
lo cloche (in senso orario per 
ondore o destra ed antiora­
rio rr muoversi verso sini-

:~~r:~m~%~: 
scerecheèdiunofunziono­
lità loot?slico e dopo uno cer­
to pratico consente di fare 
cose inimmogioobi~. con spo­
!.lomeoti in uno frozione dii se-

~tsc~=rooirt~~~:: 
vomo già ovulo modo di ve­
rificore ciò su ST AA WARS e, 
soprottvtto,sulfovolosoFlRE· 

~li che si possono sceglie­
re {SELECT YOUR LEVEL) so­
no tre: EASY (LEVEL 1: non dà 
ne~un ponto allo fine del li­
vello). MEDIUM (LEVEL 3: dà 
un bonus finale di 30C()()(} 

~~ti)~D ~~~~E~iS~~ 
NUS!. 

~:~~ ~~eU~s:~ h~ù1~0~~ni~ 
do fase, softondo direttamen­
te allo terzo. 

FASE 2: LA FORESTA 
SU ENDER·SPAZIO 
ESTERNO 
lo fase inizio con un urlo di 
battaglio di Chewbocco, lo 
strano scimmione amico dei 

::~oe~~;·s~e&!t~~I~ 
(quello strano mocchino do 
guerra che commino su due 
piedi) ed affronto un cumulo 
di tronchi, alcuni fissi, altri ro­
tolanti, ed alcuni mossi che 
cadono do!l'olto in pun~ ob-

~~Q~6w~w~t~gg5 
AND FALUNG ROCKS) sino 
od arrivare odor bottoglio o 
tre Scout Wolker nemici 
(SHOOT ENEMY SCOUT 
WALKERS FOR MAXIMUM 
POINTS), che sono posti o 

ro~h~i~ :~:~~ch~~?.1;~~ò 
dil1:temente saltare in aria. 

~en~!~nE~~r~~~~t~~ 
ti topici sollo netlo spazio 
esterno (THE SCENE Wlll 
CHANGE TOOUTER SPACE 
AT CRUCIAL MOMENTS: 
per lo precisione ciò accade 
trevolte}.oveilbellicosolon­
do Co!rissìon si preparo od 
andare all'assolto dello 
Deoth Star (meglio noto co­
me "Morte Nero") ingog­
giondo battaglio con coccio 
ed incrociatori spaziali, do-

~~~~~ ali:e~f~! d~~=~~~~~= 
quo e là nello spazio (WHEN 
IN SPACE, SHOOT THE 
HGHTEl!S AND BATTLE 
CRUISER TURRETS AD 
AVOID MINES!. 

~r~~~~~~~l:i: 
Fokon) si stocco do due coc -
eia spozioli che lo scortava­
no (se non SOl'IO stati colpiti 
nello battaglio stesso, il che 

~o %1~~~:i ~~a;::~ 
ad offmntore lo terzo fase, 
oli' assolto dello Deoth Sto1. 
Un' ultimo noto peJquesta fa­
se riguardo i comandi: men­
tre oormolmente si può spa­
rare indifferentemente con il 

~t~11:';r~ ~0dn~ ':a~:Ofe~ 
fianco dello cloche (muoven­
do le quali andiamo avanti o 
indietro). quando guidiamo lo 
ScoutWolkerilbo.ttoneser­
ve per sposto re la teralmente 
lo testo dello stesso (THUMB 
BUTION CONTl!OL DIREC­
TION OF WALKEl!'S HEAD). 

FASE 3: DENTRO LA 
DEATH STAR 
Ormai siamo giunti olio stret­
to finale, o lo va o lo spoc­
co: siamo riusciti o penetrare 
in uno dei tunnel di controllo 
che conducono ol reoltOfe 

~e~~~j~~~°:hiS~r~nergia 
Mo lo oostro missione non è 
certo delle più agevoli: dob­
biamo evitare di schiantarci 



contro i tubi rossi che fanno 

s:~Vòi~ UEC,ttPi~~~RUC~ 
fuRES)elottarecootraicac· 
eia rlemici, colpendoli o bui· 
tendoli contro le pareti 

t~Pò'J B~N~~i'H1~ ~~~ 
WALLS). Comunque, anche se si sbo· 

~~~~:i~~~e:oo o~~: ~~o)~tt= sfR~:~~ 
dercelo onche con trappole uscire dcl tunrlel, si perde so-
{tubi che cadono dell'alto ol lo uoo vita, mo si riporle lo 
nostro passaggio) e barriere stesso dello primo lose del li· 

1~eRnQIJ3H r(:lPs ~~J ~:,c~~~~it:'d~~~~~~ 
ENERGY GATES), senza leviteinizialipossonoesse-
~~~~ref:!ti~~=~~ re 3, 4, 5 o6e si può rego· 

coritrlo [SHOOT GUN ~~i~.~~50C{)3 
l;'~~;~,,~mo 0 Mto 

0
.,._ pcoli; coo oomrtori•tioo mol-

ste avversità, possiamo final· to utile di questa gioco è pro-
mente occuparci dello fonte prio la segnalazione sempre 
di tutti i nostri guai: il recito· presente del punteggio che 
re. dobbiamo raggiunriere per 

Dobbiamo colpirlo nel punto ('~N~X~'0BQNuLJ~ 0 1'00.:ì8i~ 
in cui si vedono delle specie ecc.). 

~i~'.o~~:o~~~~ ~~=rii Un'oltro particolare curioso 
tunnel testè affrontato, onde riguarda le istruzioni per 
salvare anche lo nostra pelle l'uso. 

~~?i~8~~~HR~~g~ ~e;!~n~~fo;;~s~~ 
FLAME, THEN GETOUTBE· consiglio uno maggior diffi. 
FORE IT BLOWS). coltò per i giocatori omerico· 

le scritte che compoiooo in :~J~e~e~i~':il!~~~~o~~ 
rapido successione sono (se hannodatooo'occhiato aire-

~i~!~), completare tutto lo BQ~R~e!11;~~~~ti .. ~CORE-
"DESTROY REACTORI" !di· Altri mille piccole particolari 

1\c!to~ GcJrrJ]rJf)Jf 

arricchiscono e compoletano 

~u:~r~~~~: ~teù h~ts:: 
f0Xi~1~ :!r~:~~ ~i~~~i: 
le usato è identico), per cui 

~:df a~~~ ~~ei~~tto 
Per concludere, visto che ben 
raramente le cose produttrici 
ci danno lo possibilità di !or­
lo, oo encomio al'equipe che 
ha reofizzoto questo gioco: 

Dennis Horper - Designer 
Progrommer 
SusonMcBride- Grolicdesi-

~~~;hia Petro~o - Audio De­
signer 
Mike Mohor - Softwore sup­
porter 
Gory Stempler - Hordware 

t'~9D:tiny - Techmcion 
~'J!r Downend - Proiect 



YIE AR KUNG FU 

;;~~.~.~nori, ecco o voi lo però dobbiamo anche im· 

Anche nel mondo dei video- ~k~r~~~i~~=~~~a~~joJ~ 
g;ochi è arrivato l'anno nlJO. uno apposito freccia. 

~~r~i~l,~he q;:~:! ~~'.0~~~~ ~~~l~n~t~fffc:~ 
vedere sullo schermo. ci e più spettacolari sono 
La primo impressiooe che si ri· quelli con il joystid posizio-
ceve do questo gioco è che nato in diagonale, per cui se 

~~~i~~ ~:ùc~p~~r~0ilb~~~~~~ 'ii:s~~eèi~~~~~toJr:~'.~~i 
dei due Korote Champ e vie· bisogna forzarlo notevolmen-

~~:rc~01a~i~~r~r~n~::b~: ~~J:~~~enere il risultato de-

mente questo gioco risulte- Uno volto che ci si è impodro-
rebbe sconfitto. ni ti dello tecnico base, ci si 
Invece lo questione non de- rende conto che per supero-

~~n~~;~ch:~~~t;~~~~ef~ ~6n~1~~~~:infe1re0;~~~: 
ho uno suo giocobilitò tutto zioni di mosse, saltando, schi-
porticolore, più difficile do vondo e attaccando senza 
comprendere e quindi do os- soluzione di continuità, il che 
similare; per capirlo meglio richiede un uso ripeMo delle 
diamo un occhiato ai comon- diogonoli, con i problemi che 
di. questo comporto. 
Abbiamo o disposizione due Per completare questo rove-
pulsonli, che ci donno lo pos- soomento dei soliti schelN, 
sib.1ità di scegliere se tirare un secordo 1 quoti COOS19h e stro-
pugno od un cokio; per lor- tegie giungevano in uhimo, vi 

F1 2f!o ~ G cJrrJ]rJf)Jf 

diremo che il metodo più 
semplice per sconfiggere i 
nostri avversari {almeno i pri­
mi) è portor!.i od uno certo di­
stanza do loro in maniero ta­
le do poter lare uno pfroello 
che vi porti giusto olle loro 
spolle cosl do prenderli olio 
sprovvisto. Naturalmente per 
lor ciò bisogno "sempre" 
spingere in diogor.ole il joy­
stid (senza schiacciare nes­
sun pulsontel 
Ma vediamo quindi i proto­
gonisti della dislida: il nostra 

LO~dertde~~ ~ff~o~t~~ ~ò 
svariati ~pi di coltivi, suddivi­
si in gruppi. Gascun gruppo 
vienepresen!atodounoppo­
sito siparietto nel quale pos­
siamo vedere però solo olcu­
ni dei nostri prossimi awerso­
ri, in quanto i più impegnativi 
vengono rappresentati do un 
misterioso punto di domando: 
sono i campioni del mole, e 
si scomoderanno solo se SO· 
remo stati cosl abili do scon· 

liggere i loro compagni "me­
no coltivi". 
Il primo siporiello "recita" , 
HOT FIGHTING HISTORY 
NEX OPPONENT 
BUCHA STAR NUNCHA 

1 1 
Ed eccoci pronti olla lotto. G 
troviamo in vn posto ir.conte­
vole, inmezzoallalussureg-

fu~~1t~~~d~ ~~~ ~f~~~s~~ 
to fantastica, insomma un ve­
ro e proprio porodiso, che 
vier.e però subito roviooto dal 

~iu~~~o~~tBJ~~~0~n amac­

~od~t3ns~~'~o~~~~edi~~ 
spicco dei balzi prodigiosi. 
Il nostro compito (ingrato 
compi to, visto che noi vor­
rernmorimonerelronquilliofi­
mirare il poesoggio) è di met­
tere KO il nostro avversario, 
colpeodolo ben 8 volte primo 
che locdo altrettanto lui; lo si­
tuazione viene visualizzato 
dodueoppositestriscedivi­
seinollosegmenti,postenel­
lo porte superiore dello scher­
mo. 

Ogni colpo giunto o berso­
glio viene visuolizzato do uno 

;:1 d1~!:.~~bol~~he ~ 
d~~~r':d1i:: =~~~·i 
è stato colpito. Normalmen­
te ogni nostro pugno andato 
o segno fru llo 500 punii, 
mentre un calcio ne dà 900, 
mo d sono dei colpi in punti 
porticolari che fruttono or.che 
dipiU;ognivoltache mellio­
mo KO un avversario, per 

~i~~~~m~un~~ d~~~~g~ 
2400 punti. 
Inoltre, se riusciamo o vince­
re 8-0, riceveremo 19200 
punti di BONUS più altri punii 
per il "PERFECTI'', partendo 
do 1 0000 punti per il primo 
avversario, 20000 per il se­
condo, e cosl via. 
Eliminando l'innocuo BU­
CHA, che nonoStonte si dio 
un gran do !ore saltando di 



quo e di là rion dà grondi 

b;rBdast:~,~:::i~~ 
minutino, che però ci loncio 
controdellesoettanlistelline 
difficili eia evitare almeno nei 
corpo a corpo. 
L'ovversoriosuccessivoèan-

(:~Api2 i~:~~t:~t~~~~ 
da~:=.d~:~7: 
~~~dm~t:~~~;~ 
E veniamo ai "misteriosi": il 
primo si chioma POlE e non 
è altro che un obilissimo ma-

~t°c:e ~~~s:°'s:!t, 
sono i FEEDlf, malefici lotta­
tori che spuntano in gruppo 
oro o destro, ora o sinistro. 
Il secondo gruppo è contros-

$tl~A~0110 H~~~R~~~ 
presenraunovversoriomiste­
rioso in più; inoltre cambio 
anche il luogo ove dobbiamo 
combattere: ci troviamo oro 
davanti od uno stupendo 
tempio oriento le con tonto di 

r;;:n::i~~ ~~~-
stanza semplice eia superare, 

~no:td~~~ ~ara~~~ore {~ 
é~AIN1 ~~r bal~~~tu~i'1~ 
spalleebuttorfogiùinunot-

timo. 

~l~B~tr~~~~~ èJ~ s:c~s;~vo~ 
scudo, col quale poro i nostri 

~ofo ~~:;~~:r~~~: 
verbioli sette camicie. 
Per fortvno l'avversario che 
segue fo più figuro che altro, 
lanciandoci contro uno serie 
di ventagli !difatti il nome è 
fAN) che in definitivo si rive­
lano poco pericolosi. 
Per quonto riguordo i "punti 
di domando" di questo serie 
vi diremo solo che il primo 
chioma SWORD ed è arma­
to di un'enorme scimitarra, la­
sciando o voi il gusto di sco­
prire gli altri, doto che per il 
momento lo soglio cieli' eccel­
lenza per questo gioco sem­
bro essere proprio il decimo 
avverso rio. 
Per concludere vi diomo un 
ultimo consiglio: quando 
OVJeleconquislotolocomple. 
lo podrononzo dei comandi, 
p<ovatealarepunti"sempli­
cemente" parando i colpi; è 
uno tecnico difficile, mo può 
sempre tornarvi utile nei mo­
menti più delicati, quondo 
mogori siete chiusi in vn an­
golo e vi sto cogliendo il pa­
nico perché non riuscite o far 

~lt~~;dd1!~/~bs~~~{ /:-
vero OOlONG. 

STAR FORCE 
(TEHKAN) 

Vì ricordo te, pochi anni lo, il 
periodo dei primi corfoni oni-

=~bf,~~~~~ki:? 
Uno dei personolgi che o 

~~~~~~~~~ 
va" lospozìoo bordo di uno 

~;,r;~~i~ ::~r~°:i~~~:i1 
nostro avversario è qoolcoso 
di simile: un gigantesco con­
tinente ~olleg~onte nello 

èODt~~·=~ 
circo: VAI ALLA MORTE). 

~~;~~:1~0 f1N1AL'Sf~~ 
/ULTIMA STELLA). quonto di 
meglio lo tecnico bellico ter-

;:~td~;: ~:~f Jr1~~~ 
lotto, siamo giunti olla botto­
glio decisivo! Sembro che on­
che il destino obbio deciso 
cheèorodilinirlo,cheève­
nuto il momento di scegHere 

::i;:~~!:I dj~o;,1~~~ 
conosciu!e: uno forzo inorre­
stobite ci spinge l'uno contro 
l'oltre, e lo schermo scorre 
sotto di noi lentamente, mo 
inesorabilmente. 

.lo lotto sembro impari: G0-

~~: :~~';,~0~2~ 
settori, ciascuno controddi· 
stir1to do uno lettera greco 
(come vedete c'è sempre 



Novità !! Lo Spectrum maggiorato !!! 
Trasforma il tuo Spectrum 

in Spectrum + 

Ecco una novità stimolante per 1 possessori di Spectrum: 
il Kit originale Sindair che promuove lo Spectrum al 
grado supenore 
Non si nch1ede vasta esperienza. Basta saper saldare 
pochi fili. 
Nel Kit sono contenute chiare 1struz1oni 1n 1tal1ano 

La tastiera dello Spectrum + 
Le dimeosion1 dello "Spectrum +. sono 320x 150x40 
La tastiera, d1 tipo datulograficb, ha solidi tasti antiurto 
Il suo uso è morbido e ideale per la scnttura al tocco, per 
11 word process1ng. per 1 programmi d1 s1mulaz1one e 
1 programmi avanzati. 
Yi sono 58 tasti, d1 cui 17 rappresentano delle r.ovrtà 
l programmaton avranno la gradita sorpresa d1 trovare 1 

tasti della punteggiatura e, a parte, i tasti "sh1ft. per 1 grafici 
e gh "extended modes •. Il tasto d1 reset consente d1 
canceilare un programma dalla memona del computer 
senza scollegare l'al1mentaz1one. 

e1,19e 
Lo Spectrum maggiorato 
Naturalmente 11 computer d1 grado supenore accetta 
tutte le penfenche del S1ncla1r System-lntetface I, 
1 M1crodnves, eccetera, come pure tutto 11 software 
Spectrum. 
I nuovi software e le nuove periferiche 
Spectrum saranno progettali tenendo 
conto dello Spectrum +, cosicché lo 
Spectrum accresciuto di grado avrà 
nuove capacita e potenziale nuovo per 
il futuro. oltre ad essere stlhstlcamente 
fantastico!!! 

11 Kit contiene ~ 1struz1or11 per 
l'assemblaggio, 11 manuale e la cassena 
·demo didattJCa» 1n italiano 

n 2 !10 ~ G dP r~jp P~ rresso ; rivenditori specializzati 



qoolcosodoimpororeonche 

r~~~~~?~ lf~t:~i ~~~~~~i 
Cioscun settore è un susse­
guirsidieoormiisolelortilico­
te punteggiate da uno miria­
de di bosi a ferro; o dire il ve­
ro se ci fossero solo queste lo 
lotto !.i trasformerebbe in uoo 
sorto di tiro o! bersaglio, vi­
sto che, almeno nei primi ot­
to settori che noi siamo riusciti 
od esplorare {sino allo THE­
TA), tvttelepostozioniterre­
slri oon sporooo, né ci colpi­
scooo se ci possiamo sopra. 
Sio.irornenteibersognpiùop­
pettitosi sooo quelli contros­
segnoti do un punto di do­
mondo, che quando Y-engo­
no colpili si roY-esciooo sco­
prendo un viso, normalmen­
tepiorigente,motolY-oltosor­
ridente, il d1e significo che 
abbiamo Y-into uno astronave 
extro. 
AltribersoglidononsottoY-o­
lutore sono controddistinti do 
unodoppiolreccio: non si è 
oncoro scoperto se abbiano 
quolche significato nascosto, 
mo ci regolooo ben 1000 
punti ciascuno. 
Infine do non troscurore !.Ono 
le lettere: loETA(cheinpro­
tico è uno "H") ci dò subito 
2000 punti, mentre lo BETA 
!olo "B") e lo "b" ci danno 
cioscuoo un bonus olio fine di 

PJ~~E~{~sun errore): 
10.000 punti 

1 MISS {un errore): 
5000 punti 

2 MISS (due erro~ punti 

3MISS(treerrori}: 
2000 punti 

.Conviene quindi incentrare lo 
nostro ottenzione su questi 
obiettivi,trolosciondoleoltre 
bosi terrestri, che non SOrl-0 

così remunerative come quel­
le appeno Y-iste. 
Noturalmentetuttoquestose 
ce lo permettono i nostri V'eri 
owersori, ossia i bellicosissi­
mi nemici Y-o lonti: sono nume­
rosiss imi, delle più SV'Orìote 
lormeecioscuriocon un suo 
moY-imento corotteristico; uni­
co disdiceY-ole porticolore in 

~~r~: ~~~: r;1~~de~:~ 
nicti, se solo gli diamo un mi­
nimo di spazio. 
Bisognacercorequindidime­
morizzore i punti dai quali 

1\cff o ~ GcJr 

=~:~\i~et:~r1~~~~~ 
che ci possono nuocere. 

r::e~tk1~~i~i=0: 
miei obbiomo l'opportunità di 
incrernentoreilnostrovolume 
di fuoco, semplicemente col­
pendo uno specie di atomo 
con due elettroni, che com­
pore misleriowrnente di ton­
lo in tonto, e quindi aggan­
ciando il pezzo di ostronoY-e 
(cheossomiglioounoborset­
to)chesimetteoY-ogorenel­
lo spazio. 

Dopo aver eliminato un cer­
to numero di owersori I fissi o 
mobili) arriviamo olla bose 
oY-e si troY-o il quartier gene­
rale del settore: dallo piotto­
lormo centrale si stocca uno 
astronave con il simbolo del 
settore stesso; per eliminarlo, 
e quindi poswre al settore 
successivo, bisogoo colpirlo 

ben 8 volte, stando nel con­
tempo attenti o non farsi eli­
minare doi colpi delle due tOf­
rette loteroli. 
Un ultimo cenno lo merito lo 
grolico di qvesto gioco, in 

ro:~:.e :~~!:~~r~ ~~:~ 
~~ia::~~~~oPo~r:lm~: 
stupendi. 
Dovendo dare un giudizio di 

ih'!s~~~~:~l~ir;~ ~ 
~~f:fc:nbo~e~t= 
ziale: Y-elocità di spostamen­
to dello nostro astronave, 
elevato dinamicità dell'ozio-

d!'11~0~he~~g~~~::n~~9J: 
ollettonti,quontodifficili,bo­
nus; insomma, uoo V'ero mon­
na per gli oppossionoti del 
genere. 



LA "PATIUGLIA 
DELLA LUNA" 

Eccolo n olla partenza, pronto olla "pugno": si trotto del-

~~~;~~r~0p9;~:~1:~:n ~:1~ùa~~~~~~i1 ~~~ 
MOON RANGER}, sa!tellonte mocchinetto o sei ruote mo­
trici, annata cli ben dve connoocini in grodo di sparare quat­
tro colpi consecvlivi. 

~~:~!t0~rdi~~ ~r~~~:=o%e~:a:'~~i1ti!~r 
to più difficili dell'originale: o con un pulsante o destro (di 

~!~~1~!:~1! ~~ ~~~~:;ae(f:{u~it::)Jel~1:~~~i~~ 
corporale" nel joystick (spingendolo verso l'ti lto) 
Abbiamo quindi pensato di forvi cosa gradito .do~d?vi lo 
scherno dello COURSE 1, cioè del primo viogg10 in cinque 
toppe verso lo "Z'': servirò o chi ho poco pratico con il gioCo 
per sapere cosa lo aspetto, e o migliorare i propri pattern 

Pe~~i~ l i~~r~rii l~~~~er'.~ ~~f9~~~~;~~~1tre un trucco, che 
abbiamo visto fare do molte persone inconsapevolmente, 
il quale permette di abbass·are il "TOP RECORD" di ogni 
missione di un secondo: il tempo minimo realizzabile non è 

~~~;9è :~;l~c!~d:~'. mo non tonto o farsi: bisogno 
riuscire o saltare nell'istante preciso in cui porte lo nostro 
macchino, che vedremo cosl compiere un salto lungo, co-

~ ~:~ g!~~o~~:~~e~ ~~l~e~~~~t~°ai~::r~ :! 
~~~~~~~~!~~ 1~1\~ ~~ ~~~ ~~)'.òv~s~ 
che qvesto gioco non è certo generoso qvonto ad elargi· 

_ zioni di mocchinel 

FREEZE 

Come dice una noto pubblicitaria, "BASTA lA PAROlA!'': 
provate o pronunciare questa parola e vi sentirete percOf-
rere do un brivido coogelonte. · 
Difatti questo termine sto indicare lo possibilitò di "conge­
lare" l'immagine mentre stiamo giocondo; purtroppo que­
sto possibilità non è presente in tutti i videogiochi do bar. 
Per essere più precisi, ci sono pochi coin-op che deputano 
o questo compito uno dei loro DIP SWITC, infernali interru­
torini che ormai dovrebbero essere ben noti ai lettori. 
Per i nostri. baldi videootleti questo possibilità sarebbe un 
bel vantaggio; uno vo lto ottenuto lo collaborazione del ge­
store basterebbe fermare l'immagine per poter documen­
tare un record con uno foto scottato con uno macchino fo­
tografico normal issimo, senza doversi munire di costosissi­
me reflex manuali (è tutto un problema di tempi di esposi­
zione). 

fi.rs~5~~ ~~!d:h~~~~~i~~a:eg:~~~~~i~~ ~~~0ol:~~t~~ 
esigenze di fotoggroli; è solo uno pKcolo comodità che evito 
ai tecnici di /ore dei collegamenti sullo schedo del gioco (sen­
za entrare in particolari niente di difficoltoso) per bloccare 
lo schermo nei rari cosi in cui ci wno delle anomalie solo 

~;o~rXv/d~r~~~~:~~:~ ~~~ ~1:~=:.~1~= 
è logicamente possibile durante il gioco in movimento. 



metro un bambino 
maltrattalo 
c:'èsempre 
una fam iglia in aisi. 
È impossibile 
stabilire con 
esattezza quanti 
bambini in Italia 
subisoono vK>lenze. 
Tanti, purtroppo. 
Maunacosaècerta : 
lavK>lenz.acheoggi 

................................... 
O L. /0.0IJO 
D L. 100.()(1() 

"Vorreirontribuiremnch'io". • 
PHsostenereilC.A.f.wiinwio • 

O L. J.5.()(1() 
O L.J(}().()(I() 
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Sqnaliamo 
ai Servizi Sociali 
Ml T~rritorio i cui 

O Tnun~iuggnobiiznc.anoitualalOC.A.F. 
Via V. E. Orlondo ll. 20U1 M.U.no, cN vi invio, 
WWO•qU{'SIOlllglfluulo. 

~ : di maknttamento. 
La.primacosada . 
fare : segnalare ogni 
ca.sodi maltratta­
mento di cui siamo a 

O Tnun~w~.JMIC.C.P.n"llJ<f'l20JilllaWIOC . .4 .F. 
Vio V. E- Ot"'1ado ll. 20U1 Milano. 

(AP 

conoscenza o di cui 
abbiamo il fondato 
sospetto. 
Teldonate ai Servizi 

un bambino subisce 
e impara, da grande • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • 

Sociali del Territorio 
dal lunedi al venerdi, 

la ritorcerà contro la soac1à. 
Bisogna intervenire, e subilo: agendo sulle cause. 
lntervenendosullacrisifamiliarccheè 
sempre alla base dei maltrattamenti 
a un bambino. 

dalle ore 9 alle ore 12 (troverete i numeri di 
te lefono su Tuttocittà), oppure al Tribunale per i 
Minorenni (chiedendo del giudice di turno) dal 
lunedi al sabato dalle ore 9 alle ore 13, telefono 
4988001/2/3: oppure al C.A.F., a questi numeri di 
telefono 02/8265051/2, che rispondono 24 ore 
su24, 7giomi su7. 

Sosteniamo il C.A.F. 
Il C.A.F. è il primo CentrO di Aiuto al Bambino 
Maltr,ttato e alla Famiglia in Crisi, sorto in 
Italia con lo scopo di in1ervenire nei casi di 

maltrattamento. 
Oggi, nella sua nuova sede più grande e amez· 

z.ata, accoglieprovvisoriamente i bambini mal­
trattati , contemporaneamente svolge un'azione 
terapeutica sulla famiglia per ripristinare l'equili­

brio e reintegrare il bambino nel suo ambiente. 

Il C. A. F. è un 'isti luzione privata che opera in 
collaborazione con i Servizi Sociali, oon i 

supporti messi gratuitamente a disposirione 
dal Comune di Milano, e con i oontributi 

finanziari volontari dei cittadini. 
Qmtribuisci anche tu, utilizzando il 

tagliando. ~un gesto necessario, per 
i bambini maltrattati, per te che 
vuoi fare qualcosa di concreto 
contro la violenza. 

CENTRO DI AIUTO 
AL BAMBINO MALTRATIATO 

E ALLA F A!\UGLl4. IN CRISI 



I VIDEOGAME 
FAI DATE 

di Fabrizio Guccione e Gabriele Petris 

Tutt i voi ricorderete(speria­
mo)l'articoloapparsosulnu­
mero scorso di VGcheapri­
va la serie sui programmi 
creati per generare "Arcade 
personalizzati," e che tratta­
va in partkolar modo di Ga­
me Designer dclla QuickSilva. 
Questavoltaèinveceilturno 
di Fifth,prodottodallaCom-

Con un altro programma, Fight, 
proseguiamo nella progettazione 
del nostro Space Invaders. 
Il " gamemaker" di questo mese 
si chiama Fifth. 

puter Rentab L TD. 
A differenza di Game Dcsi­
gncr, Fifth non vi guiderà ncl­
larealiu..azionedeivostrigio­
chi attraversol'usodiopzio­
ni,mavifornitàunascriedi 
istruzioni aggiuntive al vostro 
Basi c. 
Jnquestomodoavrctcadi­
sposizioneperlaprogramma­
zionegrafica(esscnzialeper 
dei videogame) istruzioni ben 
più potenti delle PRINT, 
PLOT, DRAW,oCIRCLE. 
lnratti mentre le istruzioni 
grafiche del Basic dello ZX 
Spectrumpermettonosolovi­
sualizz.azioni statichc,con le 
istruzfoni aggiunte da Fifth to rapidamente, perché i co-
potrete superare l'ostacolo e mandi e le loro altrettante 
sbizzarrirvi nel creare giochi routine sono scrine in lin-
di movimento altrimenti irrca- guaggio macchina ottimizza-
lizzabili. 10 per lavorare alla più alta 
Già ci possiamo immaginare \'elocità. 
il vostro gaudio di fronte al Tuttequesteroutinesonome-
fattocompiuto:levostrebat- morizzate al di sopra della 
taglie spai.iali, terrestri, aeree, RAMTOP, ovvero una zona 
marine(vedeteunpo'voido- dimemoriautilizzatapcrco-
vc ambientarle! tanto la fan- dici di linguaggio macchina 
tasia non vi manca) realizza- speciali e che devono essere 
te in maniera convincente e protetti. Con questo tipo di 
senza lo spreco di mesi di la- memorinazione gli ideatori di 
vorocerebrake !isico(ledi- Fifthhannorcsopossibileuna 
tachedolor!)passatiascrive- completa disponibilità della 
re lunghissimi programmi non memoria utente. 
sempre dotati di schemi di Le"modalitàd'uso"pcrusa-
gioco e suoni validi. re Fifth sono molto semplici: 
Con Fifth potrete facilmente ierminato di caricare il pro-
usare i 25 comandi per risol- gramma potrete ammirare al-
vere (quasi) qualunque pro- cuni esempi dimostrativi; se 
blema di grafica in movimen- non volete perder tempo evo-
to, di suoni e di colorazione leteincominciaresubitoìlla-
delle sc~rmatc: e il tutto mol- voro, dovrete pulire la memo-

J~ 2 f J' CJ ~ GcJrrlfrlf),H 

ria dalla dimostrazione usan­
do i tasti BREAK e NEW. 
Per inizializzare il programma 
dovrctcdigìtare IORANDO­
MIZE 1000: RANDOM IZE 
USR 61 030, cosi da richia­
marc Fifth. 
Perutilizzareinvcceicoman­
didovreteinserirlinelle REM 
del vostro programma. Nel 
caso dobbiate mettere dei 
"veri" commenti, dovrete 
farli precedere dall'asterisco 
('). 
Seintendeteinserireinuna 
REM più comandi di Fìfth, 
potrete farlo separandoli con 
la barra('). 
Terminata questa introduzio­
ne possiamo incominciare ad 
analizzareioomandidiFifth, 
"operazione" che vi mostre­
rà anche come realiuare un 
gioco,chenelnostroeasosa­
ràl'immarcescibileSpace ln-

vaders. 
Iniziamo dunque la progetta­
zione di questo gioco-esem· 
pio. 
Dopo aver digitato i coman­
di pcr attivare Fifth (vedi SO­

pra),edopoaverprovveduto 
atlainizializzazionedeicolo­
ridelloschermostampando, 
sevolete,ibunkcr diriparo 
alla vostra astronave, possia­
mo iniziare ad analizzare il 
primo comando necessario 
pcrilfunzionamentodelgio­
oo. 
Esso è il comando OBJECT, 
chescrveadefinìredeisimbo­
li che verranno succcssiva­
mente elaborati ea riservare 
lorouncertospazioinmemo­
ria,specificatodaunavaria­
bile inizializzata: nel nostro 
casoabbiamobisognodide­
!inire due simboli diversi, e 
cioèlanostraeroicaastrona­
vcegliinvasori,quindidovrc­
mo digitare: 

20 LET a= IO; REM Objec1 
Invader, a 
30 LET b=J: REM Objctt 
Astronave, b. 

Abbiamo cioè definito lOin­
vasori e una astronave, che 
verrannomossiestampatida 
altri comandi. 
Con il comando PRINT, è 
possibikstamparcsuvideoun 
carattere qualsiasi, nel nostro 
casogliinvasorie laastrona­
ve;laformacanonicadique­
tooomandoè: PRINT(nome 
oggetto)(carattercdastampa-· 
re). 
Il comando Print non è co­
munque sufficiente a stampa­
re un oggetto. 
Occorre anche specificare il 
colorcconcuivogliamostam­
parloutilizzandoilcomando 
COLOUR: basterà, prima 
della REMcontenenteilco-



mando, scrivere PRINT INK 
(n° del colore), seguita da 
REM Colour (nome oggetto). 
Pcrmuovcregliinvasoriel'a­
stronave abbiamo a disposi­
rione due comandi, MOVE e 
RMOVE. 
llloroeffettoèilmcdesimo, 
solo che, mentre nel primo, 
ohrealnomcobject,diamole 
coordinatedclpuntodistam­
pa,nelse<:ondosidannodcl­
le coordinate relative: cioè 
l'oggetto viene stampato alle 
coordinate composte dalla 
sommaalgebricadcllccoordi­
natcpreoedentipillquellcspc­
cificate nella Rmove. 
Èpoiindispcnsabileusare,al­
l'interno del loop dei movi­
menti, il comando DISABLE, 
che permette di cancellare il 
vecchio carattere quandolo 
stesso viene ristampato alle 
nuove coordinate; anche que­
sto comando deve esscre sc­
guito dal nomeobject. 
L'ultimo comando ncctSsario 
perrealizzareilnostroSpacc 
lnvadersèALL:qllCSli,scgui­
to ovviamente dal nome Ob­
ject, scrvc a "dirc" al compu­
ter che voi volete utilizzare 
tuttiicaratteridefiniticon 
unaObjet perdelleelabora­
zioni,inquestocasoperstam­
pare tutti gli invasori. Unro­
mandosimileaquestoèl'U­
SE,chespecificailnumerodi 
cara11erichevoleteusare;so­
noquindiequivakntileducli-

REM Ali Invader 
REM Use Invader, a 

dove a è il numerodioggcui 

dimensionaticonObject. 
Larouiincdisparodegliin­
vasori fa capo ad una banale 
RND,scguitadadegli appo­
siticomandififthperladiscc­
sadelproiettile(glistessiillu­
stratipreccdentementc),men­
tre per il movimento/ sparo 
dcllanostraastronavcèsuf­
ficientericorrercallenormali 
INKEY;oppure,peripillso­
fis1icati, all'istruzione IN. 
Quandoprovatcivostripro­
grammi scritti in Fifth, fate 
ancnzionealfa11oche,perra­
gioni tecniche, il messaggio 
"O,OK_,"èstatosostitui­
todalmessaggio"8Endofli­
lc":nonallarmatcviquindisc 
comparirà questo messaggio, 
perchèvorràdirechcstaan­
dandotuttobcne. 
Mapassiamooraal!adescri­
zione dei mtanti comandi 
Fifthnonutilizzatinellaprc­
cedentcdimostrazionc. 
SOUND: questo comando, 
pilotato da opportuni para­
metri, vi permetterà di ottenc­
re dei suoni ahrimenti irrca­
lizzabili con il comando 
BEEP dcl BasicSinclair. 
Esso ha il formato Sound u, 
b, e, ddovcuè il valore che 
contiene il numero di volte 
chcunanotadeveesscreripe­
tuta(l,SO),bèla lunghezza 
dellanota(J,IOO),cèil10110 
(0,2000)cdèilvalorcchede­
ve csscrc sommato al precc­
dcntc1onopcrottenerncuno 
nuovo(l,SOO). 
FILL: questo comando scn.·c 
pcrcambiarcgliattributidcl 
videoscnzacanccllarcquan­
toèstampato,cosacheavvc­
niva usando il comando CLS. 

REPLACE: è simile al Fili, 
ma è più selettivo; infatti, 
usandolo, cambiano ai nuovi 
valori sologliattributicheso­
nostatispccificati. 
LARGE: questo comando 
permette la scrittura di macro­
caratteri. Il messaggio da vi­
sualizzarcdcveesscrcmemo­
rizzato in a e devono essere 
inizializzate le variabili x, y, 
1, w,chccontcngonorispetti­
vamentcladistanzadalmar­
ginesinisrro,ladistanzadal­
l'estremirà superiore dello 
schermo, l'altezza e la lun­
ghczzadelmessaggio(inpixel 
8). 
GET: questo è un comando 
moltopotcntepcrchésalvain 
unavariabilestringaunapar-
1c di video, che può quindi 
suceessivamenteesscrcclabo­
ratadalprogramma.fusoha 
laformaGcla,b,c,d,a$do­
veacbsonolecoordinatcin 
caratteri del vertice in alto a 
sinistradclrettangolodivideo 
dasalvare,cedsono/ecoor­
dinatede/ vmice in basso a 
deS1raea$èilnomcdellava­
riabilc stringa chc conterrà 
l'informazione(rettangolovi­
doo) 

PUT: è il contrario di Gel. 
Serve a richiamare sul video 
lastringachcconticncilret­
tangolosalvatoinprccedcrwt; 
ha la forma Put x, y, a$ dove 
xeysonolccoordinate(inca­
ratteri)dcl punto di inizio di 
stampadellaporzionedivi­
deosalvata,ea$èil nome 
della variabile che locontie-

"" Fifth dispone inoltre di una 

utilissimaroutinc,ccioèladi­
sabilitazione dcl tasto 
BREAK. 
Perfarciò,èsuflicientescri­
verc POKE 63239, I, mentre 
perriabilitarequestotastosi 
dcvcscrivcrcPOKE6S239,0. 
Con questo crediamo di poter 
conctudcre,perchéilrestolo 
polretescriverevoidavantial­
loSpectrum. 
Fifthvioffrcdcllcottimcfa­
cilitazioni,pcrchénonappro­
fittarne? 
Tornandoadundiscorsogc­
nerale, volevamo parlare di 
un'opportunitàchcVGviof­
frcncll'ambitodiquestascric 
di anicoli riguardanti i pro­
grammi per generare giochi: 
scavetcdeibuonigiochirca­
lizzati con Game Designer, 
Fif1h, Whitc Lighting, o Hurg 
(programmi già presentati o 
che prescnreremo) e volete 
conquistare la gloria e l'am­
mirazione nostra e dei letto­
ri, potrete mandarci una co­
piadeivostrilavoriopiùscm­
p!iccmentedellefotodischer­
mi video (ma, ovviamente, 
preferiamola prima soluzio­
ne). 
In questo modo avrete la 
splendidaoccasioncdi\·cdcr 
pubblicato sulla pili bella ri­
vista di videogiochi il VO­
STRO pili bel videogioco. 
Pili di cosi... 



Peter Norman 
28 anni 
Londra 

In occasione dell'uhimo edi­
zione di Vicleocompioni, ol­
meoo con lo mio firmo, vi pre-

si;!r ~~f\Ov~~~ot:~~~; 
~ouse tro le più opprezzote 
nel mondo: la Psion e la 
Cheetah. 
Cominciomo con Peter Nor­
mon della Psion. 
Questo simpatico rogozzo, 
magrissimo e opparentemen­
le incf"Jeso, iocrovottotoecon 
gli occhioli, è in realtà il deus 
ex machioo di uoo delle più 
grosse cose di soft britonni­
che.LoP!.ionreolizzosoft...vo­
re per lo Sindoir e parecchi 

~~;c~i~~;, ~~~!ailu:1~~ 
tennispiùrealisticiincommer-
cio, sono stati trasfe riti onche tridimensionali te ne accorge-

P~t~~~oc~~i~::j~ di segre- ~hii''~~~e~~~~~~n~~i'.i ~~: 
!arie carine ed efficienti, che migliaoo un po' o quelli di 
dirige con colma e sicurezzo. "Mychess 30", mo certo so-
M'invito o sedermi in vfficio no oncoro più perfetti. "Ab-
findo e completomeflte vuo- biomo deciso di sviluppare 
lo, o parte lo SlJO scrivania e soltwore in esclusivo per Sin-

~~s~~iJ:~~!f:.rlì~~~~~: ~:~~~t8~~~rl~9~~~:~~nè 
rebbe parlare sempre dello uno macchino diffusissimo e 
Psion, e in porticolore del non finisce mai di stupirci. Poi 

~h~~0·~~trFe;oi!.~i ·l~~dm~~: ~~~r:e~~:i 1~~~ ~t~~r~a0~i 
d~idiffi~~~,~~~~~~~°;r~: ~~z~. np~:~~i ~:&;tz~:~ 
sui mercati extro-britanici. preferisci tro quelli in commer-
"Sono certo che questo noo- cio per i micro<omputers?" 

:1~~0!0 ;~ c~0ro~rs;J/~ ~~m~~~e~o~~ 
carrozzeria e più versatili nel- bia mai visto, nonostante M-

~1~\]z~~~~d~~l~~:chr:; ~~·p::Rui~~~:d~~ 
finora in commercio, e proiet- storia del grillo esplorotare 
teranno il software in una cap1tatosuunoltrop1anetoe 
nuova dimensione, molto più f n to 1n uno grotta profond1s 

~'~~z~~~F~!~~~~~~~ ~i~ ~~n~~:f~;E~~~r:~~W~:~ 
re soft...vore più bel~, e se dai dowero un grande progrom-
un'occhialo o questi scocchi ma". ''Sono completamente 

f\ef! o ~ Gd rrll rJ~ ,H 

d'accorda conte. Emi ricor­
dochenel cast dei collabo­
ratori di Pedro Ruiz ero nomi­
~t,o gerlino u_n _parruc.~hie­
re . Sl, sl, m1 ncordo . 
"Senti Peter, che coso ne 

~~b6:;:C~~~~: 
lvro?''''Sinceramentecredo 
di sl. I videogames do solo 
sonoqualcosodipiùdisem­
plicesoltwore.Sooomocchi­
ne dedicate ad uno scopo 
preciso:ospitoreunsolopro­
gramma e sempre quellO. 

~~n~!c~~ti~:~: 
~nizione. li paragonerei a1 
teatro o al cinema, mo il soft 
da caso assomiglia di più al­
lo televisione". 
E mentre ci salutiamo il poc­
~et computer della Psion lo 
bip bip ricordandogli qualche 
appuntamento che certo non 
si ero scordato. Ciao Peter. 

Francesco M. Cariò 

Hardlngham e 
Kauffar 27 a 30 
anni Londra 

Ecco i due boss dello Chee­
toh Soft. Un vfficio spazioso, 
in uno zona di Londra che 
pulluladisoft...vorehouseedi 
riviste di computer. Poco più 
avanti, sulla stessa strada ci 
sono le redazioni di COM­
PUTER e VIDEOGAMES e lo 
sede dello Beyon Solt, quel­
lo di LORDS of THE MID­
NIGHT. Sono appena tornati 
dalPubvicioo. l'oradeilvnch 

~:i g~~~~~! èc:° ~~~t': 
~!~~~~oc~u~~: 
lo rovente e uno padello di 
salsicce e fagioli. 
Alle pareti ci sono le pubbli-

~'.'~ ~~~~ ~~~i$11~rgc:n~ 
tigre violentissimo, colta nel­
l'atto di awentarsi addosso 
a qualche bestiola malcapi­
toto. Ripeto lo solito lilostroc-



ca relativa al mio essere un 
giomolisto italiano, e loro mi 

~~~t~~~~ :nd!~:~;~ 
voltol'impressiooe, di essere 
molto più importante di quel­
lo che non sic in realtà. Do-

bau;!(i ~~ri~;i;: f:~ 
no vedere, OJgogliosissimi, il 
prodotto più recente dello 
Oieetoh: un joystid rod'roco­
mandoto che funziono sio 
con il Commodore 64 che 
con lo Spectrum e ho tutto 
l'aria di essere uno buono in­
venzione. lo è dowero, tra 
perentesi, pe<ché me rie han· 

~~I;~~~ uno e funziono 

" Checoso vi interessodi più 
nel mondo del software, dei 
giochi, dei programmi educo­
tivi?" "Credo che l'espello 
più interessonte-parlo Har­
dinghom - sic lo capacitò in­
sito nel computer di non ripe­
tersi, di dore vilo ogni volta 
a possibilità differenti e nuo­
ve. Dipende dalla mooo che 
lo programmo, mo entro cer­
ti ~miti non ci sono ostocoli al­
le possibilìtò del soltwore. Mi 
porlovi di educativi. Ecco, 
quello è uno strada do bat­
tere e che pe<corre<emo mol­
to presto, appena il mercato 
dimostrerò di essere pronto. 
Per oro stiomo lovorarw:lo ot­
torno a numerosi progetti an­
che se si trotto perlopiù diga­
mes" . "le direzioni interes-

santi sono parecchie - è 
Koulfer stavolta a parlare -
ancheleperiferichecistimo-

~r:a":~~et6~~y~ 
ti progetti che abbiamo. Mo, 
certo, il software è lo strada 
più impoftante e decisivo e 
noi lavoriamo con ragazzi 
molto in gambo che sopran­
no ottenere buoni risultati. 
Anzi conosci qualche ragaz­
zo itoliono che seppia lavo­
rare con fontosio e intelligen­
za in linguaggio macchino, 
con lo Spectnim, il Ql e il 

~:noo~~~i~?~1~Ed'.G~: 
CHI volesse provarci ... 
"Sentite. Credete che l'on· 
dato di eccitazione per il 
computer si stia esourerw:lo, 
come molti addetti oi lavori 

~~~:~ Vd~l1~0 c~~~, '!d~J 
copiatori, ho buttata molta 

:c::sulf~~nd.eci~ 
no vog~investire nel com­
puter. "Bah, non credo che 
le cose vodono troppo mo!e. 
Certo un po' di pçoblemi ci 

'sono, ma qual'è l'attività che 

~ :~ ~~ ~r~~~rr:!~ t:~ 
ne e ottime protezioni si pos­
so lare parecchio". 
Guarda i disegni, trasformati 
in poster giganti, mordere 
con grinta le pareti. Sono vi­
deocompioni onche questi in 
un certo senso. Almeno vi­
deocampioni di pazienza coi 
tempi che corrono. Addio. 

Francesco M. Carlo 

ODalla grande 
edkolèi 
Jackson 

Tuttosul~I 
computer 

ffi\11'l.SCLOLA 

PERSONAL 
SOFTWARE 
A$peUie pro1>1emi delsoftwareper per$onal 
computer, prog rammi, gioch i eslsteml 
operativi 
t1numenall"anno L. 4.000 anumero 
Abbonamento: solo L 34.000 

Bll 

Quando l'informazione 
fa testo 

~----------------~ 1ln bu11acllluHlnvlata qu•1tocouP011a: 1 
I GJUPPOfdllotlaleJ1ck1<>n I 
I vlaRoMIHnl, 12 • 2012•MI I 
I D OeS!deroncevereGRATISunnumero I 

' ' ' ' 

l.Jlrivistadi1nf0fm•t1canelladicl•nicaperla 
$1;UOla1lall.->ll. 
9numeti1D"enno L.2.000 •numero 
Abbonamento solo l. 15.000 

Person@ID 
L\lnlcati1t1Sllind1pendenttpe<gllutent1!M! 
pe~nal computer OW.t\J 
IOnumetiall"•nno L. 4.000 enum&to 

·Abbonamento solo l. 35.000 

Lapnma nvista europeadi personal 
computer.sonwareeacceSSO<l Contesi. 
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l V AVVENTURA 

La "pagina amica" per tutti gli 
avventurieri elettronici. In colla­
borazione con HC-Hom Compu­
ter 

Al momento in cui chiudiamo 
questo VG 26, le lettere di ri-

~~~· ~1~b~~~t~ s'~fn1u9~:~ 
ro scorso non sono ancoro 
arrivate in redazione, quindi 
scriviamo al 
buio non conoscendo anco­
ra ~vostre reozioni. Mo, con 
lo nostro proverbiale immo­
destie, non dubitiamo che la 
nostro reazione sic postivo, 
quindi per oro continuiamo 
per lo strode in atteso di 
eventuali aggiustamenti di di- ' 
reziooe che ci suggerirete. 

NOVITÀ! 
NOVITÀ! 

l'ultimo odventvre della lnfo­
com si intitola Hitchhiker's 

Guide lo the Galaxy. ~ un 
gioco di ambientazione lon­
tascientifica, complicato 

di~~~1~n~e~ 5~~r~hi dfe~~~~ 
fare le cose per bene diremo 
che è trotto do un romanzo di 
fontascienzo omonimo di 

~~'~T~da~'M~~i.'~E 
lo collana Urania !n° 8431, 
con il titolo di "Guido galat­
tica per gli autostoppisti". 

Ovviamente, Adoms, che ho 
scritto il gioco insieme al de­
signer Steve Meretsl:y (outo-

~:t~~!~~e===~ ~ 
nuovi problemi spedficomen­
le per questo odventure, 
quindi lo lettura del libro non 
vi ?arò lo garanzia di risolver-

lo, mo vi consentirò di immer­
ge~i nello storia e nel perso­
naggio. E poi è divertente. 
SiintitoloSyslem 150'.Xleon­
chese non èvn'ovveiituro nel 
verosensodeltermineèuno 
dei migliori programmi che ci 
siano copiloti per le mani. 

Prodotto dallo Ferranti"' & 
Croig, System 1.SOOOvitro­
sporlo nel mezzo di uno co­
spirozione intemozionole nel­
lo quale dovete usare il vo­
stro computer per recuroro-

~~al~~-i:ed~~~~~~-
nelsensocheviconsentedi 
"comunicare" via telefono 
con altri computer o di entra­
re in banche doti segrete. Per 

~~C\Jrtir~ri 1d~~i= :a;~:~ 
cQdici di ingresso, password 
e.altro fino od ottenere le in­
lormoziooi che vi porteranno 
al "malloppo". foi;e anco­
ro più difficile di vn odventu­
re, mo soprattutto ideale per 
unospirante"hocker".Corn­
potibile con C64 e Spectrum. 

AIUTO! AIUTO! 

Massimo De Miche/i di Ge­
mono è disperato perché noo 
riesce od entrare nel costello 

~~~~ff!~~~1~~~~1~~~ 
ne Hoose. C'è qualcuno che 
lo può aiutare? Stefano Ro­
mano di Ramo è do mesi che 
tento di risolvere The Dallas 
Quest e ci prego di rispon­
dergli perché ha scommesso 
con un amico che avrebbe 
trovato "lo soluzione entro 
tre mesi e ne sono giò passati 
due e mezzo". 
Ovviamente, visti i tempi di 
pubblicazione, lo scommesso 
è giò perso, ma il gioco è do 
finire, quindi, se potete, aiu­
tate Stefano: Come si supe­
ra l'Emporio sperduto nel vil­
laggio del Sud Americo? A 
che serve il cavallo oel South 
FOO. Ranch, se non lo si può 
covolcore? 
Stefano &irozi di Bologna 
chiede se conosciamo qual­
che persona caritatevole che 
abbia trovalo l'assassino in 
Mystery House. Sì, lo cono­
sciamo, ma attualmente è o 
militare quindi facciamo ap­
pello o qualche lettore milite­
sente. 
Andrea da Pisa lii cognome 
è ignoto) pone diverse do­
mande su lort lii. Il proble­
ma è che non specifico bene 
di che luoghi sta parlando e 
questoèundifettocomunedi 
molte vostre lettere. Spesso 
abbiamo bisogno di riferi­
menti precisi per rispondere ai 
vostriquesiti(semprecheco-

;:~~ém~ ~b):~· ;i~: 
lo Mli gli adventure in circo­
lazione e quindi dobbiamo 
porre domande precise ai no­
stri compagni d'avventuro 

/~:~ii~tt~~~:~~ 
volgiamo le domande trami­
te questo rubrico). Chiede 



~ ' I 'AVVENTURA 

Andrea: "In uno stanza tro­
viamo tre uscite, rispettiva­
mente o E, W e N; quest 'ul­
timo è ingombrata do uno fra­
no: come fare per rimuover­
lo?'' E ancoro: "Come si p:>s­
sooo portare gli oggetti che 
abbiamo senza perderli en­
trando nell'acqua del logo?" 
Possiamo invece rispondere 
ad Andrea che per salire sul­
lo nove vichingo ci vvole un 
po' d'educazione owero bi­
sogno solutore il marinaio vi­
chingo dicendo HEUO SAI­
LOR. 

CONSIGLI & 
SUGGER IMENTI 

ADVENTURElAND 
Esseodo il miele uno dei 13 
tesori che dovrete ottenere 

per terminore il gioco non po­
tete darlo cli' orso come cibo 

~~r~~e:~)~q~~nd~h~~ 
verelospecchiodovetepor-

:~ ~!~1f~9:YÉ~L!/~~ 
re) . l'orsosispoventeràeco­
drò dallo sporgenza facendo 
uno brutto fine (lo tro\'erete 
infatti morto sul fondo del ba­
ratro). 

THE COUNT 
Se continue no o rvborvi il pa­
letto quando vi addormenta­
te nel letto di ottone chiude­
telo o chiave in un luogo do­
ve Dtoculo non si aggiro do 
molto tempo, ovvero nello 
sgobuzzinopolveroso.Quin­
di digitate lOC:K ST AKE IN 
THE DUSTY ClOSH. 

HULK 
Lo schemio d'apertura di 
Hulkgiòvìmetteinunasiluo­
zionedacuièdifficileuscire: 
come !ore o liberors~ 11:icor­
dote che Brvce Bonner si 1ro­
sformo in Hulk qvondo sente 
pericolo o provo dolore, 

d~i8ffrur~.i~:~~~~:~rii 
labbm:ildolarevitros!Ol'Tne­
rò in Hulk. 

THE HOBBIT 
ll:itorniomo sull'Hobbit per ri­
spondere od un oppello di 

~~~(~QfJ~~ie~r;h;d0~ 
comesiloosluggireoi''bul-

=~~:~~~~~:~~~ 
strada (ve ne sono almeno ol­
tre due), mo se li capilo di 
avere o che lare con gli "oc-

chi bulbosi" dovrai WEAll: 
ll:ING(indossorel'onello),di­
gitareriuovomefltelodirezio-

: ~~1~~ ~~eA1r~vid~ 
voft: e poi continuare per lo 
tvostrocio. 

SUSPENDED 
Per evitare che i robot muoio­
no nella "FCAreo" lo solu­
zione più semplice è evitare 
di mondarveli. Nel coso non 
poteste farne o meno monda­
teci Fred, dopo averlo ripo· 
roto,ilquolehovr.oschermo­
tvro contro l'acida. Nel coso 

f~,f~s~~~~~ik,r~~ 
mote lo pioggerellina acido 
(ocid misi) girando lo ruolo 
chesitrovonelloMointenan­
ce Area sotto gli FC. 

Ctl IL DIRITTO 
DI VIAGGIARE 
CORSI DI LINGUA 
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UN GRANDE 
RIPETITORE 

Sì, il computer è proprio un po' tonto: lo 
cosa che riesce o for meglio di ogni oltre 
è ri~tere le o~erozioni tantissime volte. 

~ol~~h(~~~ie1d~~r~~~~~;~~~~~~n~~ 
si presto benissimo olla ripetizione. 
Spesso nei listati che ricopiale dalle rivi­
ste, o nei programmi dei vostri amici, tro­
vate questa strano coso: 

FOR J ... 1 TO 10 

Il che oon lo altro che dire al computer 
diporrenellovariobileJ (gei( il valore 1, 
rn~ i~ì'~~~~e2'dli ancoro i valore 3 ... 

l'istruzione cosl da sola però non funzio­
no, poichenonserveanulla:infoltisevo­
letecombioreilvolorediJdo 1 o lObo­
sro /ore: 

LET J- 1 
LET J- 10 

lneffettiilBASICstessoriliutoun'istruzio­
ne FOR cosl come ve l'ho mosttoto, ed 
esige che essa debbo essere completa­
to dall'altro istruzione: 

NEXT J 

i:~OR1~ '~O ~0~Wn: ~~~~e~~;1N"EXT 
viene ripetuto tonte volte quante indica­
to, oppvntodo FOR - TO. Provate subi­
to: 

10 FDR J = 1 TO 3 
20 PRINT "SOMARO" 
30 NEXT J 

E troverete il seguente video· 

SOMARO 
SOMARO 
SOMARO 

10 FOR J =. 1 TO 3 
20 PRINT J 
30 NEXT J 

E sul video vedrete: 

Volete lo tobellino del 3? 

10 FOR J=l TO 10 
20 PRINT J*3 
30 NEXT J 

O, per essere più elegante e leggibile: 

20 PRINT "3H";J : "=".;3•J 

=t2oc~hZovilh~i~~~~~0~o le due li-

Vi ricordate che in questo coso J è lo vo­
riobile e 3 è uno costonte? 
11 bello degli onem FOR ... NEXT è che se 
ne possono incoslrore parecchi uno nel­
l'altro: l'onello più interno sarò ripetuto 
tonte volte quante richieste doll'onello più 
esterno. 
Possiamo subito oll'esempio: 

10.FOR J = 1 TO 12 
20 !'"OR K = 1 TO 12 
30 F'RINT J *K 
40 NEXT K 
~O NEXT J 

Che coso vuol dire? 
Che obbiomo richiesto lo famoso tavolo 

3 ~ ~o •., , " 
e . . . '2 ,. ,. 2 > 

e " ,. 20 " '" 
,. 20 ,. JO 

" ,. 30 ,. " ., 
14 21 28 4 2 4 9 
16 2 4 32 48 :56 
18 27 :54 63 

~i~~,~~c:,(~~ri~~r;i~~~ ~i·~,v~~: ~·i 
volto in volto vole 1, 2, 3, 4, .... 12. 

~EkT~:o e";i~f11o~~t~ ~i ':i~i~ 
e vole 2. Si ripete quindi tutto il ciclo di 
K. E cosl via lino o quando J e K entram­
bi honno assunto il valore 12. 

~~tl~~~:~~eP:i~:~m;~i~~ri~~roti 
di J'K saranno videoti uno sotto l'altro. 
Per fortuna il BASIC prevede lo possibili­
tà di impartire istruzioni di stomru dive<-

~·sgro:i~~ ~~'W1~;;!·:~: 
ci cf: pennellano di saltare uno rigo: 

10 FOR J = t TO 12 
20 FOR K = 1 TO 12 
:SO PRINT J•K;" " ; 
4 0 NEXT K : PRINT 
50 NEXT J . 

Quindi: il punto e virgolo{;) dice ol com­
puter di mantenere lo stesso posizione di 
stampo in cui si trovo al termine dello 
stampo appeno effettvoto: lo stampalo 
successivo sarò quindi contiguo. 
I due punii(:) invece non hanno nullo o 
che vedere con le istruzioni di stampo, e 
servono semplicemente o separare due 
istruzioni che, per comodità, si mettono 
sullo stesso lineo. 

~ ~R1~Tiad:1~~!~1 ~J;:~n~/·i1~\~j~:t 
lo rigo di schermo inferiofe: il risultato che 
otteniamo è: 

,i I& >ò » 2< 
2' 

3• •o .. .. 
•o " oo .. •O .. .. .. ,, .. .. .. " BO se .. ,, ., 

"° .. >OB 

Mo anche lo variabile stesso J, o quolun- ::so 40 :;o oo 70 
que altro che vorrete utilizzare, può es- 11 22 33 44 :i:; 66 77 

BO 90 >00 ''° se .. " o 121 "' sere ogoetto di elaborazione: 12 2 4 60 72 84 

lfaffo~ GcJrrllrJ .çJ Jf 
.. >OB 120 132 , .. 
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Come ol solito siamo stati se­
veris~mi nello valutazione dei 
punteggi e dei tagliandi ne­
cessari allo vidimazione. I re­
cord che arrivano all'AIVA 
sono tantissimi e crediamo sia 
necessorio,comegiòpiùvol­
tedetto, la massimo serietà 
Vi ricordiamo che saranno 
escluse le schede pasticciate, 
con i record CORRETII (se 
commettete un errore dove­
te rifare la schedo!), senza lo 
FIRMA del gestore o con più 
record: UNA SCHEDA -= 
UN RECORD. 
Ancheseèpreleribilechelo 
schedo sia Compilato in stom-

~:1d~~~e~~i~~i~ih~~~ji~~ 
no delle FIRME vere e pro­
prie 
Quindi, nel vostro interesse, 
mandate tutti i vostri record 
corredati dal TAGLIANDO lo 
fotocopia o /oc-simile], che 
trovate in fondo allo rivisto, 
INTERAMENTE COMPILA­
TO. Comunque sia, anche se 
non farete il record assoluto 
entrerete in graduatorio: non 
ci sono solo i primi, e l'AIVA 
compilo apposite classifiche 
che tengono conto di rutti i 
punteggisuperiori odun limi­
te minimo, che logicamente 
voliosecondoil giocoinque­
stione. 

lA PAGINA X n n 
DEW GARE !±J~ 

A.I. V.A. SCOREBOARD ·La classifica di Record 
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Fatevi dire dal gestore il LI­
VELLO DI DIFFICOLTÀ del 
gioco; ricordare che non de­
ve essere inferiore al FACTO­
RY [il livello consigliato dolla 
caso costruttrice). 
lnlinesevoleterendereinop­
pugnobiliivostri recordman­
dote anche uno loto o, me­
glio, una diapositi va: per al­
cuni giochi è indispensabile e 
gli americani lo considerano 
requisito irrinunciabile per 

;;v~~~;l~trecordo livel- ~~o colollno . gioconoovo., mcordnoovo 

i2uo~ G cJrrJJrLg,Jf1-------------~ 
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W LAS WEGAS overe le idee ben chiare: è 
uno di quei fortunati che rie· 

Fo piacere conoscere delle scono o divertirsi con il pro-
persone dotate di spirito d'i- prio lavoro, non lo concepi-
niziotivo, soprattutto se lo sce solo come fonte di mero 

:::~~ ~~e~~~~~e~~~,~~: Ch~d~~n~ proprio ottivitò o 
te di quella categoria che se- livello monogeriole lo si può 
condo alcuni sarebbe lo no- vedere dalle attenzioni che ri-
stro avversario naturale, quo- servo olle macchine che pos-
si fossimo coni e gotti. !.iomotrovore nello suo salo: 
Mo questi sono entromb luo- 60 videogiochi ben ossortrn, 
ghi comuni: in fin dei conii noi molti originoli con i mobili de-
non potremmo giocore senzo dicoli,giochicobinori,giochi-
i gestori e loro non potrebbe- laser. 
ro guodognore senza la no- Anche o proposito di questi 
stro "portecipozione"; quindi ultimi il suo spirito di inizioli-
è sicuramente meglio cerco- va ho ovulo modo di risalta-
re di trovare il giusto equili- re, portandolo o superare 
brio tro le due porti, piuttosto certi problemi tipici di questo 

V~~i~~~dd~~ i:ec0aln~~~r~ ~~v~i~:0:11:~:? Certo, è 
protagonista, 'CLAUDIO BE- uno coso nuovo, ed è logico 
RALDO, factotum del nostro che faccio !otico o muovere 
Centro Accreditato A.LV.A. i primi passi, mo quanti stor-
di Treviso, la solo giochi ''Los cevonognosoquondosisenfi 
Vegos". porloredisponsornellosport 
Claudio ho solo 26onni, mo e ode!>SO invece ... 
nònostonte questo sembro Anche in questo coso Clou-

~,. 

~" 

·~ .... "" ~ ·- "" 
11\llW~ ·- """ ·~ ·- "" ~· ~· 

~" 
~" 
~-~" 

"'' "'' "'" "'" "'' 

dio ho fotto suo un vecchio 
adagio: "Chi non risica non 
rosico!" 
Esièbuttatocontontoenlu· 
siosmonell'impresochequosi 

MEGLIO UN "CENTRO 
ACCREDITATO 
A.I.V.A."! !! 

Se tutto ciò vi sembro com-
plessopotelerisolvereivostri 
problemi in materio molto 
seteice:COflvinceteil.gesto-

f~rlae~v:i~;~ u~~~d~f~Q 
ACCREDITATO A.LV.A."! 
Infatti diventare "CENTRO 
ACCREDITATO A.I.V.A.'' si-
gnilico ricevere l'autorizzo-

:~~t'~~~1~h~d ~d~ffffi~;: 
~uo:h1df:~~ap:~i~~~i~: 
le'9 dell'AIVA, offrendo cosl 
un~rvizioinpiùoi!.Uoiclieo-
ti. Per chi gioca Mio ciò si 
concretizzo nello possibilitò 

~i fui:e~r~~~:~ll\d~~:e s=~~~ 
problemi che sorgono sol ito-
mente (sia per ciò che riguor-
da lo regolaziooe della moc· 

sono più le sue proposte di 
gore di quelle che abbiamo 
in programmo noi! 
Del resto basto guardare I' Al­
VA Sc0<eboord! 

J ci'to~ G c:trrtlnr,_+-,+' 'i--------------~ 



china, sia perii gestore stes­
so! e senza ritardi e disguidi 

rc:~0~~indi un'opportvnitò in 
più per isolare qL1ei gestori 

~:trT=~o~~i:~~~!} 
senza nel contempo offrirci 
dei servizi adeguati (mocchi­
ne ben omrtite - molte nuo­
ve e poche vecchie - co­
mandi in ordine, regolaziorie 
non"tiroto", ambiente salu­
bre, ecc.) basterà che i gio-

~~~:i~r~(li~~~pTi~~~r!n~~ 
prelerer.dolesolegià''inre-

À~~~·Erifrt~QiA1~!N~ 
re:=~e~~'ail~~;;; 
(centomila) tromite voglio po­
stale intestato o: A.I.V.A. -
Vio Ariberto, 20 - 20123 

~~~~i;% l~is~~rd:c 
l'Associazione (tel 
0218394177-83601201. 

COME SI COMPILA IL 
TAGLIANDO? 
Molte sono le lettere che 
esprimono ancora dubbi su 
questo o quello porte delta­
gliando: vediamoli in detta­
gBo. 
Per quonto riguorda i~ gioca­
tore, per SIGlA si intende 
quella che si può seleziona­
re sui videogiochi stessi per 
personalizzare la proprio 
partita !solitamente è di tre 
lettere); nelle NOTE potete 
mettere il vostro numero di 
tessero AIVA ed altre brevi 
comunicazioni, altrimenti po­
tete allegare uno lettera {il 
che ci fa sempre piacere). 
Il NOME del gioco deve es­
sere quello che campare sul­
lo macchino con cui giocate, 
mettendo tra parentesi il no. 
me dell'eventuale originale 

gs.: ENU {GYRUSS) - ERI 
EXERION)]; il LIVELLO DI 
IFFICOLTÀ dovete farvelo 

~~~1~re s~~l0ge~~l~~p\~od~a~ 
(2,4,8). mo esiste anche lo 
possibilità di "combinoziooi" 
[come in BOMB JACK). 

LA PAGINA 
DELLE GARE 

Le VITE INIZIALI sono gliomi­
ni, aie astronavi, o i mostri­
ciattoli, o altro, che avete o 
disposizione all'inizio del gio­
co, mentre le VITE EXTRA so­
no quelle che si vincono du­
rante lo partilo !indicate a 

~~;~~~~·~ 
lADY BUG, BOMB JACK, 
ecc. - i! loro numero totale) . 
Cercate di indicare, se pos­
sibile, sia il quadro che ave­
te raggiunto, che il tempo im­
piegato in ore, minuti e se­
condi (noi teniamo conto an­
che di questi record, anche 
se non li vedete sempre pub-· 
blicati sulla rivista). 
Infine nelle NOTE dovete 
specificare le eventvali porti­
colorilò del gioco (ad esem­
pio in Hyper O!ympic scrive­
te se lo macchina è datata 
solo di joystick, odi joystick 
e bottone, o di 2 o 3 bottoni, 
se termino dopo il primo 
MATCH (1 M) o se ricomin­
cio con i 100 metri dopo il 
salto in alto; in POLE POSl­
TION indicote onche il tem­
po finale, quello del giro di 

qualificozioneedel giro più 
veloce, nonché lo veloci tà 
massimo raggiunto). 
Viricooliomoino!trediindica­
reseilrecordèstatoottenu-

~h~ ~e:°o~fc~c:,;;~ 
sul tabellone vol~ono solo 
comeprestoziooi' singole". 
Per fotografare fe vostre pro­
dezze è opportuno che vi 
muniatediunoreflexmonoo­
le, usando un rullino per dia-

:~~d~1~~]'/] 5d(io ei5}8)~i 
seconda (non usate moi tem­
pi più brevi). con apertura di 
diaframma "4" o "5,6". 
Se avete uno mano sufficien­
temente ferma non avete 
nemmeno bisogno del caval­
letto, almeno se il tempo di 
esposizione che impiegate 
non è troppo lungo. 

r------- -------------- - - - ---------------------------- -, 

PER ISCRIVERSI ALL'A.l.V.A. i 
Nome . 

Cognome . 

Indirizzo. 

Città .................................... CA.P •• 

Telefono ...........••..•...•.......... Età .. 

N° voglio postole .. 

spedite il tagliando _9Ui a fianco a: 

AIVA 
Via Ariberto, 20 
20123 Milano 

I 

I 

I 
I 

Spedendo lU.000 lire con voglio postale per le spese I 
Seiunvideogiocotore"docosa", "dcibor",oentrombelecooei di iscrizione. I 

Ouonteoregiochi, inmedio,ollonttimonol .. 

PuoielencorciolcunideiluoirecordpiUsignificotiviJ 

Riceverete lo tessero di iscrizione ali' associazione, vali- I 
do anche per tutto il 1985 e potrete partecipare o tutte ! 
le prossime iniziative, primo tra tutte il campionato ito-1 
liana dei coin-op (per sele:i: ionore i videoozzurri che af- I 
fronte ro nno i campioni dell'associazione americana). l 

I 
' I ' ~ ' , ,, ' /,1 srm:;::.ucrmmg,-rt-------------- -------------" 
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Trucchi bluff e strategie 
~~;':n~!t~.ro~oz7on~ 
spallo e elmetto coo loro, o 
lvriadicercoreescovorenel­
leminieredellevostreconsol­
le e dei vostri computer, que­
sto mese tre game famosissi­
mi sooo stati scoperti: Shomus 
dello Spinnaker, Superman 
dell'Atari e, megopepito do 
collezione,Ghoslbustersdel­
l'Activision. 
In più, una menzioned'ono-

~~r~~Xi:l~~o;~ v~~i~~ 
Zombrini per lo sfilza di PO­
KE che ci hc mondato: obbio­
mo dovvto pe<fiflO d'Mderlo in 
due puntate! 

GHOSTBUSTERS i codici 
perilcontocommle. 
Primo di comunicolVi i codiQ 
non dimenticatevi che al ter­
mine del gioco dovrete ave­
re come minimo lo stessa 

::t~i:~ia~~= ~ìt 
banco. 
I due cocki per rivsdre od ot­
tenere dei cospicui conti cor­
renti, e riuscire cosl od ocqui­
stcre il sistemc portob1e loser 
e permetteM la lussuosissima 
e veloce macchia sportivo, 
sono: per il conto da 48.000 
dollori:PCBC0032 140 1 per 
il conto do 149.000 dollari: 
PCBC 11753600. Sono sicu­
ro che i più brovi riuscironno 
o guodognore queste cifre 
con l'onesto lavoro, ma ini­
ziore con un buon captale è 

~~~~·Ga't~s'~0~ Milano 

SUPERMAN 30 secondi 
per catturare tutti i ladri. 
In questo cartuccia se si pre­
me ~ tosto Game Select il gio­
cosi interrompe lino o quan­
do non si oziano i! joystick. 
Nel lrottempo i quodri scor­
rono mostrondo le vorie zo­
ne della cittò e l'ubicazione 
dei lodri e dei pezzi di pon­
te. A questo punto, per evi­
tarechetrascorrono i secon­
di basterà premere Game 
Selecte spostare Superman 
nella direzior.e voluta per cir­
co mezzo seconda, ripreme­
re Game Select e rispostore 
Superman per mezzo secon­
do, premere ancoro Game 
SelectespostoreoocoroSu­
permon per mezzo secondo 
e cosi via. Ouesta combina­
zione joystick-Gome Select ri­
peMo con uno certo sincro­
nia permette di non lor scor­
rere il cronometro. 
~ovviochepercompletoreil 
gioco occorre una buona do­
se di tempo e malto pozien­
•o. 
Massimo C. - Napoli 

IL GENIO DEI BUG 
\lisaivoperilhJstroreotvtti 

~~~~o~/~~:/,',~';~~~: 
li in vtJCchi giochi per ZX 

to:~:mo con MAN/C 
MINER (Bug Byte Sohwore): 
possiamo dotare il nostro 
omino di ben 32 vite; basto 

· coricare il programmo con 
"Merge", e fermare il regi­
stratore dopo aver coricato la 
primo perle; listare e scrive-

SHAMUS il trucco per spa- reo/la linea 25 POKE 34269, 
rare. 32 (per avere un numero di 
Sistematevi o pochi centime- vile in6"nite dare invece PO-
tri dal bordo destro dello KE 35130,0), dare "Run" e 
schermo e iniziate o sparare avviare il registro/ore. 
verso la porto di destro. Ivo- Un altro trvcchetto, permette 
stri proiettili ncompanronno a invece di accedere od una 
smistro e distruggeranno quolsiasi delle 20 caverne: 
quols10S1 od1ato moslrieiatto- coricare nomiafmente il pro-
le SI trOV/ sulla loro strada 9f1Jmmo, orrivgf1ol/o "Cen-

J\ C f f O ~ GcJ rrJ J rl .~Pf 

tra/ cavem" (lo primo caver­
na del gioco}, premere i se­
guenti tosti uno allo volto: 
6031769. 
Acconto agli omini, in bosso 
o sinistro, comporirO uno 
scarpone(/). Quind;premele 
contemporoneomenle uno 
delle segvenli combinazioni: 

6 - CENTRALE CA VERN 
16 .. COlD ROOM 
26 .,. THE MENAGERIE 
36 ,.. EUGENE'S IAIR 
46 - WACKY 

AMOEBA TRONS 
56 - THE WAREHOUSE 
I 26 • ABANDONED 

URANIUM 
WORKINES 
I 36 • PROCESS/NG 

PIANT 
146 - ENDORIAN FOREST 
156 -

AMOEBATRONS'REVENGE 
236 - THE VAT 
246 - ATTACK OF 

MUTANT 
TElEPHONES 
256 .. SOLAR POWER 

GENERATO/? 
346 - ORE REFINERY 

1236 - MINE/? Wlll Y 
MEETS THE 
KONGBEAST 
1246 • RETURN OF THE 
AllEN 
KONGBEAST 
1256 - THE FINAl BARRIER 

2346 - THE BANK 
1346 • SKYIAB IANDING 
12346 • THE SIXTEENTH 
CAVERN 

~b11:~lr9M~1: 
~~~~f:b:ed':J~ stan-
za denominato "f/RST IAN-

~'tt~~~~te lo poro/o 

Quindi premete una combi­
nazione di tash" I a 6 assie­
me o 9 per apparire nelle va­
rie camere: 
Ecco alcuni esempi: 
Combinazione Stanza 
91234 l'msurel'veSeM lhis 

bel~ 
9823 Enrronce to Hodes (dia 
mo<fol} 
912 At the foot of the 
mego" .. 
91 The&idge 
92 Under the megotree 
93 Thedrive 
94 lnside the megolrvnl 
9/heofflicence 
934 Tree top 
9123 Cudoo's nesr 
9234 Rescve esmeroldo 
9345 Firsl londing 

~: ~ ~~ ~b~~~cr:::r 1he 
drive 
946 Dr. Jones Wil/ never be­
lieve this 
9124 Theholl 
9346 On top of the house 
930 A bit of free 
935 Bollroom eost 
9134 Out on a limb 
951 Up on the bottlments 
. .. «celera ... eccetera 

Daniele Zombrin - Imola 

La lista continuo ma noi ab­
biamo deciso di farvela sospi­
rore. Quindi. .. comprate il 
prossimo numero di V.Gi in 
cui troverete il seguito 

Ero da parecchia tempo che 
Daniele, o Zambro per gli 
amici, non dova sue notizie, 
ma dobbiamo ammettere che 
losuoultimamissivosimeri­
ta un premio. 
Purtroppo non c'erano i suoi 
fantastici disegni, ma tenuta 
conto che è stato uno dei 
prirll o mondarci racconti, 
progrommi e record per la vi­
deogaro (di cui detiene un 
FG) oltre che pubblicare i 
suoi trucchi in questa rubric­
co dedicato ai migliori, ab­
biamo deciso di regolargli l'i­
scrizior.e valido per un anno 
on'A.LV.A.,l'ossociazionedi 
cui fanno pone i videootleti 
che aspirono o lor porte del­
lo squadro azzurro di video­
componi che andrà in Ame­
rica a dar bottoglia alo squo­
dra nozianole, ovviamente 
Americano. 
forzo Daniele! 



VIDEO AZZURRI IN FINALE 

Uditc! Udite! 
La finale del Campionato 
Italiano di VideoAtlctica si 
svolgerà nell'ambito del Fe­
stival del Software di Usci­
~. 

La squadra azzurra che usci· 
rà vincente sarà composta 
dai cinque migliori giocatori 
italianiesaràoosiprontaa 
slidarcgliavversaridioltreo-
ceano. 
Macos'~ questoFestivalchc 
ospiterà la finale? 
Come avevamo già detto nel 
numero di novembre di Vi· 
deogìochi, la Archimede In­
formatica in Progress -
un'associazione nata da un 
accordo tra la Fininvest, la 
società finanziaria di Canale 
Cinque,ela ltalturist,Agen­
zia turistica della Lega delle 
Cooperative - sta trasfor­
mandol'isoladi Usticainun 
centro permanente di ricerca 
e sviluppo de ll 'informatica 
italiana. 

Il primo campionato Italiano di 
VideoAtletica è ormai alle sue battute 
conclusive. Il Festival del Software di 
Ustica ospiterà la finalissima in una 
grande cornice spettacolare. Agli az­
zurri la gloria delle telecamere. 

All'interno di questo pro­
gramma di ricerca e studio, 
gli organizzatori hanno pen­
sato di inserire una grande 
manifestazione spettacolare 
che unisse al momento di 
studio vero e proprio mo­
menti di incontro, gioco, e 
divertimento. 11 tuno coro­
nato da un conoorsooon ric­
chi premiecouillons, il cui 
obiettivo è scoprire e valoriz- Questo e il vil lqglo ltalturist di Punta Sp;ilma10tt dove SI svolterà 

~:a~ ~~~i~ i~\i:~!~ ~ t~;1~;J~~=..~c~[~~:~~';!~:~~~~}~~~n1~ 
re IICO!fOrso, dicuidaremo ~--r~----------' 

i.leffo ~ Gc:JrrJ Jrlf) .Jf 

1unele no1izienecessarienel 
prossimo numero di Video­
giochi, si rivolgerà a 1uni gli 
appassionali programmatori 
che potranno cimcntan;i in 
programmidigioco,simula­
zioni,grafica,gestionale.mu­
sica, didattica, ecc.ecc. 
[) Fes1ival del Software si 
svolgerà ne! villaggiodi Pun­
taSpalmatore, unabellabaia 
dell'isolasiciliana.dal29giu­
gnoa! 6 luglio prossimi. Vi­
sta l'importanza e l'affinità 
della manifestazione ha pre­
so corpo l'idea di inserire le 
iniziative AIVA nel Fes1ival 
diUstica,sciegliendolocome 
luogo dove s,·olgerela finale 
del I Campionato Italiano di 
VideoAtletica. Abbiamo do­
vuto è vero, rinunciare al­
ridea di una manifestazione 
vicinama,d'altrapaneperi 
finalisti rappoggiotelevisivo 
del più importante network 
privato è un'ouimagratifica­
zione e un supplemento di 
premio alle loro video­
fatiche. 
Cosi ragazzi tutti ad Ustica 
per la finalissima del cam­
pionatoche,sebeneviricor­
dateèiniziatoinsettembrca 
Milano,inoccasione delSIM 
Hl-Fi IVES, la grande fiera 
dell'eleuronica. 
L'A IVA è cosi riuscita ad as­
sociare i momenti più impor­
tanti del campionato ai mas­
simiavvenimentidelcalen­
dariocomputeristico! 
Sul prossimo numero vi da­
remo maggiori dettag.li sulla 
manifestazione, e la cronisto­
ria delle eliminatorie che si 
sono S\"Olte, durante questo 
rigidissimo inverno, in giro 
per l'Italia. 
E dopo'! 
Dopo ... l'America. Ma è un 
po·prestoperparlame.ono? 



HIT BIT 
Vd~P;~~~r:'f:k~b3!~idi~0d:~~i ~~li. ·~~,1~ 
vincitori e già 5 giochi in limite minimo d'ammissione. for-

~ 1~~io;i~~~eo~~;~~~o~~ ,:~':· uc~~o;~,'.~~m:~~ 
pendo) che per portecipore non si può proprio parlare di 
noia. 
Uno coso soltanto: Come mai non sono ancoro arrivate 

~~'.~-,~herd1;u~~z~d:n~u:? !;~dete immediatamente 

Ciao V.G 

z , ~J 

NOMI I COGN?MI 

25800 ~ Pcssaello.Po.lermo 

897 çf..,;.Velp0godo1Monttilo 

l.512R~z.,.;.Regg;,E""° 

767 L- . (,od,,pdi(loor.o) 

27810 E 5iurao T<lfV'<l 

3(1450,J.u~ 

236~ :>"loYtlo·"-"""'IG€ 

1Sl'J N;u:-~f5Aj 

I 1097COl!Pka.Gl-~ 

2332S350RAi.nio-A~(TOI 

159}1)3 Mf--iomo 

"wlel•E IJ686o,1.Aw:>rdt~ 

510.i'IXl M 1....,. -lù.no 

23310 MF--i<ll'l'O 

57lò3Dl5tlid~l'°"'31 

z,~ 2 11·00.S..f~-R""""''~E 

3100 GteOcot0-Palennc 

Z• Sso«""" 146010 fBottW-ROO'l<l 

'l!iO ~- eo.t..oo · CO>loli Calepoc I&> 

460PP>,,i -V~ 

'480 O.Bo<do<i -1"""' 

37:100 f_!>ibi/lono- i"""' 

611.010 F.F.<om-Poml>olNOI 

z,~ 1 32.205 G.PoM-Ve<lxnolnlrll 

8.475 P Pizzi V9""0"" 

11371 ONcM«o-1"""' 

"'wio 7076 f Cr!Ml-Pece,.,,'TOI 

3 999850 FC...-- loS!-"" 

1 999920 Gwrn·Gol"""'J"(l!G) 

2 999990 G eo-o · Mb>o 

-"""l!OOXl 2 102000 M :'.le~·"-"-<>V 



ITToLO.MAICJ cOMP. !Misi 11co1D 

127800 C.Vampo-lorooto 

26.8.)J M.Cornolini-folotii<al~I 

146.500\.~-Coerooo 
S.MorcolTV) 

11 1.035 DPicti>:>to - SoOxo(MI) 

76.4720.~ -SoboiMI) 

18.655 i.f>iegOO.Cambiooo[TOI 

30.230 N. Rizzo· ,\,g«>poli ISAI 

60655 M.Abe10-l0<redelO...CoiNAI 

123.oo:l P.Pizzi.'fogovooo 

135240 f.Moooci - Fr=~l~I 

27.4.50 €.lubelo - Sa>irolois..imrnj 

242 .580 M.IY\ortinoli-~S.G.{TNI 

109.760 G.ROfl'l<J\'llio·Palerrno 

999.9.50 S.livioo · SooTM>f!OI 

24.9.50 V. Sacdieni - S.biod'EntolRE) 

2 1506.2.50 A. Turric<hio-lmolo(BOI 

130.275 M.Copell; . lloiogilo 

2. 130.275 A.Perlo-P'flC<Olof!OI 

2 1041.61:/J E.Beri<l - Ac;'lJiTorme(Alj 

21.449 l.Turo - Thieoo{Vll 

LA PAGINA 
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130080 R.fQrl'IOOero-Cohonioetta 

1~.620 R.Sotm-Bruinof!OI 

65500F. Moo!o'oi<lo"li-l>OiaRiuo(VRI 

99.W. l.Pb:ioolo·SolarolMll 

199.oo:l GMooicordi-Modor.o 

106.9.50 M.Boscoio-T<evGo 

110.260 N. Riuo · Ag<opol;ISAI 

999 .9.50 C.Poiengr;-Miloo.o 

62 .920 P.C<lordH - Mbio 

13.600 M.ZomporM-Grk<ello6.IMll 

312515 l.li<ciono·lotioo 

105.210R.Mosroto-~ 

?44.580 M. Mor>oelli· ~;,.o S.G. ITN I 

5290 F.Momolo.l.Jdir,e 

8.825 D.M'!fiO!i· lflYetigolCOI 

127100 GSign<we'kl·TO!irio 

22.440 OBa<dori-Romo 

11.93 MMorlirielli-lfrvoSGllNI 

14280 V. Bologne<i·C"'reggi<>(REI 

468430 f.delalorre-RicciooelFOI 

l:C610D.~·lodò<pol1Romo) 

m.140 OJ>icor,:,1o -Solo<olMll 

324690 P.Pororini-Scinwio(TO] 

17360 N. Riuo ·AgropolilSAI 

15200 S1ofonoBwoe/li-Bologoo 

974.1.50 G.Bioo:o·IO!irio 

49730A.~-Oriitono 

21700 SFognocd'i<-R"""1ilfOI 

20.510 PGalvooi-AreoelMll 
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JrroLO-M.1.lCJ COMP. MISI llCOID 

618.400 M.Guonoo;-S.fokeS.P.IMOI 

190.00l M.CO<>Oin-~IGRI 

IHOO M.,.,,.,,,.-MoccoreselR"""'I 

87.005 L.1...,.n.e...M1 

94700-~·~liomol 

2 451-060 M. Anlinon·Milanc 

\6.063 M,f....,,;-R""° 

9999()0_~·~(~) 

99950 M.Cor.oOrii-Folonioo{GRI 

2 1009903 A.~-V...,.,.,{TOI 

111.600 A.Vi<mam-Milanc 

22CUXXl M . ......,_,-Milanc 

Spedire o: G.E. HIT-BIT 
Via Rosellini, 12 - 20124 MILANO 

!\ 2 ff o ~ G cJr7l lrLgJ! 

••• e con questi siamo a 80 
ecco chi si è abbonato, 

ha risparmiato e ha vinto 
. un Commoclore 64 

Pubblidiiamo l'elenco di altri 20 fortunati vincitori 
del concono abbonamenti Jackson 1985. A. loro 
vanno le no•tre più vive felicitazioni e agli altri 

nostri abbonati l'augurio di estere fra i 20 rettonti 
fortunati. 

11 pnmimo mes2Cf!r~~~~i~~ci::~~nco degli ultimi 

l) lUNGHIGiv­
VtaGratnKl,5 
2b013Cr.,,,..(CRI 

2) 1.~.S.l.A. "Giof9l" 
VH:IT....,i;illo,.S3 
31100Tr..-loo(TV) 

l) llGftOCCHlh""9 
VIG8.lon"'5,11 
25127Br...:lcilBS) 

4) 1llZZIAnd­
V.i.Europa,18 
39100&olz<WIO(IZ] 

,JJl llANCHHIGioYonni 
VloS.IMO>c,16 
16040l•lvllGE) 

121 MANGIAIACINAA..i.nio 
VloVllLM•1olna,5 
920!85.Morgh9rltodlhllc.(AG) 

lli SCOTTAEliglo 
VloColl•llo,65 
12039V•n.uololCNI 

1 .. I CACUDI A t.uondro 
Vlo!Nnar>ducl,6 
72021f•on«1vlllal'<>n+ona(Bll) 

5) MICRO CONTIOl onc 15) &UllZAGU I.o""' 
VloClcKJr:Ha,4557 Vlolro•Mll,7 
41056S<>•lgnanoS...Panaro(MO) 50l27FlrenH[fl) 

6) SPAI ACOl.,<10 16I OISUFANOGfflano 
VloAIOoMoro,169 VlaScar<ello,1>7 
81055Son!aMarlaCapuaVetMe(a) 950301rapJMlo(CTJ 

7) 0Nlnt+OSIMo 
VlaVolleSoono,59 
10085Pon• CCW10•e,.(TO) 

8) CHIAV1Ellleno!o 
P.uoM<>nlrol,20 
44030S.,.o•ollelfEl 

9) AllS5ANORULIFobio 
Vlaf.,,..,,35 
60128Ancano!ANI 

lO) CASSAIFuMo 
VlaPopaGk>•annlXXlll,36 
20097~(Mll 

17) PII?llANllujg l 
VlaP .. 1...,,H 
70 125&orl(&A) 

lll) PIANAG"lclo 
Vlol'al<arca,39 
07021An.adlo<>olSS) 

19) 0UVARIClovcl lo 
VlaPla•e,6 
46034Go"""""°(MNI 

20J SCHIHARORoMno 
VlaPo<taP0,47 
45100Ro°'"9o(l!O) 
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VIDEOGARA 
fuori gora o non fuori gara, questo è il problema! 

Q~~s~~ar:Ì~ ~~~~:d~ ~~~;i;i ~~~i~t? V\ ~tu~=~~~~ 
venuto il gomito dello lavandaio? 
Ci sono uno valanga di giochi in limite minimo d'ommis­
si?ne ~he aspettano solo che o qualcuno di voi vengo vo­
g lio d1 vincere un ob?onomento annuale. o Videogiochi, 
e.questo può voler dire solo uno. coso: g1ocote, giocate, 

;~~d~::, ~~~d~fu~:~:di~:!iTliote 11 tagliando, compila te e 
Aspetto i vostri record. Ciao ciao VG. 

MAICA MISI llCOID NOMI E COGNOME 

PIJuyBit 

~ .....,, 
"""' :':" 
""'" '" s..d~ ~ 

B.,rnp'n'Mlp ~ 

~'n'Nop ~ 

ll<q<T..., ~ 

BuiyerTil'M Monel 

= ~;;. 

"'"" 

52-400 A.Do<i-Miono 
99L~ - Bologoo 

131.789 A.Comidofti-lrieilo 

29H&OLRcdce-~ 
81'.l9SEC- - Corbom 

999.500 M.Andiloia<.i-Barl 

eo~:eiesr1 
mm V!'atront-S<mna 

31.~~ ~~--~ 
2,35 f_U..-,.f>JW{R) 

9.024 E. 5-zzi - lrieilo 
1),32,2• f.Basseni-G.idalodelm.Ai[UO) 

m~ h~~'*Tu.r..(BS) 
&O.OSS.00'.I S.G!ecu -5cr.o:rloCongioJ 

~IO.I 
IS-48.300 S.kcadni-llMnJ 

2M:m t·~e.;,1~ 
2J25 l.Rossi -Garbogoowi(MI) 

50.070 G.LoRllU<l>blen.zaf.IJ.I 
9.7/IJ A.!!ignami-BologM 

»:i f_fi<in.n-Mbo 
270 M.l'eclotie-Cdoblia 
»:i S.bncir>o-Pulo<mo 
»:i R.&a.-!Olenl - Modooo 
939 A. Ta>uiCodoMorienalo 

41.635 M.Monlanori-00,.., 

124.592 f.Angeloni-Roma 

alDrogone Plllps H87G.Poq>onn; 

Comibal Plllps 9.9'19~1~ 

i@ffo~ u cJrrlJrE:).n 

F;.efigl>lor 

=o..!>; 
""''"" fll;f'lli<; f...ddy 

!~ ...... ,.,... 
,_. 

99.970/lf'<W·~ ICA) 

99.990 S.fvoo·Mb>o 
9.990"'*"'° G.!<igr<ilio·hn> 

9.~3~?-~Piocenza 
m.999 G.Artv>;o -loò<io 

~:m!.~ - ~[TO] 

1.ll'Ot~~ 
9.m ALondini-lbgxinolMll 

"9.991 M.OonaS.Oonllclell'li:r-o[VEI 

153.4\lOE.~ - bino 

9_999 G.Corbooorn 

ll~.-.:5)""""'18Cll 0.-57.-400 M_M:iba,,o.Sov;glmo 
16.500 ~ .D;io-IZO-~ 

J;:~ L~·.tc!'t1i 
210.259 F.llosdWV-Podor<i 
33.0'Xl l.lniowo -Roma 

~:~&~~IAll 
m.995 s.eru.o.w-bino 
999.990 O.!>.Ofi -f;ionze 

999 M.f.,,,.,,..,.; -forma 
999.990G.blaro-~ITO) 

99.900 E. DoA.Mten-M>lodillari 

999_900 CComponell-MeSlle 

424.200 p Tomoldi-Mbo 
406.075 M.Sicilio -Nopol; 
329.020 G.lle<ri·Roma 

9995~ ~-~~fioeou 

~:W, !_~:.}~s.(a) 
6:ì0 PC.aW<J -lmola 

999.999 A.MMini-Sego>lo(MJ) 
22.199 t.Giannini-Fomm 

11 560 M.Capooo -Mlano 

00.06 T. Ger=-ll>ccolCO] 

993.:~-~--~(~ 
8.920 M.f~.in.,;..no{MI) 

14.050 G.D;r.o.m-Roma 
37 P.LoccNonccMdi-Sandigliario 

134.014 G. Car1010-f>,..,u 
861'.l l.~-Pes<Jo:> 

99.800 M.Bolduri.f'onna 
9_999 E.fedele-Napoli 

49_J:ì()~~ -Wano 



'""" ::::: 
Gaio•"" o.,,,,,, 
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""' ""' ""' ""' """'' ""'" """' G!ondf'r;, 

""""'" HH.O. 

"'-""' :::,bcing _..,. 
~ 
"""" -_,_ 
"'" ""''"'"' """'"" -...... ..,.,. 
::i: .. 
""'"' ::~ 
""'"-b:l'n'O.,,. -=~ 
ollhotl.Jni.e 
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Minet204f~ 
Minkmno>Golf 
Missilo 
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~W:ir 

~~ ---"""'"' """"""''"' .. """'"" """'"" """'"" 
~~ 
Nigli!rro"' 

"''-""'""' """ °"' --°""" 

IAPAGINA 
DEI RECORD 

""' wm M. Mosao·Te<r<ti'l<lllTI 
•M 

"""' 52.700 ~.~~~ ~ l33570 
2S8.860 M.f;gn-lolno=ICOI 

wm 

~ ~-~~ki 21.070 
247607 G.M,,;o·lomo 

~ G.~-h>ggio 

"""' " F.Ooodu<e-Napol; 

~ 
~ O.~-!!oli!elMll wm G.MJSio -lomo 

"""' 105.éOO ~~-=!~I """' 14960.T& 

""" A. Modoni-Vm.IWIO (MI] 
k!N...,., o,2e,a1 L.Giro!li-Olio.ori(GEI 

~ 
601575 f.DokoB<>k'-Poiem>o 

1000000 G.(u;g•Mb...e-~ 

67~:m M.'JosdN.lmmolaliAI ,.,,,. 
C8iord-~ 

~ 
., 

M./.lonli-~ 
W020 G.lr<lm-TtapOl\i 

999.975 W~ -Ger>cM:i 

s<l:~~ G.Atlusio-lomo 
Tige<visio f.l".io - ~ 

~.'go ijf_~ l Gotoso-lliccolCOI 
M.&ugoojc.S...,F.no{fi) 

~ ~:~~ MCtoei-M:.uo 
A.!lo<k>nciniGefigr.,,.,ILUI 

479.997 ~-~~~Ml '"" 999.IOO 

P<li•i""" I .~:~ G.Orl<ll'>:Jeli-Ponna - D.diBelo -11.omo 

~ 327.950 R. e.o.cono-Podo"""'l'CI 

=.. m.m M.l'oslont-~ 
1.000.000 f_G;omor,.i.~ 

~. 
83211 M.fre>i-Brugh>riolMI) 

60.lOl..i&J A.Spoçol·Trieolo 
mm F. C.:.- - P.,., IFll 

~ 139.309 A.Go.i-1.'bio 
m;oo 8.G<Alo~ - &;elaf;q 

~ l.61630) ~~~lll) m.m 
M6Eie<M> 1908J5 G.~ -~ 

~ """' G.MWo-lomo 
~ G.Srig<IOio - lorlno 

"" 999995 p \Llgo~. 5lo?ZO<O1601 

'"'""' 22.7!i0 A.loo>botd-Mlano 

PtJuy!lit '"" ~-~~ ~~ Z26.9<IO 

~:~ g:~:~a(KiJ 
~ " M.f'ie!l<lboro-Alatriifi) 

wm z-.~~ ~ 10.:r.!3.éOO 

~ 
o.m G.M.tsio.Torr.i 

<C 
mm WMomouic-anc.M.11'11 

"""'' ~:~ G.diSlelono - Ca!or.o 

~ .. 999 .950 ~~~~ITOI 
9_995 ~.~~I 

,_ 
805.ill 

~ 
9991.050 M.Dis-deno - 1.Jdine 

80.8<'(1 M.V-odoni·Poidor>ono 

9;·ffi ~-e:~~Jfl ~ M.l'oggiar>elc>Elu$$:>MWolMll 

i(2f1 o~ c;CJffl rJcj,lJ 

mow MAIC.l MISI HCOID NOMI I COGNOMI 
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~ 
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"'°' 

~= : 
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'" llHXXl M. V-'9"'1< ·Mb>O 

'"'" 66076 N. G;or.-dani.Na..a.J 

'"'" ' 199000 M.Mo.oal-~ 

"'""""" ~· ''"'' t~~~~ ""'"""" 89.9l5 
fciefoo;fion nm 
Pciel'oiiOOn' i 170.000 M.d'Alessadro - ~ 
l\oOceJurnp Creof;y"' wm D.Rm<:a-Fenarn 

::::::: ; '197.000 G.""'9o-~IMll 
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' 186.8$ E.difema-G<*l 

0""" 3 1.679675 C.Sll!looi-fdigno 

0""" ' 99_975 M.Wmcagni-~ 

o·"" ""' ' 999995 Llbgolor0-6orl 

" ....,,, 
""" 3 999.911 F.ta.:..i.o~{ICI .... 

olit..M .... ' ro.358 M.Conan;-ftologria .... 
337.107 i:<it..Sph;ri 
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f~e,.';:'l&l) Ri.....- Roid 2435.3"0 
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' 
257~ A.Mori·S<io>alooioo 

~Roid 1000.000 G_M:x\no -"""""' 

""""'°' ) 2n.ooo S.~ -Pdotmo 

""'"" HIO M. Pecb>o - ~- Cdabrio ...... ~ " S.hinio·~ """""" sg ' 227.100 l ~zoo:!;- Mb-io 
~bard>i ' 1.995 A.Barle.Nopoii 
so 
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e:· F.Ne9<1 -~ 
GCE ) SL,Wl G.M:;nrnd-Modeoo 

~ 15.380 M.V-ogr>ati -Miloro 

"°""' ' 
406.450 G.Ric<io-1'"<><""-"' 

"""" """' 416_&50 1_c.,,.; .OnsJano 

"°""" =~ 
! ~ G.Smxui,,,·R .Colabrlo 

Sitiat>celot 929.340 A. Sloloneno-T""'iso a ' 27.42 LDIMoio-Nopoli 

~~ ' n .o A.Gomben.-Bologric 

' w G.Mu>io·hm 
Sl:y J;nl, 034 .68 G.iopecorelo - 6orl 

'""" - ) 3Ji3::: U-~·!.w>:>golMll 
Sonicln.odets Owlivi>i F.Sp;mpolo-1"3'-.ogo(W) ...... , 
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99...c:MM.~~ 
99 A.llalGmo-~ 

M.NepoloNdof·lomo 
999 , .. GO.o ..... 

,::9~~~ 
999 M.looooool·Mbo 

<'0300,25~~: 
3.500 G&ol:oo>·Milanc 

JO_JOO MC.......·"'"""' 
9999 A. a.:..--c............ 
3210 M.MorW-S.-........._, 

32. UMngi.tui·F...... 
l!0.880 M Corier,,; -""- ISSl 

113"' W.R"...,-0....,, 
999.900 G.Mmie 11omo 
~ ra~c:,1eoi 
37 G . ...._.....·bw.o 

736J0600M.le.--~IPll 

11.M0950 I ,Mci<fo.a..o 
133.9501'..~·Boloww> 
1881!.50G.tiz:a 
99.310 D.Mtigg;-Mbo 

IJ.o>tl5,I M.i:;...,,,.Q.iol 
999998 ,,.......re,.;,., 
34200EGlt.""~ 

9? ....... ~'t..;.,~°' 
9991 M.~-C-Do'~ 
92~' G.lolCl>locm- 'Mollo!booi 
6olll NoodoGioobii·No-:i 

999900M~-Milcn> 
999 G.~-1omo 
23967' A..C--Milcn> 
96. A.l.kula-0-... 
9999]5M_.._,.,.~ 

99 G,U,.,., . ....._fl'll 
~-~ ~'r.hw...8-ggoollll) 
2J.18n E~-1-
llS«XI S.'-"·o....,, 
99900 M \bzla-lomo 

Novità 
firmate 

Jackson. 
Le Novità Jackson puoi 

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

librerie. 

-_... -La biblioteca che fa testo. 



il mercato 
I GIOCHI DEL MESE: BESTSELLER E NOVITÀ 

TITOLO MARCA COMPATIBILI PREZZO PREZZO PROVA 
AUEN 8 UlTIMATE z:J. 10.000 
ASTfRIX ATARI A 59.000 
ATIC ATAC ULTIMATE z:J. 8.000 VG 21 
BEACH HEAO ACCESS WlJ. 25.000 VG 23 
BMX RACERS MASTERTRONIC WlJ. 7.900 VG 23 
BRUCE LEE DATASOFT 641XL 28.000 VG 21 
COOKlE MONSTER MUNCH ATARI A 79.000 VG 25 
FALCON PATROL Il VIRGIN " 24.000 VG 23 
FLIGHT SIMULATOR Il SUB LOGIC 64/AP/IBM 25.000 
FUP& FLOP FIRSTSTAR 64fXL 49.000 VG 18 
GHOSTBUTERS ACTIVISION 64/lY. 32.000 VG 23 
GHUSTBUSTER SUNRISE e 76.000 VG 23 
HUNTER KILLER PROTEK z:J. 24.000 VG U 
JUNGLE HUNT ATARI AfXL 79.000 VG 28 
MU.l.E. ELECTRONICS AIHS WlJ. 39.000 VG 2-1 
MATCH DAY OCEAN z:J. 15.000 
MlNOSTRIKE MATTEL LU 49.000 VG 18 
MlSSION IMPOSSIBLE EPYX 64 55.000 VG 25 
MONACO G.P. SEGA se 61 .500 
OBELIX ATARI A 59.000 VG 24 
OMEGA RACE COL ECO e 79.000 VG 25 
ONE onONE ELECTRONICSARTS 64 38.000 VG 21 
PITSTOP2 EPYX 64 55.000 
PSYCOSHOPPER MASTERTRONIC V 7.900 VG 23 
PSYTRON BEVONO z:J. 2.UlOO VG 24 
RAID OVER MOSCOW ACCESS 64/z:J. 15.000 
ROCKY COLECO e 160.000 VG 20 
ROLLOVERTURE SUNRISE e 76.000 VG 23 
SABRE WULF ULTIMATE z:J. 18.000 VG U 
SKOOL DAZE MICROSPHER z:J. 18.000 
SNOOPY & THE REO BARON ATARI A 59.000 VG 24 
SOCCER INTERNATIONAL COMMOOORE 64 41.000 
SORCERV VIRGIN 64/A/ZJ.. 24.000 VG 21 
SPIDERMAN AOVENTURE INT. z:J. 10.000 
SPORTHERO MELBOUURNE z:J. 15.000 
STARSTRIKE REALTIME z:J. 10.000 
STELLAR7 USGOLO IYJ64 10.000 
STRANGElOOP VIRGIN z:J. 20.000 VG 20 
SUMMER GAMES EPYX 64 55.000 VG 20 
THE BIZ VIRGIN z:J. 20.000 VG 20 
TOV BIZARRE ACTIVISION 64 32.000 VG 24 
TRACK& FIELD ATARI 64 10.000 
ZANJI ACTIVISION Xl 85.000 VG 24 

I: UGINDA coM1a111urrA MElCATO· • • l'CSAIAll: e . COOCOY1S10N; I · INTEllMllON; 11 - 1Nm1MSIOtl + 1Nmuvoia; • • tlJ0:1, u • lfONAIDO;, . l'IDEOP/.C n11u~ s . 
SU'llOIAtG!:ISTAIPATll; V• VfCll:&· 'l'l •\'k'.20; lL •AIAll Xl; Il •ZX SPKTf1.JM; 64 • C&M64. 

ii2tn::.i ~ G"cTrrlJ rl e Js ., 



I GIOCHI PER CONSOLLE 

VCS ATARI 
ACTlCl'IFORCE PARKER AZ!CNE 79 .()00 70.000 
AMJt>AR PARKER AZICNE 79 . 000 70.000 
ASTER IX ATAR! AZICNE 7>'.000 25.ùOO 
ASTER010 FIRE fill'1EV!Sletl SPAZIO 5'!!.000 2'!!.000 
ASTEROIOS ATARI SPAZIO 69.000 2'!!.00 0 
ATLANTJS IMAOIC SPAZIO 29.000 2'!1 . 000 
BARNSTO~lNO ACTIVlSICN AZICNE 02.000 90.000 
SASEATTACK HCl'1EVIS!Cf1 SPAZIO 5'!1.000 Z!i . 000 
BATTLEZCNE '°'TARI GUERRA 79.000 70.000 
BERZERK ATARI AZ!Cf>IE 75.000 69 . 000 
BIG 91ROS E(;G CATOI ATARI AZICl'JE A '!!9.000 '!l'!!.000 
BR!OGE ACTIVISICN STRATEG!AA 02.000 9() . ()00 
BUCKROGERS SEGA A<NENTURAA '!!9.()00 
CHINA SYNORCME SPECT-.iJOEOAZICt-IE A 42 . 000 3'!! . 000 
CHOPPERCCH-IANO ACT!VISltN GUERRi'> A 12.000 90.000 
CCJ-,IGOBCflOO SEGA l>\A!ENTUAAA 5'> . 000 
COSM!C WAR Hct1EVISICN SPAZIO A 55.000 
CRASHOIVE 20TM CB'ITUPì' 4Zlet-IE 47 . 000 
CROSS FORCE SPECTRAVJOEOSPAZ!O 4:!.000 30.000 %• 
SRYSTALCASTLE ATARI Al!Cl'IE 6<>.ooo 60 . 000 VG 19 
OEHCl'IATTACK !"""GIC SPAZIO 29.000 25.000 00' 
ORAGSTEP ACllV!S!Cl'l GUIDA 95 . 000 57.000 
OUEL/KU-FU XCl'IOX AZICl'IE '9.0 00 75.0 00 
FISH!NGOERBY ACTl •J!S !O"• SPOPT 65 . 000 50.000 
FRJs"CO HOMEVISJCl'l AZJCl'IE 3:!.000 20.000 
FROST8fTE ACTJ •J IS!m AZICl'IE 89.000 60.000 ') C.. j 

GALAXIAN ATARI SPAZIO A :~~gg~ 70.000 VGl3 
llANGSTERALLEY SPECTRAVJOEO A<NENTURA A 40.000 o" 
ICE HOCKEY ACTIVISlCl'l SPORT A n.ooo •o.ooo 
ltllBO HOMEVISICl'l STRATEGIA,;. 55.000 25.000 
JAW8REAKER TIGERVIS!Cf< AZ IC..E 64.000 40.000 
JEDYARENtA PAPKER SPAZIO 79,000 
JOUST ATAR! AlJCl'IE A 69.000 60.000 " " JLNG LE H\.NT ATAR! A<NENTURAA 79.000 70.000 00 " KIN~ KCl'IG TlGERV!S!Cl-l AZJCl-lE A 64.000 50.000 00 " u>NCE/HOOO XCl-lOX AZICl'IE A 79.000 75.000 
LASER GATES IMAGIC SPAZIO A 59 . 000 50.000 
MAGICCARPET HOMEVISICl-l A\NENTURAA 55.000 2:!. 00 0 
t"11NGIA SPECTRAV!OEOAZlf.l>lE A 42.000 1<>.000 
'1ANQR/PEAK Xf.l>lOX At!O"<E A 79.000 ~5 . 000 

HARAUOER TlGERV!S!Cl'l SPAZIO A 64.000 4Ct.Ct00 c·o 
MAR!OBROS ATAR! AZICl-lE A 89.000 60 . 000 00 " ~'" 20TK CENTURY AZlf.l>lE A 66.000 
MASTERBUJLOEI> SPECTRAVlOEOAZ!Cl-lE A 42.000 
HEGAFORCE 20TKCENTURYAZICNE A 44 .000 
,,INER2049ER TlGERV!SICl-l AZICl-lE A 72-000 65.000 VG19 
HOCNPATROL ATARl SPAZIO A ,o .ooo 25.0 00 " G l~ 
HS.PAC-'1AN ATAl>I LABI RlNT O A 89.000 60.000 °'' NEWSOCCER AlARl SPORT A ,9,000 ,5.000 
NEIJVOLLEYBALL ATAR! SPORT A 59.000 :!0.000 
NEXAR SPECTRAVIOEOSPAZIO A 42 . 000 35.000 00 ' Pi'of,IDACHASE HCt1EVISlfN AZlf.l>lE A :!5.000 25.000 
PARACHUTE KCJ1EVIS!Cl'l AZIONE A 5:!.000 20 .000 
PKOEN!X ATAR! SPAZ IO 79.000 6Ct .OOO VOò 
PLi'of,IETPATROL SPECTRAVIOEOSPAZlO 42.000 40.000 vo' 
PLAQUE ATTACK ACTlVISlf.l>l AZICNE $9.000 83.000 VG 10 
PLATE MANIA HOMEVJSICN AZ!Cl-lE 55.000 20.000 
POL.AP!S TIGEINJS ICl-l Allel'IE 72 .00 0 70.000 vo " PQPE.IE PARKER AZ!Cl'IE 79.000 60 .000 00 .. 
POl>K) ' 2on• CENTUl>Y Al/Cf<E 66.000 

~ ~ ~~"e' -· P•c;·~· PARKER AZICl-lE 89.000 80 . 000 
QUlC KSTEP !MAOJC AZtet-lE 59.000 :i:i . ooo 
l>"'(!'IGCAP HOMEVJSICl-l GUIDA 35.000 20.000 
1>E .... CTOR PARKER AZICtlE 79 . 000 50 .000 
f'·ET Ul>ll JFlHE· JEOY PARfEP SPAZIO A 89.000 7:! . 000 
f<lt'D~E OF THE SPHJN)( ' IMAGIC STRATEGIA A 3:! . 000 20.000 
~OBOT FIGHT HOMEVIS!Cl-l SPAZIO A 55.000 20 . 000 
l>OllOTTANK ACTl V!SICN GUERRA A 97 . 000 70 . 000 
SE,..QUEST ACTIVISICl-l AIAIENTURAA 89.000 85 . 000 
SK\ALlEN HCW1EV!Stm Sl>AZ!O A ~5 .000 20.000 
SK'r AL I Et~ HCW1EVlSICl-l SPAZIO A :i~.000 2:!.000 
Sf.YSKlPPEP PARKER AZICl-lE A 79 . 000 70.000 % " SOll(El>El>S APPllENT I CE ATARI AZICNE 59 . 000 50.000 vo " ~PACE !•,_'A[oEPS ATAPl SPAZIO 59 .000 ~0.000 
"PWE'> Fl&KTEll ACTlVlSICI-• AZICNE 89.000 60.000 
~PI ~E.,.,,,,.1 PARKEll AZICNE 79 . 000 70.000 

,I\2fJ' o ~ G cJrrl lrJf] JJ 
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I GIOCHI PER CONSOLLE 

-------------------------------------------------------------------------
A.O.•O l'IOITT[I. ""'°""M AJll10RBATTLE l'IOITT[l GUEl'!AA 
ASTROSt'lASH MATTEL SPAZIO 
AUTOAACll'IG 11ATTEr.. GUIDlll 
BACl(Clo"H1CN -TTEL STl'IATEGll'I 
h>SEBAl.L 11ATT[L SPORT 
BASKETBALL """'TTEL SPORT 

:~~~G& BEPoST l,....OlC A2 1CNE 
"'°'TTEL SPORT 

BOXINO MATTE I. SPORT 
BUZlBOHBERS MATTEL AZICf"IE 
CHECl<El'!S MATTE\. STAATEGIA 
CHESS l'llC>TTEL STRATEGIA 
OAACUl.A IMAGIC AVVEtlTUAA 
ORAGCINF1'1:E l"""'G I C A<.NENTUAA 
FOOTBALL -TTEL SPORT 
FROGBOG MATTEL AZlet.IE 
GOLF l"ll'ITTEI. SPORT 
HOC+<Eì' MATTEL SPOllT 
HO,.SEAAC!UG ,.....TTEL STllATEGlA 
H0VEllFOllCE30 MATTEL AZJCNE 
LASVEGAS """'TTEL STAATEGlA 
LOCl< ' N'C>OASE MATTEL LAB l,.I NTO 

~~~ ;~u P•o•n• MATTEL EOUCATlVO 
HICllOSUPGEN IMAGIC A'JVEN'TVAA 
HlSSICN X MATTEL GUEllAA 
HOTOCllOSS l"'ATTEL OUlOA 
NlGHTSTALl(Ell MATTEL 1.ABllllNTO 
P!NBALL ,.....TTEL Allet-lE 
llEVEllSI MATTEL STRATEGIA 
lloYALOELEll ,.....TTEL ST""'TEGIA 
S.C(lt1P.SOCCEll MATTEL 

~~~ S.COt1P.T~IS ,.....TTEL 
SEPIBATTLE MATTEL GtJEllAA 
S>OARl(SHAl!I< -TTEL AZID'JE 
SWO.llPSHOT MATTEL ~·~ SKllNG """"EL SP1)11T _,, ,.....TTEL AllO<IE 
SOCCUI: ,.....TTEL SPORT 
S""'CEA-OA HATTEL $,,_ZIO 
SPACEBATTLE -TTEL AllCJ<,IE 
SPACEHAWI< MATTEL SPAZIO 
STARSTllllKE ""'TTEL SPAZIO 
SUBlllNT ""'TTEL GUUAA 
TEN<llS MATTEL SPORT 
Tlll..NOEllCASTLE HATTEL AZIO<IE 
Tll!PLEACTID'J MATTEL Al!CJ<,I[ 
TllCJ<,IOEAOLYOISC HATTEL AZICJ<,IE 
TllQ<I HAZE A TllCJ-1 MATTEL AZICJ<,IE 
TllOPICALTllOUBLE IMAOIC AVVENTURA 
VTOP IA MATTEL STRATEGIA 
VECTllO<I HATTEL AZ!D'JE 
WHOllM WH(lHPEll ACTIV!Sl<J>I l'IZl<l'IE 
WOllOFl..N HATTEL EDUCATIVO 
ILLUS\CJ-IS HATTEL AZID'JE 
NOVAllLAST !MAGIC SPAZIO 

=~~:~~Il HATTEL GUEllRA ' HATTEI. OUEllAA ' 

fii!~fft~:~.TH ~os 
HATTEL S""'ZIO I 
HtATTEL AZl<J>IE I 
HATTEl. EDUCATIVO I 
HATTEL EOUCATIVOI 

~;~~~tr~:~;L 
"""TTEL I 

f"#llTTEL EOIJCATlVO! 
MATTEL SlRl'loTEOll'll 

~~s~s~~;~r ~11. """ MTTEL EDUCATIVO I 
HATTEL EDUCATIVO I 

SC008 Y !loo · ~ f"#llTTEL LA8111ll'fl0[ 

~~~e:~~JAOEP~ t:== ~~~~NTO t: 
.;8}f~~i~ cJ r ~jJ;) ~ j jj LE 

5,.000 
4'.000 
59 .000 
U',000 
49.000 
49.000 
,,_ooo 
49.000 
49.000 
, ... 000 
69.000 
49.000 
69.000 
49.000 
49.000 
14.500 
49.000 
49.000 
4:5.000 
:59.000 
,9.000 
14.:!00 
69.000 

14.:500 
'9 . 000 
6 ... 000 
49.000 
69.000 
''·000 
49.000 
4'.(1'00 
79.000 
79.000 
49.000 
49.000 
l•.'!100 
'!19.000 
49.000 
:59.000 
49.000 
S9.000 
'!l'.000 
:59.000 
:!9.000 
79.000 
'!19.000 
49.000 
59.000 
59.000 
Sl> . 000 
69.000 
'!!9.000 
8:5.000 
29.000 
:!9.000 
49.000 

69.000 
69.000 
6'.000 
•9.000 
49.000 
49.000 
49.000 
49.000 
49.000 
49.000 
49.000 
49.000 

Z:!.000 
2'!1.000 
2'!1.000 

50.000 
2'.000 
14.000 
2'.1100 
2•.000 
2'.000 
:IO.ODO 
40.000 
29.000 
:55.00G 
65.000 
29.000 
65.000 
45.000 
45.000 
14.000 
2'.000 
29.000 
24.:500 
55.000 
7'!1.000 
14.000 
6'!1.000 

!4.000 
4:!.000 
6:!.000 
21>.000 
6'!1.000 
:!:! . 000 
29.000 
n.ooo 
7:!.000 
7'!1.000 
2'.000 
29.000 
14.000 
:!'!!.000 
29.000 
'!10.000 
29.000 
:!:!.000 
55.000 
55.000 
55.000 
7'.000 
55.000 
29.000 
ss.ooo 
'!!0.000 
:50.000 
6'!1.000 
:5:!.000 
70.000 
14.000 
55.000 
4:5.000 

34.'!IOO 
34.'!100 
34.:!00 
4'!1.000 
4S.OOO 
4'!1.001 
4'!1.000 
45.000 
45.000 
4'!1.000 
4:!.000 
4S.OOO 

'JG3 
VGZ 

"'' 
~ :·~ 

"' . "" "" 

00 , 

"' , 
"'' 

"" vo • 
UGL2 

00 " 
~. vo 10 

"'' "' " VGL4 

~" 

~" 

INTELLIVISION 

INTELLIVISION 

LEONARDO 



J"1P8UG LEONAllOO 
MISSILE WAP LEONAllOO 
OCEAN BATTLE 

tlE~~ 
PLIE!AOS 
RWTAllKS 
SPACE,..TTACK 
SPACE H!SSl(JI 
SP!t>EllS LEONAllOO 
T..,.IKSALOT LECNAllOO 
THEENO LEONAllOO 

ALU'I CtHOU\$TA , El t!ONOO PHILIPS 

~~~'"T!C, PHILIPS 
P>llLIPS 

BA~ES..LL ~ll!PS 
BASIC C~429 PHILIPS 
8AS~ET18Q.lt.ING PH!LIPS 
f o~ • QU& .. h p&QOft& 

BATT"'GL!E SAAZlAL! PHILIPS 
CACC!"'ALDAAGOtiE P'HILIPS 

~~::...~LTESOllO PHJLlllS 
PH!LIPS 

CASSETTA :'"USI CALE PHILIPS 
CHESSC70\0 PHILIPS 
COMIU>TTErlTI DELLA LIBEllTA PHILIPS 

~~:':~t: l.t<O 
PHILIPS 
PHILIPS 

GUEPll"'LASEll PHILIPS 
l<:[LLEliBEES Pl<lLlllS 
L""S''Ei>""S PHILIPS 
LOGICA CINESE PHILll'S 
:.OOtH BALLCIN llHILIPS 
-TEMATICA PHJLll'S 
,'10STPOSPNl!"'LE PHILIPS 
MOU'ilNG tAT PHILIPS 
NEIJTllD>I 'iT"'P PHILIPS 
NIGlfTHf'o<!E PHILll'S 
P!CC~Et1oo&I CO PHILIPS 
<!ACCATTAPALL E PHILlllS 

~~:i:~ICO ~ILIPS 

P'HILl'°S 
Stt PHILll'S 
SEGllETO on FARACNE PHlLll'S 

~~~=tELTO 
PHILIPS 
PHILll'S 
llHILIPS 

~~=~L~~ CATAl'ut. TA PHILIPS 
PHILlllS 

~~~~:,ESSAGGI l'HILl"S 
PH!LIPS 

C~l..'>llSTHUT"'NT$FRCl'1$PSTARPATH 
Ol'!AGON STCf1PEll STARl'ATH 
ESCAP~ ~RCf1 MINO MASTEll STARl'ATH 
FIREBALL STARPATH 
FR:OGGEll $TARPAT H 
KllLEll SATIE~LITU STARPATH 
PAllTY MIX STAllPATH 
AABBIT Tl'!ANS!l' $TAllPATH 
SU/CIOEMl$$[CIN ST"'llPATH 
SUllVIV...L I SLANO STAllPATH 
SWOllOS OF 5"1110$ il'ARPATH 

Al<MOURATrACK VECTllEX 
BEO~ VECT llEX 
eEnEllK V[CTllEX 
BLITZ VECTllEX 
~LEAN SWEEP VfCTllEX 

~~~1 ~u~~;,/•O•n • V(CTllEX 
FLlPPEI': VECTllEX 
FOllTllESSOF,.....llZOO VECTlllEX 

g~~SE 
VECTlllEX 
VIECTllEX 
VECTREX 
VECTllEX 

SOlAllOUEST VECTRIEX 
SPACEIMllllS VECTREX 
SP U' E VECTllEX 
STARHAl.IKS VECTllEX 

~~:" W:'" ~g~ 

CCl'1PA P.LIST• P.MEOIO• PROVA LEONARDO 
AZ/l>IE " GUERRA " GUElll'!A " Sl'AZIO " GUEllRA " SPAZIO " SPAZIO " "'ll!JIE " ·~- " AZID>IE " 
BOtAllO P 

~~~~61A 0; 
Sf'ORT P 
EOUCATI VOP 
SPORT P 

SPAZIO P 
lAll!lllN'TOP 
BOtAllO P 
lA81RlNTOP 
EOVCATIVOP 
ST RATEGIAP 
SPAZIO P 

"""' "'Zla>IE 
SPAZIO 
AZID>IE P 
STllATEOJAP 
STllATEOIA P 
AZID>IE P 
Et>UCAT!VO P 
SPAZIO P 
AZICNE P 
SPAZIO P 
AZID>IE P 
AllCNE 
AZID>IE 
AZ[IJ'IE: P 
STllATEGIA P 
SPOllT P 
SJ'AATEGIA P 

AZICNE 
SPAZ IO 
AZID>IE 
AZIONE 
"'ZICNE 
AZIOI#: 
AZID>IE 

SPAZIO S 
A• .. VEHTUllA S 
1.ABIRIN'TOS 

:~:~~ ; 

~~::! 
OUEllRA 
SPAZIO 
AZIONE 
S.POllT 
AZIONE 

SPAZIO 
AllCNE 
SPAZIO 
OU•M 
AZID>IE 
AZICNE 
AZICNE 
SPAZIO 
SPAZIO 
AZICNE 
SPAZIO 
SPAZIO 
OUEllRA 

2:5.000 
2:5.000 
2:5.000 
2:5.000 
2:5.000 
2:5.000 
2:5.000 
2:5.000 
2:5.000 
2:5.000 

90.000 
80.000 
70.000 
:5'5.000 
250.000 
:55.000 

80.000 
70.000 
,0.000 
70.000 
75.000 
200.000 
ao.ooo 
ao.ooo 
70.000 

~~:g~g 
:5:5.000 
:5:5.000 
80.000 
:5:5.000 
:5:5.000 
70.000 
80.000 
80.000 
80.000 
:5:5.000 
:5:5.000 
:5:5.000 
:5:5.000 
:55.000 
eo.ooo 
eo.ooo 
:5:5.000 
eo.ooo 
70.000 
4:5.000 
:5:5.000 

27.000 
l0.000 
l0.000 
27.000 
27.000 
27.000 
30.000 
l7.000 
27.000 
J0.000 
27.000 

7:5.000 
8:5.000 
7:5.000 
7:5.000 
7:5.000 

7:5.COO 
8:5.000 
8:5.000 
7:5.000 
7:5.000 
7:5.000 
8:5.000 
7:5.000 
7:5.000 
8:5.000 
7:5.000 
7:5.000 
8:5.000 

J0.000 
40.000 

i:J:: 
mm 
30.000 

70.000 
80.000 

~~:~~~ 
70.000 

70.000 
80.000 
80.000 
70.000 
70.000 

~~~g~ 
§jg 

vo " VIDEOPAC 

VG 18 
w" w• 

V0L:5 
VG2l 

vcs 
SUPERCHARGER 

VECTREX 

I\""2ff CJ~ G cJrrlJrl~,Jf 



I GIOCHI PER CONSOLLE 

C011PATI Bl llTAP . l1$Ti P.HEDIOPROVAi COMPATIBILITÀ --------------------------------------------------------------------------
~.D.lC•. T .Ol"I. MO>iTTEL lllVVENTURA A/I 
.,,.o ... o.T.o• . ""'TTEL ""'-NENT~•Vl 

~tE~~~~Ep 
ACTIVISIO'l SPAZIO IVC/1 
!'lo'ITTEL GHUI°"' IVC/I 
MtATTEL A?la-IE <VC/1164 

CA"°" : W>L COLECO AZIONE A/C/I 
CEH'"IPEDE ATAIU AZIONE ~' C-ECATHLON :~!~~ISICN SPORT A.IC/<!4 
OEFENOER SP"'ZIO w .. 
OIGOIK. "'HllU AZl l><E w .. 
DONl<[YKONG COLE CO A?IQ-IE A/C/1/6~ 
DCl'Ji-;[fl(CJ>IGJR . COL ECO AZ!CNE " ' ENDVPO ACTIUISICJ>I GUIOA w .. 
FATH()-1 l'"'°'GlC AZICNE wo;• 
FROGGEP MRl<E R AZl!l>IE 
GORF COI. ECO SPAZIO A/C/64 
M.E.R.O. ACTIVISll:N AV-/€NTURAIVC/64 
lllUSll:NS MtATTEL AZll:NE l/C 
KA000M ACTIVISll:J'< AZll:J'<E A/64 
l<ANGAROO ATARI AZll:NE A/64 
KEYSTl:NEl<AP ERS ACTIVISll:J'< ""-".IENTURAAIC/64 
l.AOY8UG COL.ECO lA01R!,..,-OC/I 
LlllY Al)VEN'JURE Mil'IEVISICI'< ""-".IENTURAAIC 
MASTER OF Ll<IVERSE MtATTEL AllCl'<E A/Cli 
HISSILECCl1'1"1f>NO ATARI SMZIO 
HOCl'<SWEE P ER l,.....GI C SPl'loZIO IVC 
HOUSETRAP COL.ECO l.A81RINTOAll 
N""""' 81..AST IMtAGIC SMZIO l / C 
PAC l"W>N ATAR] l.A81RINTO A/XL 
PITFALL! 

~rr:~:;:~ 
""-".IENTURAAICll 

PITFALL Il ""-".IENTURAAIC/I 
POLEPOS!TICI'< GUl[loQ, A/XL 
RIVER RAlO AZICNE A/C/l/64 
SPACES111JTTLE SPIOIZIALE w .. 
'=~ tot.ECO SPAZIO '" 

-~GIGUONI-
~ l N'1 loEI COMPUTEllS 

offRE
1 
lA CjAMMA COMplETA di CAlcolATRiCi 

E pOKET COMPIJTER 

HEWLETT PACKARD 
SHARP - CASIO 
TEXAS 

DROCjRAMMi su disco PER CBM 64 
OMMOOORE A pRE ZZI SUPER SCONTATi 

6'1.000 !15.000 
51'.000 50 .000 
94.000 l'0 . 000 
61'.000 6!1.000 
69.000 65.000 
52.000 40.000 
.69.000 60.000 
"1.000 95.000 
79.000 :io.ooo 
71'.000 !1!1.000 
62 .000 60.000 
72.000 62.000 
n.oco 90.000 
:19.000 !1!1.000 

,2.000 40.000 
1'4.000 l'0.000 
,l' . 000 ,,.000 
n.ooo 7, . 000 
71'.000 70.000 
90.000 00.000 
,2.000 ,0.000 
J,,000 Z0.000 
61'.000 65.006 
59.000 25.000 
6,.000 ,9.000 
40.000 
4'.000 45.000 
80.000 75.000 
1'4.000 90.000 
94.000 90.000 
89.000 80.0 00 
92.000 70.000 
9Z.OOO 90.000 
72.000 60.000 

VG 16 
MISTE 

VG. 13 

""" VG 10 
voo 

""'" VG. 13 

""' VG 13 

""' """ vo. 10 

""" 

VO • 
VG 19 
VG ll 
VG 12 

VG 21 

"' VG 18 

V6 ' 
VG 15 

V6 " V6 • 

""" """ 

GRUPPO 
EDITORIALE 
JACKSON 

STIAMO MIGUORANDO LA DllfUSIONE 
DEI NOSTRI PERIODICI E CIRCHIAMO 

llTTORl DISl'OSTI A COLIAIOIWIE 

Vuoi collaborare con Il Gruppo Editoriale 
Jackson? n rechi all'edicola ogni giorno? 
Hai del terrpo libero per a iutarci in un lavo­
ro d i verifica presso le edicole? Scrivici o 
telefonaci. specificando la tua d iSj.'.:X)f'libilitò. 

Gruppo Editoriale Jackson s.r.l . 
Reparto Diffusione 
Via Rosellini , 12 

20124 Milano - Tel. 02/6880951 



TUTIO HARDWARE 
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:~~ w-:~r~ 
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NlllO NlllO 
umNO MIDIO 

lSJ.000 
1".000 

28C.OOO ·-165.000 
.. _ 
~.-95.000 
195.000 

~.-
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lAJ~W lAJ SCOREBOARD ~"-
GIOCATORE FIRME TESTIMONI 
NOME: ________ fT.4.: __ 

SIGLA: _______ _ 
_ _______ ffl: __ 

VIA: ___________ _ _ _______ TEL: __ 

CITTA.: ________ CAP: __ 
GIOCO 
NOME: _______ CASA: ---

PUNTEGGIO:----------
SALA GIOCHI LIVELLO DIFFICOLTÀ: _______ _ 

VITE INIZIALI: _________ _ 

'~------------
VITE EXTRA: _________ _ 

CITTA: ________ CAP: __ N° QUADRI SUPERATI:--------
-----GESTORE: ____ _ ORE GIOCATE:----------

NOTE: ___________ _ 

ALLEGARE DIAPOSITIVA O FOTO !FACOLTATIVO) 

----P°ARTI:c;A-ri--1--;;R;:Ec:IPAn ___ _ 
ALLA VIDEOGARA I ALLA HIT-BIT 

Ricordatevi d1 allegare la foto al tagliando scotch o colla I 
sono 1'1dea1e1 Aspettiamo • r;;:;~E I INDIRIZZ --

0
========--c_

00
_ "_

0
_••_-_-_-_-_ ---_ ---_ 

I ETA ____ CITTA ______ _ INDIRIZZO __________ _ 

I 
ETÀ ____ CITTÀ ______ _ 

GIOCO 

I SUPPOATO IC.uHTTA~lo\l------
1 :™NTE~=~(:~~~~OD E MARCA) _____ _ SlSTEMA(BASEl----------

PUNTEGGIO ORECORO _______ _ 

I 
I 

-------------~-------------
HITGAMES cogllOfTle 

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

2 
2 

3 3 

4 4 
5 

• 5 

7 6 
8 

7 
9 

10 8 

rr~prnq cJrrlJrJ r l n 
ETA INDIRIZZO I 



Da.,;cJLBW7W!Ot 

LINGUAGGIO 
MACCHINA DEL 
COMMODORE 64 

CtttUUllU 
CH.5120 Pig. ZOI Llrttl.000 

CliwPrigmore 

IL BA!UC IN 30 ORE 
PER SPECTRUM 
Ollestosempllcecorsod1au1oistru· 
Z100e insegllil a programmare. e un 
programma ha sempre b!SoQno d1 
duein(jrtdienti,vnlinguiggiOeullil 
suutt1Jfi:dunquequestol1bronon 
insegllil solo~ BASIC. ma anche ro­
me si orgamm çormtamente un 
buon programma 
Co4. 5'11 hf.31D L/,.U.000 

RodnayZ.Sks 

IL TUO PRIMO 
PROGRAMMA IN BASIC 
Ladlffu51onedelBASICperlasua 
semplialà e quasi 'llilturaltm" di 
pmgrammazH>ne1asictleunacultu­
ra generale sull'informaticat la sua 
applicazione non può prescmdereda 
unaconosceniadibasedlquesto 
1mguagg10. Questo k:I SCOPO del U­
bro: permettere anche a Chi ha sol­
tanto una cultura di base. di capire 
checos'&ilBASICecome.siusa 
Cod.$ll1B f'af. Zl6 L/(flf.500 

CzesKosnlowski 
MATEMATICA E 
COMMODOAE 64 

UnesameanentodtillstatiC011se11ti· 
11111ettorediapprenderel'segreti" 
dellapraorammazionestl\ltturatae 
m~liorare no~mentele proprie 
cai>ic:rtàdipraorammatore. 
I PfoOramml presentati vanno dagli 
arca61 più lillllOSi, tra cui~ celebfe 
'Spectrum l~def1' ai_programml di 
ullhlà prù lntefessantl, dal giOd1i 
d'mardoaiPfogrammididanici.dai 
programmi luozioniliaquelidima­
!tmi11e11d!gl0Chlcllstrategia. 
C.uu111» 
C#.'141 PQ.11'1 Lirt Zl.000 

Mik•Gr&Clt 

ADVENTURE E 
COMMODORE 64 
Un manuale per iOeare e ut1limre 
programmi di Adventure basati 
ssdusi\lamentesultesto. 
Unaprogen.u;ooemodularedelpro­
grammarendep1ù.facilelacompren­
s;ooedejlastrunura.L'abihlàoella 
programmazione avra modo di emer­
gere durante la costruzione graduale 
dell'Adventure , permoditlcareilpro­
gramma dimostrativo, o add irittura 
per costruirne uno nuovo 
Cail UUllta 
Cod. 5710 P11.z4a Llrt3S.ootl 

r-------------~ n•1(0fo10C<l!l'lrt)tspeclreont1.1Ji.cr.iw• ~ 
GAU9PO EOITOlllALf JACKS0N - DMSIOl'll L()n ·Vii Roselini, !2 · 2012~ lrMii'lo 

CEDOLA DI COMMISSIONE LIBRARIA 

a Pogl>o•~ con~HHll"" •• _,;...., ~ <MOUO i<><li<•IO...., L ~.000 por conl<l!Hilo Nno 
_ .. _.,.. __ 

i;,~~~~=:.':: 

~===~ar::::"' 

!- - --·-·-·- ·-· ~"'"' ,,_u .... I I I I I I I I I I I I ,.
1
,.. ,.

0 



LOVOGLIONONLOVOGLIOPIU 
VENDO od un prezzo incredibile 

~;d!~~~!-~~1~~ ~~~cE0[31~) t~ 
(25+) Saltimbanco (33+) pçezzo com­
merciale L 350.000 per solo lire 
190.0CXJ. 
Voiro Vincenzo - Vio Mole! 33 - Pogoni 
(SA) - Tel. 081/954665 !ore posi;), 

Vendo Atarl YCS di 2 coni con 2 cas­
sette+ 7cossettecomp1oti o giugno in 
Americo!! 
01)(1 di q~ste sono Avventure di Tran, 

~~k~y ~IT~rtu~~'1n~;;:zzi separati 

Nicola Zucchini - P.zzo Gtomsçi, 9- Ml 
- Tel. 02/3495421 dalle 20.30 in poi. 

VENDO consolle lntellevlslon + 
I 7 CASSETIE o l. 800.000 I valore vero 
l. 1.200.000) e vendo consolle Alari + 
18 cassette a L 550.000 lvero volere 
1.100.0CXJI tutto il moteriole perfetto co-

~~~~;vMo~~~e!'V;~'Ac~~/e°~~ ~l'b:~i~ 
no 3 - TO - Tel. 011/878986 

VENDO Atari completo ci 2 paio di 
Joystick,o.limeototore,.istruzioniecosset-
10 omogg10. Tutto o lire 100.000. 
Vendo inoltre cassette Alari G ran Prix 
~ctivision) l. 50.000 Dig Dug l. 40.000, 

rt~:'c;n~~ i~,;2~~io Borelli 5 - Ml . 
Tel. 0214073004 dalle ore 20 alle ore 
21.30 

VENDO YICS Atarl 2600 + 2 Joy­
stid + 6 cartucce (Delendere, Pole Po­
sition, New Soccer, Roiders of the lostok, 
Ms Pocmson, New tennis) in otti me con-

d~\0!leaT~~ ~; ti16&i~CX)'~ 1L. ~~: 
F'abrizio Spolloccio - Via Nocera Umbro 
97 -00181 Remo - Tel. 784972 (ore po­
sti) 

VENDO consolle lntellevlslon + 
17 e.essette o Lire 800.000 trottabili (ve-

~~o:~ r:e~d~~~~l~ ~~~ ~ 'ìérf~~s~ 
sette o Lire 550.000 (vero valore 
1.100.000). 
lottonzi More.o - VIO Ac.c.odemio Alberti ­
no, 3 - Tel. 011/878986 ore Posti e se­
rali. 

VENDO cossette per Il VIC 20 ine-

~.n~r~eod~:l~~~/~z~~~o~~it~~l0tr:r~ll" 
10.000 l'uno 
Born::ora Massimiliano - Via M. Monti 1 
- 22100 Como - Tel. 276889 (ore posti). 

Per le vostre inserzioni sul 
mercatino dell'usato: 

ritagliate il tagliandino 
lZZUno e incollatelo su una 

caztolina postale 
ricordandovi di specificare 

il vostro indirizzo, il 
numero di telefono e 

l'orario in cui è possibile 
rintracciarvi. 

e.od . oppure tutto in b locc.o o l 370 .000 
Nicola - Tel. 02/7530205 ore posti. 

VENDO consolle Atorl YCS 2600 
come l'IUOVil (2 Joystid + Spoçe invade< 
+ combot) Lire 200.000. Vendo inoltre 
!per acquisto computer lbm) Asteroids, 

t~,':{e~~'.~· t~~~e 2j0~~'. t~~:°~~;~~'. 
senza diletti 
Tel. 001/8903019 dopo le 21.00 feria li. 

VENDO YIC 20 +registratore C2N+ 
Joystick + 6 cassette di giochi + libro 
supplemento al manuale + 2 libri sullo 
programmazione o l. 380.000. Vendo 
Vidoopoc G7000 + cassette n° I e n° 
38 {CoMibol) o L 280.000. 
Mossocco Mauro - Via 24 Moggio, 3 -
14010 Cisterna d'Asti IAT) 

VENDO Videogioco popeye, Nlnten­
do L 160.000 vendo o l. 100.000 un 
mese di vita coo goronzio. 

~J2s~~orZ~ PA ~iTe1~eò91/948~7 
dalle 14 olle 15. 

OCCASIONISSIMA! ! Vendo consolle 
Alari VCS 2600 con 22 cartucce fra 
cui: Pi tfo ll, Demon-a ttod, Atl ontis, Poc­
mon, Defender, Space lnvaders, Volliel­
boll, Asteroids, Missile Command, Star 
Raiders, ecc. il f\Jtto o L 460.000 fl'otto-

VENDO lntellevlslon + Poker-blocx bili. Richiedo massimo serieTò. 
jod o l. 160:_000. . Inoltre vendo-combio-compro-sohwo1e: 
Cortuc.ce: Slimg, Soçcer, Tennis o L. su cassetto per compu1ers Alari 
39.000 cod.; Auto Rocing, Seo Botrle, (400-800-600Xl-800XL ecc.). Dispongo 
Triple ~ction, Micro Svrgeon o l. 3Q.000 clj tjiversi tito li molto interessanti. Se inte-

J~ S' fJ' [) ~ G cJrrJJrlfj,Jf 

VENDO bose Mottel lntellevlslon 
con n° 6 cassette Burgertime, Soccer, 
Tennis, Beomrider Activ, Skiing Bosdet-

~~l~~~d~~st(~;zfr~oV~o4 R.l~r:;i·~·-
20100 Arluno (Ml) Tel. 02/9015291 
dalle !8 in poi. 

VENDO Spectrum Slnclair {48K), 
tre mesi di vilo, completo di trosformoto­
re, covi di collegamento, manuali in in-

rr~~o~.' L~0S~~rv~~~:~~~!~' ~t,~;~ 
simo. Vendo o L 390.000 
Rivolgersi o: Nolli Gaetano - Via G. Ro­
tondi, 6- Ml - Tel. 4391879 dalle 20.00 
olle 4.00 eK. domeniço 

VENDO consolle lntellevlsion + 5 

1i~~~ :J 1~ ~~~tt~ S:~~:ee~~;i~: 
nil!! 
Telefonate, anche solo per ulteriori inlor­
mozioni ol 46697104811dolle17olle2 1 

VENDO lntellevlslon + computer 
odoptor + 8 cossette .Mettei + 3 cassette 
lmogic + computer Keyboord o l 
510.000 (inaudito) tutto in ottime condi­
zioni!!! 
Tel. 8321950 dolle i 5 olle 17.30 

VENDO mos!rmind o L I 0.000 sette e 
mezzo o l . 10.000 altri bellissimi giochi 
nello listo che vi monderò se voi mi mon­
derete l. 500. 
Rispondo a tutti 
Morini Alessondro - B.go dello Grazie, 
24 43100 Parma 

COMPRO per TI 9914A, sintetizzatore 
vocale o l. 80.000 !rottobili 
Compro anche cassetto, sempr per TI 
99/4A, •al piner• o l. 40.000. 
Sabdiniluco·VioMorconi, 12-37011 

~~~~~nQJ~J2 1~3~rda) VR - Tel. ore 

VENDO molte riviste per computer: 
Bit, personol sohwore, popersoh, Hp 
computer, Ne microcomputer, personol ~­
me, micro e personal C., ecc ... o sole 
1500 l'uno. Sono60 e regolo 5 libri o chi 
acquisto il blocco. I libri sono sul BASIC 
e computer in genere. 
Barco Giuseooe -Via Tre re, 29- 20046 
Brvgherio(MJ) 

VENDO A tari VCS 2600 con joystick 

r:~d~~~~,~~~s~~~:'1o~~~n o~~~e,:. 
micork, Scot Rocer, StorVoyoger, Night 



Driver o L 450 .000 trottabili 
Busi Massimo, Vio Orsi, 32 - 27100 Po 
via . T el. 03B2/36530 ore posti 

VENDO Atorl VCS 2600 dicembre 
83, in perfetto stoto con 8 cassette IJun­
gle Hunt, Ms Pocman, Moonsweepr, 
space invoders, Soccer, Bosket, Combot 
e VideoCeckers) o L. 420.000 lvolore L 
685.000) 

\t~)~Oo89!~\~1~ ~i/~49~) ~ f Corsico 

VENDO Atori VCS 2600 + 46 car­
tucce Ira cui molter oovitò e un superchar-

IT~r~~;o 0~fr~t~n~a:~~di L. 3.CKXlOOO; 
ma io la venda a L. 1.500 .000. 
Stanzoni Sandra - Via Antonia Canova, 
9 - 40 138 Bologna· Tel. 051/533870 
dal lol9alle21 

VENDO Acquorius Hame Computer + 

f,~~;f~ri~a:~,: n~~~~s~ttl~ ~~;y~ai~~~;-
tabili. 
Pangrazi Giulio - P.zza Mazzini 41 
Roma 
T eL 061386560 I ore posti e 19-2 l) 

VENDO' Bo se lntellevision a un 
prezzo di L 290.000 + 9 cartucce a scel­
to. 
Vendo le cartucce anche a parte a L. 
25.000 cod 

~5h25 1~~a~~~~:~(Rci) i ~ T ~i04a2n5J6a i~8 
VENDO Cole co Vlsion in ottime con­
dizioni con imballo origina le, piUcasse­
te "Smurf-donkey ·Kong - Mouse Trap" 
a L. 350.000 trattabili. 
Sollima Vincenzo - Via Magenta, l lloc. 

~~ì'/J1o~i 1i~ ~s~tJ~N5"ì9 in :ii 
VENDO cassetta x Atori 2600 : Video 
pubol l L. 25.000, Space lnvaders, L. 

t.53~©5~~~~ ~~~~ i·. ~i·m. ~'? fauc~ 
man, L. 35.CXJB, Basketbal l L. 15.000, 
Soccer's Apportace L. 25.000 
Flavio Marangon - Via C. Colombo, 80 
- Poirino ITO) 
~~-1. 01 1/9450362 (Zona Torino) ore po-

VENDO causo cambio sistema bose 
Atorl + I O cassette tutta in ottimo sta­
to tra cui 
Astera ids, Champion ship Soccer, Com­
bat, Golf, Night driver, Raiders ol the la­
sta ark, space invaders, space wor, Vol-

~~b~~~J~~=~;;~:s~lt~eli8Qci~ trat-
Moggio Angelo - L.go Domodossola 2 -
20145Milono 

VENDO videogioco Atorl VCS 2600, 
con 2 Joystick, ben tenuto, più 8casset­
te (Decathlon, Calcio, E.T., Pocman, 
Asteroid, Space lnvoders, Ma rio Bros, 
Yor's Revenge) al prezzo di L. 450.000, 
trattab ili 
Fabio Mancini · Via Barzoli 19 B/7 
16153 Genova . T el. O I 0/603105 dalle 
ore 12 olle ore 19 

VENDO consolle lntellevls lon + 5 
del le pi0 belle cassette solamente per L 
410.000 trattabil i, ed inol tre il tutto è in 
ottime condizioni. 
Telefonate, anche solo per ulterio ri infor­
mazioni ol (048\) 46697 dalla 17 a lle 
21 

Vendo computer Sego SC-3000 nuo­
vissimo, ancoro chiuso nel suo imballo ori-

~~~~~~~~~~~id~I ~;;~;~;~~~,fck~ 
una cassetto per apprendere il BASIC, un 
cortridge con BASIC completo e tre car-

~~.OCXrc~i~5~h~i~;~e~~~~ii~t~~ sole 
Fulvio Renoldi Via Cappuccini, 11 -
20122 Milano Tel. 021709337 ore 
15-20 

VENDO bose lnte llevlslon + 5 cas­
sette a sole L. 500.000 più che trattab i­
lissime 
le cassette disponibili sono, Poker e 

~;I~~~~~~\ fn"~tt~~it'ot'°r 
Davanzo Andrea - Via S. Anno, B - Moo-
11t3Qe0i~l .cJ el. 0481/46697 dalle 

VENDO VIDEOPAC G-700 in ottimo 
stoto.2cassette, guerreloseran° IB Ri­
schia vinci n° 12 e garanzia. 
Tutto a lire 190.000 
Rizzato Davide - Via Puccini, 20 
40033 Cosolecchio di Reno (BO) 
Tel. 05\/571172 

CAMBIO consolle lntellevlslon + 
15 cartucce (Ira le migliori: Droculo, Dan­
key Kong, Burgtime, Zaxxon, lody bug 
ecc.) Con consol le Coleco + Atori conver· 
ter + mod_ tu1bo + 4 cartucce oppure 
senza Mod. turbo mo con 7 cartucce. 
CAMBIO Lock'chase, Tron moze a Iran, 

:~~~:b~;~~~~~,s~o~~P8~ecra~ ~~~:~: 
Cambio le cartucce sopra citate + Dra­
culo, Ice Trek, venture e Donkey kong per 
Q bert (Do due cartucce a scelto) , De­
mon attack, beauty & best, pitloll, river 
raid e buzz bombers 
Sciallo Giacinto V;o Manzoni, 28 -
81040 Curti jCE) . Tel. 0823/811029 
la re 10-15). 

VE NDO consolle intellevision con 
VENDO lntelllvlslon con lock'n'cho- 24 cassette (le migliori) + contenitore in 

ì-~!1:~~l:r1~ - 1~~ano. 2- 33010 t:l~l:~ie~~~acO~Oi~9~4 W·000
· 

Cassacco lUD) Vittorio Si ri onni - Via Pechiera 4/8 
J°432'{354030 (~,.msriggi o) ~ lfij36 Genova 

Lcff o ~ \.:JcJrrJ JrLg ,Jf 

Dalla 
grande 
edicola 
Jackson 

Tutte 
le applkazioni 
professionali 
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Glì 
ultìmì 

saranno 
ì 

prìmì1 
Giudicalo tu. 

sio~~c;,; ~~i~i ~r~~~~:~~nmfrb~i 
M dedicati M ai più diffusi ho me e 

persona/ computer, siamo convinti 
che il leffore affenta ed esigente 

apprezzer6 la qualitò dei contenuti 
e la loro presentazione. 

Abbiamo selezionato e tradotto i 
best-sel/er mondiali che accolgono 

quanto di più utile è staio scriffo 
per il tuo computer. 

Sce1U a colpo sicuro! 
Puoi ordinare direttomente i riloli presenlati 

compilando~ inviando il coupon pubbliccrto 
oppure acquistarli presso i piU qualificati 

compuler shop e le migliori librerie. 
----- ------------------, 

CEDOLA DI ORDINAZIONE - LIBRI 1 
I 
I 
I 

'?ti.'ob:t:;~~Cof.~m::,:_i:.~f~;;;;;;;· ... I 

Un/ibropens~loe 
reo/izzoloper1/ 
divertimento dell'utente 
de/C 6'1; contiene 19 
giochi di vorio gen~e Mtl 
ompiomenle commentoli". 
l 'ottentosludiodei 
progrommipotròessere 
vonloggiosoper 
l'opprendimentode/le 
lecnkhedi 
progrommozione. 

Cod ... 
Cod •.. .... 

Cod ... 

Cod ······· ··· · .................... · i l'aper look - programmi 
Cod """"'"························ 1 pwAppl• ll-

. .......................... 1 Cod. ASOC005L 18.000 
I l'opw loolc - programmi 
I ,_.V1C 20 -

~ ~~=o-noqliopott0J. I ~~~~~B~ 
0 7°.o~,.:;,.,mpei.-tow1CCP ..- IP4<1S204illfWoloo I 'C:J'1.roc'OO:l':'i8.ooo 
O~ in confrOSH(J<IO olpostino al~ioder : ;:T.~i~mi 

Due volumi che non 
possonomonwrenello 
bib/ioltlcodell'ulenle 
Commodore. Uno miniero 
di idee e suggerimenti per 
loprogrommozione del 

~~::O~:~~ri~'dfuler. 
~:a:,:;;\::~p~Ìficolivi 
m19/ionfn11tomento de/ 
Commodore6' 

I Cod.ASOC007L. 18.000 
.......................... ______________ ! ::D~mi ~~:'d:':sserto, 

~----······--·····-· .. ····-------··---------··-·t Cod.ASOC006L 18.000 . ........._ A ~/~~'. 
Voa •..• ······------------------ ................................... ! J. ;; \ ~ gi~higrofici, 

••.•• ··-- Ciltil •.•. ------··-- ·······-···· "°"····-··-·il 
1
.ç./- IA!lit)', on:ode, 

s.~~- «>di«M«>S. .............. ·-··-···-··--··-··-·I .S01Lut ~~~d.":o~C:0 

IT2rr-o=u-cfrr11rifj:JV ~---_·_-~_m_-_._w_-__ ·-__ ......, ____ ·"""'_"'_·'1-·,~_· 1---. 



7NoteBit 

Il 1985 è l'anno mondiale dello musico ... 
preparati con ~. lo nuova, fantastico opero 
che in soli 15 fascicoli quottordidnali (ciascuno 
corredato do uno cassetto software per Commodore 64) 
ti insegno veramente la musica. E puoi suonare subito 

Non perdere il primo numero. Pensa, compreso nel 
prezzo c'è anche la stupendo testiera professionale per 
il tuo Commodore 64. 

~GRUPPo 
-~,: 
IN COLlABORAZIONE CON Sl3_ 

' . . 
•••• E VINCI 30 STRAORDINARI 

COMMODORE PLUS/4 
•••~~s~•~mm .. a,. = .. _ .......................... -........................ _ .. -................... _ 

1\2 Ife;~ G cJrn1n :;)Jr -
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un COPiPUTER ? 
(l)E~[!§.E""§ RTRHI U IU _1 ~ 

Alari 800 XL è il computer che alle fantastiche prestalioni 
abbina restrema versatilita e la semplicità cfimpiego. Funziona 

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

pncramm.uione ollr1! all'ATARl-Basic residente: logo (grafico, 
didattico per scoola primaria), Microsoft - Il (lo standard per ~ 

programmazione evoluta), Aswmbler (il traduttore del linguaggio 
macdlina). At.I 800 XL ha la più ampia gamma di accessori: Unità a 
disco, Stampante a matrice,Letter Quality, Pfolter, Touc:h Tablet, 

Ught Pen, Unità a cassette dotata di pista Oudio separata e Oll1IE 200 
PROGRAMMI DI SORWARE per rispondere a tutte le .,;g011ze: casa, lavoro, 

scuola e divertimento. Solo la nuova ATAAI ti ouò dare un 

·-·-·--=· 

computer cosi grande ad un prezzo cosi piccolo . 

DAllAMXM 

ATARI" 
... t.299000 ... 

~~· -
_, 
Eo~., _ .... _ .. =) ~.= ::'t'11'::1"' .... - -~-· 

~ NM.D'-le =.=.. --Ollol l ,.rHI. 

·­-s._-./,. 
~os~ 
~ ...... ), 
S.40. lt<M<•( ... ) 
0M/'l'IZ1006 
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