
LA PRIMA E UNICA RIVISTA ITALIANA DI VIDEOGAME$ E GIOCOMPUTER 



MOTOCROSS L. 45.000 BUMP'N'JUMP L. 45.000 

PINBAH L. 45.000 O.O. TARMIN L. 55.000 

..• e molte altre novitcJ a prezzi eccezionali! 

CONSOLLE INTELLIVISION L. 199.000 

INtnuv'iSiO~ 
hteligent 1JIEMsiol1 

r-;,,-;;;;;.-;;;;.~;:;,,-:~:.;,;;;;;;;-,:~-,:~;;;;;_-7 
zlonl su lntel/Jvlslon e I nuovi 9/oct1. Inviatemi : 

!o":'a=~ente, e senza alcun Impegno, Il vostro ! 
Nome Cognome 1

1 

a Cap ___ i 
Cithi re le fono _ _ _ _ 

1 
s,..dlrelnlw1rach/11S<10 1 

I 
C. l"'1/lg.dl1Prli.ur- Hduolvo lnte/1Msliui!!!rl'lrallo. I 
C-~22-20122M11ANO-tel.02'7491126 ~ 

. --- ! 



I PRODOm INTELLIVISION 
SON O VEN DUTI NEI NEGOZI 
DEL GRUPPO " LA GIRAFFA" 

NELLE SEGUENTI CITY À 

CA!OA!A G/OCArTOll -14100 MtGM\O-V.lol'opoGoo._. xx11.•9- f~ . !Ol! l 1-0•_,. _ _ _ 

SEIENOGAU.N71NO GIOCA TTOll · 130>1 Bl! LLA · P,,.a l ' Mow'>· 1- T~. IOISJ 13 285 

IOl$/GIOCA TTotl · ol0 12llOIOGNA ·Y-ooD·_..,~1311.S·if.l.IM l1 22.48•7 

MAGA.ll lNll0"'4 · l:IOC2W.Cùlf - Yool'rioop.r,_,. _ h l.!0172)41 27.78 

l'IG.UIOGIOCATTotl- 2510081fSCIA ·""""Z-do6.J-lollOJOl!9.330 

&ll 110NIA&laY-ll8100(Al.l.NZAi0-
V"&.<'"'oll4J/4! -hl~l) 26.497 
C.ioMa.!Doi-Galono-OIO·Tol.1()%11 25578 
$.Morio<!C-.iaro-Y-ooMogooG«<l>.90·1tl.010U61.178 

NOf'GIOCA TTOll · 201 21MllANO· Y<1 Mon<oni . .-0-hl.107l 70.29.71 
l'UICAN0-20127 MltANO-Y.loMorua, 2· 1tll0212811.Sl.66 
OOAOflGAIEITl "-'20121MlANO·(.IOMogoftlo.2·ltll01l80.47.41 
lllfl' QUAOIJGA -'2012JMlANO- Y"Sdori,1·hl.10111132$.$0 
NAN01llll- 201211«A,NO-C.io'linonoi-lt, U· !ol.!02!790S.9S 

l()M&llOINIGIOGITTOll ·43100 PMMA -V<1C-, 17 - ltl.IM2!121.091 

~r:::~o!J!.1:/:i~8;:;:_-;:a~~91.~.l~~a~~a.J8 
GIOllN/ GkXA TTOl l- 00100K>M.l. - ViO M.Colonria,Xll32/l4136 -Jetl06l.U.09.,_,, 
MOtGAN7/ GIO(A7TOll -00144 iOMA Eut- Y.lo !,...,.,.,,72 . Jtt l061S91.14.92 

/ANTA5/l.AHOfA- 1011llOlllNO·Y-ooJ.OOIOl""'-6·1tl.IOllJS4.19.03 
PA!AOIS(}Df/IAM&IM ·l011l10b-lù - Voo1'0cno.8·1tl.IOIU~.lo.98 

STIUGIOGITTotl - lll00'1HCUU-VooManala,251""9'fooo.n.l - Toll0161153.7M 

GkXAll- lllOOVllON.1.-t.llOtonochen;.9- ltl.fJ'~.sl'. 18."6 
Goloo-.I P~.J- lol.(04S!11.86J 

W. GAZZINOMOOfVi0 - 1JOSS VOGl!!RAU"ll - Y-ooEnlìo,lS - lol.IOJ8Jl 4J.J.19 
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1 
mml .d 11 

1 1111 im lluuu 
1 

IL POSTO DELLA POSTA 7 
, HIT GAMES 18 

CLASSIFICHE DEI GIOCHI PIU AMA TI E PIU VENDUTI 
, READY 20 

FATTI, NOTIZIE CURIOSITA DAL MONDO 
DEL GIOCO ELETTRONICO 

ATTUALITA 
GOOOL, TUTTO QUELLO CHE VORRESTE SAPERE SUL CALCIO 

ELETTRONICO 30 
AMICO TELEFAX 38 

VIDEO GAME FAI-DA-TE 68 
GIOCOCOMPUTER 40 

, QUESTO MESE GIOCHIAMO CON, 
SPECTRUM: D DAY, DANGER MOUSE, GRAND NATIONAL, 

KUNG FU, FINDER KEEPERS, 
CSM 64: TAPPER, BIG MAC, SHADOWFIRE 

COLECO: MOUNTAIN KING, JUMP'MAN JUNIOR 
MSX: ATHLETIC LAND, CREATIVE GRAPHICS 

LEONARDO: THE END 
APPLE: THE HITCHIKER'S GUIDE TO THE GALAXY 

O I RETTORE 
Roc:cOfdo Albn 

REDAZIONE 
Benedet1olorron• ICapodellaRedcw0r>el 

Vone.,aPo•SOni 
MourizooM;ccol1 

GRAFICA 

EddyAlonge 



:-1111--~--
::v::::~~~ 
<r>ntiliiptrola 'ldeogllchl r••••IOO<:(lpO., 
... goccN pe<o:nsolle,m;iVIOeogo:tlle<1n>:i­
lo()poù[r1IO'dlo e~oltutlO~ ll'O" 

60 Al BAR I GRANDI A GETTONE 
L' IMBARAZZO DE LL 'ABBONDANZA 
SPA TTER 
SAMURAI 

dODiU!o•llpo.CloU!Olt-. l*llft• 
:::::..~ & ~ierbsri 

V(Ji & Co - "'°'~o potrebbe esse<~ j "'"""° 
Wronu'= -sa-lduo1M>le r1..-ia per\llt>I 

=..:.=~p==OdtlltttCO 

~~t2rssT ... TRUCCHI, SEGRETI CURIOSITÀ DEI VG DA BAR 
L'AVVENTURA E L'AVVENTURA 
LA "PAGINA AMICA" DI OGNI AVVENTURIERO 

74 ~\?}Rf~~~i_?~HIERE CON I GIOCATORI PIÙ IN GAMBA 
DEL MESE ' 

76 SPIEGACOMPUTER 
LE LEZIONI DI BIT BIT 

78 DI FRONTE Al COMPUTER 
I PROGRAMMI DEI LETTORI 

94 BONUS 
GARE, RECORD E VIDEO ATLETI 

107 Il MERCATO 
GUIDA COMPLETA CON PREZZI DI VIDEOGIOCHI E DINTORNI 

113 LO VOGLIO NON LO VOGLIO PIU 

HANNO COLlA80fl:ATO 
PooloBurol lo 

A!be110Rmoeno 
FronceocoCorlà 

S•elonofocomelli 
Gobtff Pe1r,, 

Fobt.z .oGucc""'e 
fob.od"ltol;a 

Al(mond10Diono 
<CC 

llo<iolaffeui 
fobn,,oRodondi 
GIOCamoSelmi 

Mos,.ma Jocomell 

CoOoboreronnooque"o'""""'rotunook!-l!Of• 
cheloleggerorv>0.cheloond<cherorv>00fiorO 

om>Co,poren1oec0<10Kenr.,che.cfive1orv>0 
lotrere, compderonno1ogliondi e 

porPec1pmoMoolle;n ;z;o1i•e. 



In edicola il primo numero di 

7NoteBit 

111995eronnomor.:lioledellamusica ... 
pre-poro1l conl....o!21LBil,lonuovo, fonlOSllcoopero " 
c:heir1solil5fosc:ic:<>liquallordicinali(cioseuna 
corredoto da una cosseno sofrwore per Commodore 6"1) 
li ins&gna ~etomente la musico. E puoi ~e subito 

Non perdere Il primo numero. Penso, compreso r1el 
preuoé•anchelo1Tupenda!aslieroprclessionaleper 
iltuoC.Ommodore64. 

n :oWE 
-~~-IN COLLABORAZIONE CON Sl3_ 

~ 



il posto della posta 

~::C:."'~=-~ 
...,_x /Wrt.,,,,,;di"""1fono.t. ,;.. 

=~1~70/r~'ibilipoginto del 

;,:t::::pt~".:°...C:f.,,,~': .. t!!':. 
<><>..,Wo•dffpiù,oddwr-Onuo""" 
::mpt•p/ù ptele•"'Off orgon!M/Ozio-

Amki/JJ/e/loria.-. .. tnoiovutolro/e 
mani "" quol•io•i numt ro di COMPU· 
TfR. COMPUrlR AND V/DfOGllMES, 
COMMODORl IJSER. YOUll COM PU· 
rm:IKc .. ecc .. ??1 

:::~a: t;J/: ~~~';:.,),",!~ 

.,,.,..,.,.;,,,. .,,,,.,,;moropfHN/Oe<>ni 
lellorio0<"-1e•Hntedo1comt»orri· 

~~::, :11;~~~~:;; f;bi:Jkt;,:d:t ,.:: 
«>11~.del -otill/. 

~~~~'w.i=t...":~.!.~ 
lll<Ji;,,...,,;bh,ognuno>ic....Je"" 
.........,laffae/lool>ori,. e W;>igi;.lo 
louioN<,.,Ure •.• .. _... • .,._Wlild di"""'""' 
:".;:~~=':~.=:: ......... __ ,,_,,.,<U,lolelltWO 

"it:::Z:~:U."11"/k/f: 

==~~= ~;:;:,·r.·~':;i.~~:.!,,7.. s.te .. "h.~ 
lnquantoollowwrocompio<iuta{p• r 
"""dir• <po«bio.o}ma9nanimità,..; 
P'"!JO <J; n'spormio,....t l<>, P'Jbb/;cote 

fvltigli"iltwhi".,,,,W>ltt,.,<m</t.più 
did../.~mioP.S."°"""'fint>o.n 
,,....,_,.-.dtffmi. 
l"U<nono.,.t>dos«>•!lmt uopizzt ocl­
,,..,;bar~ccnomk1,.;ch;.dodipub­
bJ;cc,.. lch• l«ciodibnmzo!lopre-

~:~~::"~';," .:r;.~~!~ .... ;::~~'. 

NORD E SUD 

vioi,"/!~·~·:;1:tr Glompoo/o Minolor• 

Sa•emmoluH;MObo f@*:i,credo, ..,...,.o. 
mflnteoi1><>1es..,A0<1porloredinorde 
wd e >OP<o- ... ~porlor"""""''""' 
Po<IO•..,dored.,;Qiu<li•idimermowque· 
oteduedNe<w•eollclgeog.afi<he 

~~ro".'f°..:d'.;:'!6di ""~~ 
:;:i.:::::~°!"~~~ 



CoroO...o<.,.,,.,,,.f>O""Ov«letttnel­
losc0<><>.......,027diV~ltuo 
te«11d61iQI0.......,1<>epeo-lmomen1<> 

E:JT:!;~~~e? 
INSULTI E DOMANDE 



!:,":(:,':,; ~::tf',t,;k ;:,"'~'é"J0?0• 
Ri?fl.'O_~iando Vi in an•icipo vi laccia i 
m"'' P'"g"'n campl•m.,nli/non safanno 

~p;::n~o~i: ;f,~",,~:c~:'.::o"9J:i 

~·1t ;~:2~ ~:fc-%~::~. ":':.::::::,~~~ 
Fobi<JZonicattidi Milono" 
Npo<1ode!lopos lo, carofobioce"o 
non ~ lo11ope,grondi mMli com" la 

~;~t":c;;,~~ r:::,•;; 1,~C,::,~~-? e" lo 
S.. nonlipiocciono ino"'i"omacho · 

rn"!: .. :l'':J!':..~::;r:.tio:," ::i ':J,~9;~ 
t~~i~r.cxi in po<" lino fo meglio} 

::::.~t .. "';;:::,~;~,': 1::,~yi'/:,r;; ir1 

Epoi,non•o,òmi<ol'invidia ch.,,i fa 

re.-:0~ ~:;.~;1,,~~o:,~~:,~ "riffet'"'" 
••lle «;accltttz zech" haidet1ono!nu­
'""'odifebb,o,io, .,, <;•ondoiltuocer­
' " Noriptonde,òolvnzionore, foec" lo 
:::C'"· casilocciomovnole"ono:io-

~FEl~tÈ.:E~i:~~~~~!:i~~~ 
Un'\1/1imocoscper fobio,p"r<M non 

~g~~;;.~;7.~~~;f7;~;~ 
i""""gi1tazionol 
~diolm""'" ""'"/ic., ·Commodoria-

MarcoSignore - Nopo/i 

PER PARTECIPARE 
ALLA VIDEOGARA 

UTILIZZATE 
IL TAGLIANDO 

IN FONDO 
ALLA RIVISTA 



CONSIGLI E 
STRATEGIE 
PER HYPER SPORTS 

Nor1prtt0ccupal<J•i, non •iscrivo per 
/ar;iquolche decir1<>didomonde, mo 
•oloperdir;iolcune co•"·Vorr<fiin­
nonzi•unodir;ich<Jnon•onour1<>di 
q""!!ich<fcre donodi e.,ere dei>up• · 
' " 'P"rrit1paiq1JOndogi0<ana •onoin­
vece de!le wpetpipfHJ 
Vo1reiparlor;idiHYPfl/SPOtaS, rn 
9/iodir;ich<J !<Jmisur<Jdiq1JOlilicozion.. 
d .. !mode l/odovoiprovoto•ono•em· 
p/icemen1eRIDICOlffio""""ho•i­
""modelliinwi/,.mi•ur<f diquolifico-

•onoq.,...,i, tt mo!ridiqu<J>•il•t1 non 

~u:,~·i,:: ~;':f"o?~~;·;:,~'it:~~:~~..,; 
oll'ovve"orio,tt>counaranacMd6 
JOODpun•idaswno,nel•iroo/~Hel­
/a,s ,. ,iprt1nde /'099ettolche dool1HJr· 
le<1/ne/q1JOdro1odiJinistrattsc<f un 
uccelloch<Jnon•iuccid<J moche d6 
IOQDpunliaco/pa, q""'l<>•parl•idi· 
•id<Jinvori<J la•i, diwiioho•istoqu<J· 
>lt1,Jt! ,8!, C!-D2, f2,F2. it3, 83,CJ­
D4,E4,f4:•<Jmpminqu,.,lo >p011,;e 
inAl,B!,C!•ioHi&n<J Jt1mprt1 13200 
punli, ol/olint1 de/Cle>eonotromelo 

docolpim ch<Jnon•o quon•ipuntidio­
no: nella ginna>tica ci.>i de"" mell~r" 
con!o l<J•lo inbo"o/mmododo"m· 
bolzo1e!•enzocompiere no1wngito<J 

~~%~i~::,~~~:~:;;~:~~~~::, 
piol!<Jllo.Ntll;olloin/ungo/pardon 
10/lotriplo!non>ochopa"o'uccede 
remopensosiocom<Ji/wn:chio;o/to 

f:.f!~1~:.?
1

~~x~r~~!iJ:i"c::i 

r1<>oca;omioolquellochodopoil•al•o 
conl'oJlolafinireilgioco,co•inon 
pa,.o/ar,. grondipunt'l.fg~oDe Viti• 

~"- ~'::~· P<°'' Morco . Hai fa'1o MIO 

ALBERTO 
E IL FRATELLO 
CHE Cl SA FARE 

Noiobbiomoi1Commodore64 
loci;ofore mollon<J/"Gho>lbu>l<J"' 

~~f F~~?J:2b~~.~d~'.e,,c,,o;:~~~~ 

MichiomoAntonio,ho !6onnioviw 
n<Jllacit16 diMilozzo, cho>embraun 

r:;:.::~~ ;J~~c~.~ ~ :~110 impor­

;,a,::::i: /~11;;t;,:·~~=mp:,:,~1:: /!,'~;:j;, 
~iochidelmilozzttstt"j,./bot<<Jllone•e 
no':":':;~,,~~"~/.~ 1~"J,,'t~;;:,:o:~r/,'. 
menl<J inqU<>5'edU<>ci'16, mo•i<uro· 

22:~'/:g~:,"~~": :u~~~~:,:'~tf,,?,,~: 
Eccoilpunto,.,x:ondovoi ègiu>lo<he 
i/Svdlin quostocmolaSicilio}?on co· 
no><:e l"it.l.V.A.drper•ono,e<oèper 
mezzo di qualche roppte•<Jntan ltt, " 
cht1 nonfoccionien•ttperlorcopireche 

fi~~:~~:;::;;z;;:;~~~·;~~~i 
èinportovo"'ochtt lol<J•ope,eonoi 
lonoride/Sudche e;iJlelepormozzo 
diri•i.,e tipoilmoMilo"VideoGiochi". 

~:.~%~~f't!~~: ~':: t ::t:;;:~; 
~t;~;;'.,'. 1:':,h!',:/ f:J"fn° ~'k71f:z;':,;,: 
~:,?,;~:,1;:,o {~:;'./,~d ~cl/Ztff:;:ot' ·:; 
~:."1!~~0~~'~:,·~hff;;":;;v;;'.,~~1':~0;'.,~ 
;:,~~ "obiliteto voioder:idere/<J •uldo 

Un'u!rimirn'ma <<>•<>' ovele """"'"'o 
r:,:~i~:'!':/t ;~ ~t~ond~J ;::r::.•~ 
irecord-boy•sianohlltidelNord? 

~:'s.:; ,,r:: .~~;~:~:!.~.f.:%~~~.:J.~ 
Maditemi, Co•o•i •ince ovendounre· 

":,/~, i~:ti~o ,::"bo~~~bi;0i~:Ì,~~':, 
f E:~!:~o.:i.~::::: ~:~~~i:.: ~~,~ ··:l 
f:S,f;l;:''" · •i<>•P•"o/Tontisolu•idol-

(<;ll'o ..,n•onio. o d"eO ,ero è un po"di ff i· 
cileche noi <iAciomoo1;wJvereilt1>0 



RIGUARDO 
ALL'HIT BIT!! 

C010VG 

/.'~!1"~/P;},~::r ;:~~'.,"f:";~;f:ifo';~ 
q~lfideltUlrimo ltl , nonpDHDllO•HO· 
re pre>jincosiderozione ptJr quanlo 
riguardoilp<Jnlc99io. Sitrot1oinfo11i di 
od•enlure> onimolo, pjUchediverio 
ptopriorcode 

l<ggiaotronomid. Cr<>doquindic • in 
qu••ligiachidebbo e oscropre•cin 
'""''KierozioneprimodiMtola per­
<entuofedi ov.on1urori>ol10,ch• op­
/XJ' e oflofin•d;ognjpor1ilo, e d>e mi 
•embtomol1opiU indicoHrnri9vordolo 

~si';~::For:~;~:;z:: ;:;~~"'~~ 

~§f ff f~~~;~M~§ 
1te o!!o•oliloper«mluole. 

Finch~ non aml o•vlo """ ri>posto, 
conrin~ròcomunquo o•ptJdiro sololo 

Coro Paolo 
let"" o"e""'zionisorodeg ne d i nora 
mapo.o-lrow<>perl'l-iir8itnoopo•""""' 
f<>re alrrocheodanoro H.,..1oda(in<>ro 
u•oto.Cer10,cooSab<e Wulfèpan;b;I~ 

::~;:,~~:,~'-~~~';,~~a~ 



O:..-:!:. ":::t..-::::.,J.'- -
t.:.:-'~--""'-"'-

~::_~-==-~·: 



W GLI IDOLI D'ORO 

'"'°"' Sc.io"'""''-"°'ealleiionalo e /Jo"" 
[>l'Ob/dmo, <am.,,,., am;htt ad alcuni 
m;.; omiciecredo,orn:hecn/fmori. I 

~~~~~~~~j 
t:.~!:""~:cn;"::.~ 
JWto,..,,;i/HIMHlpreJe<>Hlc"--•lo 
irui.1--•legolo.oiood 
..,bottNonobbOoolooMliildUiltodi 

§~~5~~-· 
llWin6Salu6. 

MAX IL GUFO 

·v.,,,..;·ribtxj;re""'"'""""'"°'"'u 

~.:!;.~~J?~i:~°':· 
....,,,,3otlrOIO<Mo"Gologa".o3 °"""" " "SamòJac~·o .•. /ugwfu1o· 
~-<oirl-op«rt1relaftvegulo~ 

Andi'ia-..,guto .. •"""""' "" 
~;i;."";!=..7:-fpJfifor. 

1J~Palel'ollliolo; 
3/XeriouJ; 
4/BombJo<~ 
S! Spy!(;lfer, 
6JVarila•• r{SpaceA<e• Upreler;1o 

~i:::',r,:J.,,coltareleimpreco~;o,,; 



r,:1d, ";,'.':,~,~~ ~ri;,,a/:,~r:,~:J. mMa'1a 
Gulid'ltoUa, Uni•e•i! 
lo so/0 9iocasorannoolle no11rezom­
~· · · <Kiè .. . oinoWip;,,dil. 
5"quolwno•a!e0<odiscauorocon...., 

-:;:,;,:&"Fo~l'!1~iiE:::.~:~;%~:,~ 
Si. lo<a.sono<odi<omo ne >on<>con· 
•ontalhi, hi, hi!} 

~E\;ft~~~&tf;i~~:tlA~;: 
i~if![ii~~i~~~j~~flefff4i 
quondoun"ombrasiprofilè;ulloporto 
lui, M<>Kil9ufo/ 
lomiocollora;ifecenoto,eo"Circus 
~~;~t~:::.i1uodra del leone. tvtti gli 

Poipauoioll 'o'1occo 
l/Jvidtto-maniocionnion•otioTXI, 

~;,,.i ~;!(~~~Id;' -S;'~e n;f~·'!,•onili do 
3!2mocchino ondotttin •il• mon ,,oil 
recordSlo•opercodere. 
Mimi>iogiocoro o 'CriSlolCo"!e;·, 
quondounodelle •iffimtt o>Oovvinci· 

~~~i~f~~~~i7ES~·;:!ht,s~ 
Z~J:'iif.:"d'r9.,!fi~,~~"e~~ o,~~~~ :~?; 
Moigulore ungufo .. •e rydongorou>I 
S.:rivoqu<>S1ole11eroorKhtt onome di 
un mio amico. fobrizKIMonzo!lo, che 
haorrenurainl4ortt.ilpunteggKidi 
3!.643.2S0puntio "BombJock". Ho 
><ri'1operch~fobrizKinonovo •oisol· 

~::,~~~l:?ancobollo. Com".; /o ""' pre· 

:,,,~':'.!~;oa~·::/;,~'::,~'1;:~~~'f:."'._P: 
f/)j8~)w~6ro.- Vige vano /PV} Te /. 

!~"~~:aiuti " comp/imonli Isonzo gufo · 

Mox;il gufo 

COPIA O FALSO? 

Sonounro9ozzodi/5onni e vi.crim 
~rr<tndorvinotounlotroinommi;,;bi 
le che mi ~ occoduto. Misano reco10 
nelnegozioSUMUS<.r.I .• in •io Son 
Golloo FIRENZE.perocqui<tore una 



A DOMANDA 
RISPONDE 
~·=~~=?t:tJ: 
grolòrollonno? 

S,esonocnchopMIOllO_......bM<hoi 
""""'""Oltrilm<> a11enzionllpoeh6""""• 

~~0~161~~;~:;: 
baslm11~ouiw'oroil'..._,,.d..ipW. 
bko.cioàr~dolgioto. 

~lt~!f%-=.~ 
k<o. l<i!*6"" f;oKope<la•og;on.,che 
obbioMo (lppfl<la ilu•Pr010 
lo si1<i0 1;,,.,e6 ....,po"mi0botoe~ 
>i lr"'°""il'ICOtM>etC;,,~oig«b;;,.p;. 
r00ioliòo emolhdiqo.o1 ... ~>i...,i;po .. 
-dòre.1Cn0~(~con i 
~64.P«quati00riguo<dala 
lj<Ol.ca ...... • Po>:slbleobeqo,;..,gòudi· 
rio<elativo ocÒO$C\.o'lgiocomo il'lg<•'•"o· 

I~ 

le1><»lGnodireche.IOp<Oll\.CIOoegl;_. 
hnlill<l5"'°"'qi.oWO' buono•benfOno 

~Eri~t~~=r~:l~; 
~roo~~! ~~l~t 
G< ....... ~ • ....,.,,.,,òonall.Oct\ 
Crysrol!Sò9trol.Sonotunògòocl>ateode, 
_lfo...,...dueche>0<>0dueoct->· 
l\l<egrof<:o·~lft.,(11; 

Neln.23o •ereocrlnoche{Hlr or#rore 1·.,..,,,... M oTJhmollow Mon bo'OOQ"" 
pt,,,_reiltoo10B, ma ,,.,.,,.OO /oloi:cio 
co.iopor•Jo•cri110"So.ry,N<J80W. lo 
~,!,~ ,_; ""''°""' ,_;, ,.,,., COllOPfl• 

C0<0A.len oodro.che dirtil P<>trebb<le•· 

:~~~ff":.~"~"';"'~~.~~= 
ben;uimo.S.hoi..,omi<oO..p0o>ie<lo:t 

=~~".:.X.:=!d~ 
l'unò<oo/!1osp;egczio<>echecl"""""' 

.,.....,6che..,obbooocQ1.0>1<>1o i Mo<· 

=·~~r~-::!~~ .. ~ 
~;:',!~~low ll<>o• !cioè l' es.<oper 

~è:t:'!!!?Jrohrgio /H" /o COt>-

lo dolo1.,.,., di g"""' di ll<Ol&g;, pe; j 
Cole<o.,IO' e fle11..............,0A0<1emollo 
<>u motoooedo1od"'0toi,;,.emaèl""'i 
prod.J1'°"""""'"•do opercxechcla 
....,,.,,,.p<mocambiote. 
$f~l)io(ciono~>rigio<l-ò.•c0t1..og&;o· 
modiocqu;>1<u.,.,,c-.c;;nono-

è'::.:":,.~0w:i e:' .r' ,..! 
d.,; piit <..:"'1~ e combino o•""" o wo•e· 

~:E.~
0

i:t!tfr~i~~ 
c0<,.e(""'81U<h;giochòdic0trel>olo 
"'°'"""O"">°"""'Nc0t1,;gliomo-

r::~~·t:"'a?o't:~.! 
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Si.onci'>t i..-.inc.,Oll'lt'lll• ""abbiomo,; 
.,; po<Ois..,.;,, cir<oloz'°"". 1' Mb>o. 
ode•erni>io.oeabbiomo.;,,.,sohooto 
"'1<lOIUO le<t1!)0o<I Oro;orr>0qu;nd;co­
Wet1;q ,ec0<<iquall d<in·a1fro ?Qrte dello 
<iH~pc"gio<:orlo. 

È ,..,o .,,. .;,,. "" fk>ppy di•~ dn,.. 
,,., Spec:"'""~ 

!,•;::·:«.~.=-~=~t 
dislrb.òrodol~z.,(l;tShap~o 
diVit>f<Sini 82aM;bw;>. lpreno 6..., 
p60Toa,...,.,.volelapena><1"""1eO.­
.....,;onedik>te<0><1-oe<oolaSpec· 
"""'' <ooto.S99.000•IY"-
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doolmeno.Sper10<1el5crivete 
ediscrivetevil 



Judy 1-·8'1 ...... 

CONOSCERE 
llPEASONAL 
•>iaro~CS..-Slp\lllln 

:.::"'~-.oomtSI 
C#.- ,.. . ... l.ltft.• 

l!'fll'IMd>'l(l·W.GtaMm 

RIVOLUZIONE 
INFORMATICA 

~::"!."'.:.."'.~~~ 
~~,.:.w:;.:,~= Pldoomt.....,dlocomo-aton C# . .,,, flf."' In, __ 

C\ v 

I ,::;:E- -

: ~~~~::::':§i;;~§" 
' :.. ---'*•-""'"" 
I eo. .. -
J ·----- - -
1:. 







~READY 
LO DEVO 
COMPRARE? 
con auy This! OON IXMTl-

~=~!i~to~.f:: 
tirdchem&!leingoardiagli 
appas$i;lnab del gileo ~~· 
tn:l'ioodal1X1T111111ealcl.ni t~ 
tolicxnsideratidisasllosi. E 
clle,nonostan1equesto,CO'l­
in.-a essere in circdazio-

"' ~ pr.ograroma, che cos1.a 2 
sterineemezzo, conbeoe 
u~~zionedei'P1!?9iori 
geoch1perSpeetrumma1 pub­
blieatinelmonòcf, corne do:::e 
~ dfe11ore commerciale dela 
Fire!:ird. 
Alcunideititolimessiallabet· 
li'la$OllO: Fldo1e2. Weasel 
Wl.yeFn,itMac.hine·cheper 
b11r1a, a quaito O ri$ulta. 
nonsonomaiamvatiinttalia. 

COME 
SEZIONARE 
UNA RANA 
Vi ricorda tequartdonelleaule 

COL10 D'OCCHIO SUI. MONDO Dli VIDIOCllOCHI 

H,VIGI' IS MAGIC ! ! ! ! ... 
wwwwww 

dibiologavilacevb)'/9dere 
queilih'lnonipianti!Ulara· 
nagalvanicaesucorreoo­
strure unapia? 

~~= gi oa::hi,laSeholastiçSol· 
tware hareailzatoOPEAA· 
TIONFROO,simulalionedeJ. 
tasezionediuna rana. 
Potete levarle il clJOfe, ~ rene , 
lelascemuscolari, itendini 
potetescegliere.un orgar\O 
da esaminare. reeidefnetul t1 
i legamicooilrestodeleorpo. 
metterlosdtaVl'.llooperatono 
e.inganditolo. veoeteincle1· 

~~·~1~ 
tetesvolgeretu11eleopera· 
zilnidiuna1ten1ostienlia10. 
Eanche~cfpi.ì.Jl. 
lattiqRStoprogr~ha"!fl 
vantaggio·oltreaigiicilat1· 
qt!elkldilareciòchel'UOlllO 
nonhanwpotuto:ridarela 
vita. Basla in!alli rimellere 
1u11igliorganial lo<Ol)0$1'?e 
la 1ana saltelando felice 
scapperà via 

SINCLAIR 
VENDE 
SINCLAIR 
Sil'CiveSiv::lair,pMcipale 
azionisladelaSindai"Re­
searchltd. (SRL). haceOOto 
il75%delasocie1.1a1Mirror 
GrOllp,socielà editorialedi 
Pl'oprietà.di .ROOertMaxwel. 
ed1toredi _di'lersepubblica· 
zioni 1ra cui ~ quotidiano Da1ly 
Mirror.OWSilciai r limane 

~~=.:~oo~aP'S: 
Sil:lenteepel'deinvec:equello 
didirenore.lrestan1e5%è 
degliinvestitoriistituzi;lnai 
Lanotiliahafa11o~e 
neglianbientimanli:ari. 
lliei'llu1to il mondon1erna· 
zionaedei1X1111pu1er.oono­
stari1etosseootochelaSRL 
ave$$1lda tempodeigossi 
p-oblemidi iqlidità:quesla 
sembra essere, secondo le 
p-iroo.indiscrezioni. lara!)io­
oe p-1oopa1e che ha spinto 
Ckve5'ncia1ravenderela 

maggioranzadele az ioni 
1nprecedenza la 8aoca. d' ln 
ghilterraaveva tenta1o d1con 
Wicerelebariclle cred 1toci 
delaSRla lanciare111·opera 
ziooedilliWvalaggiovis10 
chequestarmeraandatain 
porto,la8ancacen1ra1eing1e­
seavevacondol1oletrattab· 
veperrnan!ene_relaSRLil 
manoacapitaliwiglesi. 
t.laxwellhainla1bcictiarato 
dopo l'acquisizione che la 
SO::lairResearchè111lnpor· 
tanlepatrtnoriio nazX>nale 
conootevolepotenzialetec 

~~e~~1~eg:r~oi~~ 
cenza rambiziQso pt"l)Qetto 
del wafer semicondu1tore a 
n1egraziooedisca1a 
Proprio~ QIOl'OOpt'll'l'ladel';wi. 
nuociodelacessio'le. laSRL 
aveva annunciato che aveva 
prodotto il pt'Wnowa1erbasa­
tosuques1at~iaedle 
èpouitielapt"oduziorledi 
massa. Mtxwelhailoltredi­
chiara1oche 1'11M darebbe 
111oeehioperques1ateado-

~ilguoticiaoo ! i rian. 
ziaooF11laneialTrnesla ees 
sionesigni!icala linedelbre 



~ma elfervescen1e boom 
delmercalo~deglihl; 
mtCOlllJllli!f. 
Nelrip<)'lare laoo1izia,ilq i.'D" 
tl.iiano .inglesewiveche 
ques1aelasecordaYOllache 
nsocieladiClveSWldai 
hadowtoeswesalvatada 
captaliesterni.lasua prima 
$0Cietli,lasrdairRadKrics. 
d'le~laletl'ICllogadli 
~oritascabl.del'oro­
gokl\)ildirjtalee de!la TVta· 
scabi\e,fu cos l1ettaadaff1· 
Oarsiadun'organismo sta lale 
perl!llitarei1alimentonel 
1976.S«laitsi1rovòpef6su­
twloildisacçordQOO"llapoli· 
tcaintrapresadai dngenti 
"51a!ali"esereandòperloo­
darenel19791aSi'dairRe--laoessionedipar!edellaSin· 
c!b' ResearchalMim11Group 
!Oldr:Mebbeavere.ahlenc> 
nel"irrrnedalofu1uro,~· 
MSIOllÌsui"sindaristìdi!ut· 
lo il mondo:lasocietà infaUi 
rlDl'lt Slala dliuU, benSÌC&> 
Wlaadaltripioprielariche 
owiamentenonhannones· 
1UNilten2ionedi òn1errom· 
perelaproduzionené di cam· 
Meil sellorediintervento. 
Oui"disialoSpec1rum+che 
i OlcootA.lefannoadesse­
reprodottiedi coosegl!ef1za 
ancheil supportodellecase 
disoltv.~eindiperdenti.cioé 
larealiuazionediprograimi 
cooessecornpatibii ,nonu· 
riinterro11a. 
Si tralta ilsommadiunafi. 
$1r\11tlnzir;neenondiun1a~ 

""'"· 

JOBS LASCIA L'APPLE 
Tempi~perrj..~tori_ 
Avetegiàlettod1SJrClr1e Srn 
ciat inqueste ~.edora 
~amvaredag~USAlano­
tiziacheStEl'IEtlJobs,colon­
datOf~ e presidente deU"Ap­
ple. s. è messo da parte (oé 
slatornessodaparte)perla 
sciare\ac;:orduzi;nedelaso­
cieladi~Ì'IOalpresi­
denleesecu1ivoJiTIScutley 
ladeci$i00e taparlediun 
proge11o diri:lrganizznione. 
giadato ~to da. Sa*-f. 
prowca1o~dedilodElle 
~nd iteAppler.egliu l tmime-

0opo l.f'l'eccetlenteperiodo 
natali:lo,levenditedel"Ap­
plelsooopr~alenelpe· 
riodo,primaverile in $e91Ji1o 
alla COS1~delsel10fe 
Ouestasituaiionehacreato 

.unaetisiplrttostoseriavisto 
chela linea ! èlam~da 
lattedell'Apple,quelache 
paga1ll1te leopetazioridela 

sotieta compreso~ progetto 
Macin1osh 
Nelfraltempo. leazioridela 

~=~ca~= e.data l"esistenza divwiciie 
davanocomeprobabilel'ac· 
qU_stCldiuoaqootamaggiori: 
1(111detle azi0nl daparte di 
u1'l"a1tra corporation.l"Apple 
chep00vantareunaoo1evole 
liQuidité. , ha dowto1arequal· 
cosaecioèmettereleredni 
dellasocielàtom!R!amente 
inmaooaqualcunochefosse 
un esper10 ewoomico e !i 
11aiuiarioeoonunesperto 
1ecrico.corne..klbs. 
Jobsowiametlterin'lanepr~ 
sidente delawcietàcheha 
1ondatoinsieme aSteveWo­
z~ ma~sooallontaoa· 
mento dalle operazioni qoot~ 
dìane della sociela rappr~ 
senta un momen1o SIOlic:o 
perl"Apple:sooo finitiilempi 
pionieris1ici. 

GALLERIA 
D'ARTE 
DEL 
FUTURO 
Comepotrà essere unagalle· 
riad"artedeltulU10. quaodo 
~ nuov~ tecnolorfe video e 
inltM"matiche avr8MO orm11 
detl!l'mina1ounpall0fa7'laric· 
codiopere edieventi? 
Come mostrare la pro'ifera· 
ZÌOfle di l'lJOYe Mnmagini. ret­
liuate con i supporto di dj. 
vef5e!ecnologie? 

:!°:f:i~~a~àfe:f::: 
zionaledenJmidi Ferrara 
(29agosto-15sel1emt:."e). 
OOvesaràaleSl•tOUOOspallO 
multimediale. Il progetto, 
idealoeorganzzatodalla 
coop.vaMAOCBUScillob-

c·~s~~~:·;e~~ 
irltonlro oolellivoSIJlienWltll 
frooberedellacomurocazione 

-~ Lagaleria. chepresen1eràlo 
stalodeWmlenetsett()l"edel· 
le rwve . tecnologie_ ·.a~io-
visiYe. Gli spazi prevish.,,. 
vram:i_didiver.seprogram. 
mazlQfll:olografiaeololoroa. 
vodeo-arte. v'(Jeoins!ala.zionl, 
computer-art videodisco e 
collegamentitelematici.U'I 
ruolo ceolfaleawanno .gli 
spazi·an1Tiatl:labo<atOf1 di 
~1ergra~ice~ 
1er·Yideo apert1adar11sbe n-
1er1acciati00"1scenogalie 
e4ettrooiche. ambienti per 
per101manceepresentaziooe 
diprogel1i 
laprogr~ienedi'lidea­
atteelamaggiorparle(je!le 
videoinstalaiorisaralVll) r;:u­
raledal Cen l ro Video Arte~ I 
~."""'"°""'"""''''!l' 



PROBLEMI 
DI 
CARICAMENTO? 
NO GRAZIE! 
Neavevamoparlatonelrar& 
colodalondraedOfa.final. 
mente. éilf!iva1oinltalia:si 
1rattadelnastroAzimu1h 
Controllerper la regolai:ione 
c!ell'Azimulh, dei registratori 
eompatibil1coniComrnodo­
re64,cioèdel'arigolod' inci· 
denza. Oelletesllie 
Grazie a questo benedetto' 
sistemai!possbieca-i::are 
~unque programma su 
c:asseuapei-Commodore64 
senzafisclnatediguardare 
pet~1i!TW1utiloschenno 
bludicarieameolo(è ilcaso 
es1iemomaverodiFoolball 

PENNA 
SPAZIALE 
SidliamaSpacePen edél'IA-
1rnaocMlànelcamix>dele 

r'i: = ·ol1ica 1ridinen· 
~in~rado disosti1uire i 
tradlzi:)ial S1Slem1 di llput · 
tavo1e11e11afdle.mouse.Ff· 
s1ick,ecc. ·maol!rerdo11i;iil 
liolem~. 
LaSpaeePenshuttalatecno-
11:91degli~ sottolor· 
madi1.J1P1.J1\atore·trasrreltt-

Manager~~)pef 
pciritrovarsimaganCOflun 
messaggiodi"loacingem;w'' 
laGoiclooSof1ware,proòu1· 
lricedi questautl ity dinome 
e di fallo, mette infatti a di· 
sposizione dituttiicommo­
doristi1J11labora1oriodi tara· 
turainminiati.a-a(la1filaèca· 
suale)comprendenteca$el· 
ta.cacciavitespecialeelie 
~ildicatri"dicarta.I 
liblettod'istruzioneinitalQ 
~ riol1red'laro ed esplica!~ 

Insomma, r.on potrestedesi· 
derarealtro. soprattuttoaggi 

toreaformadipermo11icae 
diunaCOfl'ice.riceyjioreatre 
jll.Jltichepuòesse-e!d 
meri1eco1otatasoprailteleYj. 
sioreomoni10fchelada 
schemloalcomputei.~~ 
dipossibilem1xwerelapenna 
rielospazioeusarta cx::imeta· 
resleper1..11apennao1ticao 
per l.llO stili di una tavoletta 
11afica. 
La~libilitaccnipro-

=r:an~:~~ 
possibililàdelaSpacePen. 

che rrdti Oei progranmi il I essere acquis1alo, oltr~ che 
cl'c:olazione som 1urbo" e dal110Strorivendi1oredilW 
qandinecessitarodioose- eia, per corrispondenza in· 
~~!odatal'allaveloci- Yiand:J:XHX:Ol~eincontanti 
1i dicari::amen1o. . o_assegioconletteraracco-
L'Azimuth Controler, dis1~ mandataar:1e9uenteindil1z 
bu1 lo in llaUdallaSoftydiM1· zo: Sotly,CasetlaPos. tale10 
lar.o.cos1a ~.CXXl lreepu6 20000Aodar.o lMI) 

ln!attipuòesse-eusatan:he 
pei:giocareigix:Npi.ì~· 
rabusandolaalimtodel'1'f· 
s1idt 
()trealunliJnare in doedi· 
mensiori ,laSpace Penpolr.\ 
owiamenleessereusatain 
3D1..11avoltachesar;idisponi· 
bile i 50ftwareadatto.LaSpa· 
eePen,J)"ooottadall'ameoca· 
naSoròlureefflpOl\aladalla 
Stitydit.tl.lno.édisporibile 
per i CQ1llUler Appe, BM, 
~.~eMSX.Co­
stallJJ.CXXl. 

CARTUCCE 
PER POSTA 
LaN0C. dis1ribJtriceesdusj. 
vaperl'l1aiadeigiochi~lel­
Y1S/Ol'leAct1Y1sion(l'ed1r.o11· 
zia inquestepagine).annun· 
ciadiaver istituitounserviziO 
divenditaper corrisponden· 
zaperilitolidicar1ucce· 
giocoC011l>3tibili conlalXill" 
soleklteliisDl 
l ca1alogo<Xll'JlllenDe51tito­
l. daAsrrorBa111eaVectron. 
ft;kJsiak:ui1iloliannunciati 
mamaiallivabin ltaliacome 
Motwoss_e[)Jngeon&Dra· 
gon Tesor1Nascosl1 
Le51cartucce $0(l0dil'ise in 

1~:.~~.:r~~:·(XX) 
Pefriceverelecarlucceaca· 
sa f:fopria rdliedere ~ modu­
lo d'ordine ala NOC Itala al 
seguenten:tiizzo: 
NBCltaiastl 
ViaConservatorio.22 
20122Milaoo 



ANTEPRIMA GAMES: 
FRANKIE GOES TO 
HOLLYWOOD 
1.1a111oatteso gioco&uFran 
~Goes To Holiyw'ood. 11 
~popM'lgleseda l~ 
lllletlaaleclassificheditul· 
t1il mondo,è fNmen1earri­
•to 
l cimadia11esaches'era 
creato ha sicuramente messo 
so11opessioneiaea1oridel 
gioco,malrisUtatofuale 
ro:idefuclefiiilll.l'TlelOSifan 
diFGTH appassiooatidicom· 
~tergiochi 
l gioçotun'a~luradina 
micabencostJUtatgralica­
menltec:relente 
l'obettivodelgiococonsis1e 
~raggioogereLaPleasure 
doml!(iat\.fldaoelpiacere 
~di i norrealloroalbum) 
Ptr!arodo'leteprimapassa-
1eat1tamsolecame<eesler· 
rieeposseclere ilcontrol lo 
de'lel'051reabi0tà !i$iehe e 

"""'· l ~perraggUlgerela 

BENTORNATA 
ACTIVISION 
L"Activision,!ortela~ 
casa di sohware per I A1an 
2f00,rilornaad esweuffi· 
ciamentedislribl.itan11ilia 
ln~1oallevicissi11Jini 
~delat.tWA Tra· 

::t:·~=le:i:~~t~ 
cessarel"attivilà,lasocielàdi 
Mtui1ainVreweiarmasta 
"sc.ope.1a"sulmercatoitaia· 
roeavevaintmato1ra1tati­
'tcondt.ersi distributorino-
1tra"liper ritornareades$ere 
ptesenleliltaia. 
llsaitaècadutasullat..ec 
ll*, $0Cielà~taperftziatj. 
vadiValeooGhrardeli ,exdi· 
rell~e rni!rketing per~selto­

~~ dela Mallel e 

Pleasuredomecominciada 
unadellequaltroporte che 
rappresentanol'amore.l'o­
dio,i sessoela (1.!Ma. Oa· 
so..nadi(f.leSleportecoo:lu­
ceaunlJ.Jcieodislanze:riel· 
lostiledi Pyjamaramadovete 
risotvere un determinato 
COllllÌ'Oall'inlerrodiciascu­
nas1anzaperthisiaprauna 
~~a:~~astarl" 
l~richiedestrategia e 
abil1tafllinla1t.Q:Jan00 • vo­
stro personaggio. Frnie, 
deverisolvefeunproblemadi 
strat~!!li verràmostra10 
unrnenud1scelteal'inlemo 
diuna'lineslta"dalqualepo­
trà:;ceglierel'azionedaese-

~~stanzel'iclaramoun 
~n1eggiopiùaltoin u nadel· 

CO q~=~t!t.~~~ 
guerra-eso*>quanclorRJsci. 

L"annuncioèstalodato ad 
unaC011ferenzastampaalla 
qua.leerapresenle.ol trea 
GhiriWdeli.ipresidentedela 
Activisionln1e1nalional, Gre-

~=io<1ctiarato 
daGhirardelli,la NBCintende 
riportare irlOl!leAc1Msionai 
Y1l!licidelmercatodelsof· 

I 

reteadotteneteundetermi· 
natolivelo inciasclllaoelle 

~~~[~-=:'; 
~segreti .,; verraMOrivela· 

Traleprlll'edasuperaiev; 
sono i MarediBuche,nel 
qua!edove1e~e nquale 
bucoentrareedovev;porta, 
i Labirilto. un Y1l!oe propOO 
labimtotridimensionale, e il 
puz~ UT (k! iniz~del· 

~f.:a~~~ 
scegierelagiustacu:nbina· 
zior>edipui'san11percreare 1I 
simbolodellaZZTsu~ -Visonorost.anzeiotu11oe 
~tei.nav;~ilirma1a~ 
raggiu~~hveloche.,, 
C011sen1d di entrare ~la 

""~"""" FrankieGoesToHoltywood 
è.inconcfusb"e.ungioco 

degiodelnomethe i gr~ 
è1llSOloa!af1>1nelmondo 
musicale:oon tentad;sfrulla 
re irichiamo delrlOl!ledel 

iruppo, ma cerca dimer~arsi 
gradimentodelplAltjco 

~~1~g:';a~~ 
no perfettamente e damo 
kiogo _adun!!ioc;o di qoalilà 
thedrver1iri11possesS011di 
SpectrumeConvnodofe64 



pulerpresentico<funacerta 
consistenza sol mercaloita· 
liaoo,non cosleranriopiùdi 
25.0Ckl li eeinalcuoicasiM­
cOO qualcosa in merio. Ghi 
rarclellihainfall iannunciato 
anclleJapossibilità dicreare 
unarete divendita percorri 
sp;l<ldenzacosidaridurre ul· 
teriormenteiprezzidel sof­
tware. 
FischOOch,dalcanlosuo.ha 
~s1rato i proge1tifutur i del­
IActMS100, unadeDepoche 
produttricidigiochi pereo<i 
~cheéri uscitaasoprawi­
ve1e alla c~si del mercato 
USAdel '83 w 
L"Activision si ritiene ormai 
unaprodu11rice di software 
perhomecompuler einterw.le 
per5eC]!ir.eJasuaa_ttivitàin 
quattrodirez t001d1st1nte; sol­
tware ricrealivo, cherimarrà 
l'asseport'.lfl1edellaprodu 
mne Achv1ston: software 
ciea1r.-o,1ipoMusicSluctio 
soltware educal ivoeso1twa· 
reapplica1i'lo 
Per quan1origuarda i pr0' 
grammidi questeul1imedue 
categol'ie,Fischbach nonha 
vokJ1oanticipare grn11Ché 
manteflerltiosioolvago. Ha 
detto soflantocheperquant? 
riguarda1_programm1educat1 
VI l"ActMsion sta Jav()fando 
atlacieazionedi una linea 
compleladiprodotti chepos· 
saesserelanciata in quanto 
1aleenoncomesingolopr0' 
grammaperev•tarechepos 
saperdersjnefmare magnum 
defolfertad1mercato,meri­
tre a propositodelsoftware 
appficati'lohadettocheé lo­
ro intenzionerealizzaredei 
programmi "che non siarioi 
solitiw()fdprocessor", beosi 

nuovee_originaliapp'icazioni 
mwate a target precisi d1 
utenti 
lnoftrehaannunciato l"immi· 
r1ente uscita(dQvrebbe già 
essered1sponibileq..,ando 
le1'igerelequesterighe)_del 

~:e ~1~::-.~1= 
creatodaungruppodiprl} 
grammator1 francesi che s1 
chiamaAndromeda,si inlitola 
' TheOfficial Tour de France 
Com{)(Jter fume" ed é una si 
mulazioneatti'la, ulficialmen· 
1e_au lorizzata. d~IJagaraciclì­
shca a tappe p1u famosa det 
moodo 
Contemporaneamente al 
Tour de France arriveranno 
numeroseallrenovililtracui 
queUe presenlatereoenle­
menteafCESdiChicago, di 
cu1V1diamounabrevepre­
sentaiione 
There'sSomeoneLivingl11S1 
deMyC-Ompu!er,l'ultimacre· 
aiionediDavid "PilfalrCra 
r1eUnamicoelettronico.C0<1 
una sua propria personalità, 
.Wedentroifcomputer. Un 
~l!O\IO_genere_di50ftwar~che 
ridel1n1sce 1l s1grificatod1prl} 

~~1:~~~ker: 
The Computer Game Design 
KJ/(certochepotrebberofare 
titolipiùcor1i, no?), un siste· 
ma di programmazione tacile 
dausareperciearecomputer 
g_iochi.Simile , come imposta­
z1one. aDes1gne1:sPenc1I 
Hacker,l"ult1 mogiocod1Ste· 

~rie csJa~~~1~s~;ni;:~u~ 
hacker.colorocioèchesiin 
trulo!anor1ellereti compute­
rizza1efalsificar.docodicie 
password 

Oltrea queste ultimissimeno­
vità.laNBCdistribuira tut1i 1 
giochiAc1ivision, tracuiqueRi 
mai arnvat11nltalia (uft~al 
mente)dicuiabbiamoparJalo 
nel"articolosulCES di Las 
Vegas, q..,indi MusicStudio, 
Web Dimension, Master of 
thelamps.Mindshadow,The 
Great American Cross· 
CoontryRoadRace(edagli 
coi titoli lunghi), Rock"n"Boft, 
SpaceShuttle,TheDesigr1e 
r'sPencif, GhQs1bi.Jsters 

CORSI DI 
COMPUTER 
GRAFICA 
Lo51udioPDESIGNdiMilano 
orgarlizzaper il qua11oaMO 
consecutivo.vistoilsucces· 
sodeiprecedenl i, deicorsidi 
Computer Grafica finalizzati 
ala pr0Qe1tazione ~ rafica. _al 
la creazione di animaz()n1 e 
dispo1pubblicitari etelevisJ 
vi, all"ideazionedisJ[1elelevt­
si'leedalJacreaiionedidise· 
gni per tessuti e per~ decoro 
ingenereeo<iComputerGra­
!icoacolori 
Talicorsi hanno unaduratadi 
quattro mesi, con una fre­
qt1enza di q..,all ro ore sett~ 
rnanalisuddivise in duelezi(). 
nididt1eoreciascuna. 
VièJapossibilitàdi sceltafra 
corsi diurni e serali 
l posti sono limitati edanu­
rnero chiuso: massniolO 
persone percorso. I primo 
corsohainizioi 15ottobree 
termina il 13 febbraio. 
Lelezionisonosialeoriche 

chepratichecooappreodi 
mento e verifiche dida11iche 
dUettamente alla macchina e 
sonosl ru llurate inrnododa 
poteressere 1requentatean· 
che da persone completa 
menteadigiunoincampoin· 
f()fmatico, ma che desidera· 
noollenereunaseriaprepa 
razione professionale in un 
ramooggiquolatoerichie 

'" Iscrizioni ed inf()fmazion i 
presso 
PDESIGN 
P_zzaAspromonte.29 
20131Milano(zonalore1o) 
Telefoni: 02/27.34.137 o 
22.39.22 

CONSIGLI 
SU DISCO 
Consigli esogge<imentiperi 
piùpopolariadventuresudi· 
schello1 0ueslaèl'ideache 
s1aallabase diAdven1ure 
Oisk,la nuovanewslettersu 
discopercompulerApple 
pergliappassionatidiawen 
turainpredaaltadisperazio­
flepiùnera 
Attualmente sono disponibili 
trecosiddetti l1p0isk. owe· 
ro dischi coosig~. che com 
prendonosuggerimenl i su 
bentrentaseidelfepiù ootee 
recenti adventure ame<ica· 

"' 11Tip0isk 1.adesempio.eo<i 
tienesoggerimentisu!lepri 
me1rediciawenturedellaln· 
focom,daZorktaHitchhike 
r'sGuide to theGalaxy.Scel· 
toil titolocheviinleressa,ap­
parUàsul io schermounaspe· 
ciedim1ni-recensione,dopo­
diché potrete far scor1ere il 
testo e leçlgere, _pa_sso pe~ 
passo, le 1ndicazt001cheV1 
:terannoa risotvereilgio-

ll i ip0isk2ha inveoelesolu­
zionidigiochi piUomenore­
centididiversemarcheecioè 

d'G'"'"'"'"""t~, 



House,MysleryFunl\ou:se, 
Pilale AdYen1ure. Dallas 
()Jest, LRysses,tJ.issicnkn-

=eias~:w~= 
Alcul'lecliqueste. comead 
esempiorultima, tiamoilckl­
sall'lllmappacoosis1en1ein 
n:d c:he appaiono stilo 
sd\ermoinsiemealte$to. 
1Tip0isk3ilancti'essoun 
m.so..giodiadventuredidi 
11e1semarche.Mask ofthe 
&I\ i ~e episodi delta serie 
Wizarlty,tJ~ilde. Alpi­
reErm.nlef, Dealhinthe 
Critean. Oark Qystal. w~ 
urdandPmcess, Bladeof 
B!actp:x>le,The Ques1,Sof· 
tpornAd'lentuieeVoodoCa· 
$desoroib1olitrattati 
I ~e Tip Oisk costaV) 9.95 
dobriCllSW'lOesonodispo. 
rlli~wrispoodenza.Ptf 
~dovetesçnvereal 6e' 
'"".leMirizzo:Adventure 
Disk. PO ao~ 216, Marcer 
lslancl.WA.!Bl4Cl.USA. 

NOVITÀ DA 
CHICAGO 

=·.X1&~:~ 
11acos1ituilol'i1WJn1amen1o 
staglooalepergliaddettiai 
lal(ltidel lll(ll'ldodell'elettro-
111C11dliconsumo. 
PiìdeentMWpersonehin­
no 'fisilaloicirca75.CIXlmetri 

::ir~~;~~ 
~~1~1f~~eq~~~~~ 
eranoeosieclatanticomene­
'/lanni precedenti.~nono­
siwealculecosenteres-

~~~=:~~~ 
tanoMarano 

HARDWARE 
L"Atai6statalasocie!A che 
~~tatolepiùintem· 
santi novitàdelCES. Oltiea 

LODE 
RUNNER 
PER200 
LIRE 
Men1rela tendenza di1radur· 
reigiocliidabarinveraione 
dacasasembraormaiscom­
parsa,parec:helalender'wl 
i'wersastiadiYentandolamo­
da del momento 
Dopo6ouldefOashfjprimD 
inassoluto) ePitfal ll.èlavol· 
ta diLodeR~ner 
Prodot!odalaDigitalCon­
trols.LocleAunneréimtra· 
duzionemollofedeleal'orig­
nale.anchesel'unica\181a 
llijioriaènelagrafica, in 
partieolarenellareal1uazione 
grafca,quasida~tonear»­
mato.delleg~chedi&njje-

'"' ~loUe conligurazioni dei la~· 

~~l ~~;;a:n:~~ 
q..ie(EdelCQnllllle!g~. 
mamancaunelementom 
por1antedel"origina1eecioé 
leboti;Menascoste:ciònono­
s1antetaconoscenz~ del gio­
cooriginalevipotrapor1are 
molto avanti. 
Cìsomalcu"levaiW!tiinpar· 
licolareunaseriedi"bonus" 
perprel!ialeimigli:ri:10.00l 
pun1i senonucx:ide1ea leun 
nemico,2Q.00lpmtisenon 
nentrappolate.100lpunti 
quandoanerratesullatesta 
diunarpar<M.~bonus2X 
se~ta1euni;elloprina 
che iltimer raggUiga lametà 
deltempoeunt>onusspeaa· 
le nascostor. un mallooe a 
casonc:iaso.Jlivelo. 

dallacitt:otaiioneancora pri· 
madillMCel"e. Disponedi 
256KdimemoriaRAM.uncJ. 
scoda3,5"e5(0(;il::upord 
nella carrozzeria. La seconda 
nol'itil.éunlettCll'edidischi 

011ici(ctl)conunacapacità 
dimernoriadi500fl.egat>ytes 
diROM.tqvesta si:uramen· 
\elanovitàpilreclatantedi 
tutto il CEScherUv::ia ~ con-

~oo:r~~ ~~ 
re (vedioolizlainquestepa· 
g1ne) . looit1.e,l"Alanhantlas· 
salo lAtenonnente, ancora 
prina dimetteriincommer· 

:i;/~::: 3: :s~ 
LaCoowoodCll'ehaancoiarin· 
viato lapiesenlazionedel· 
J'Arriga, ma non ha lesirlillO 
lenol'ità. 0 1tena111"almen1e 
al128.gàvistoalasVegas. 
c"eraun128concarroueria 
stileBM,diskdriveilcorpo­
rato e tastiera inctipendente 
chesi chiarna 128'.}.c 'eraun 
l'MJOVOCoowoodCll'eOOl. un 
supermcroconrncroproces· 
soreZ8XXlesisternaoperat> 
wcompalit;iel.NIXeinline 
due interessantiperfferidle 
per il64:un'interfacciaper vi· 
siooedigitaleeunharddisk 
da 10 Megebytes 43 volle~) 

~~dm1541. f'?' 



Mancava,oomeabbiamodet 
to. !'Ami')la,masonostati resi 
not1peroledef1rntwespecif1 
che tecniche:mietoprocesso­
re 68(00 con 256K RAM 
espandibilia 512, 192KROM, 
il sistemaoperativo ln1uition, 
diskdii';eda3,5' eBOOK,mo­
nilOl' RG8acoiofi incorpora· 
10 , gralicaadallarisoluz~ 
con4096col0!1 etrechip 
au1onomiperil controllo delle 
per~eriche. del suono e deia 
gr~.fica L'Arriga a•rà inolire 
un1n1erfacciaappos1taper 
collegarlaasorgen1i video(vi· 
cleoregistr.alO!e, telecamera, 
ecc) cosi da miscelarne le 
immaginicooquelledelcom· 
pule< 
L'ingleseAms1rad ha fallo il 
suo ingresso sul mercato 
americano con~ nuo•o CPC 
6128, novilàanche perl'Euro-

" lnlernamenteèsimileal CPC 
644madisponedi128Kdi 
RAM,mentrnlo stiledellacar· 
rozzeriaèpiUeleganteeso1 
t i~ 

Pe1 quanlori91Jardalostan 
dardM$X, 1giapponesiconti· 
nuano alal1laree l'unicapre 
senzacertaèancOl'aquella 
dela Speçtravideoche ha 
presen1atoilnuovoExpress. 
Similenella carrozzeriae nel 
disk dfr1e incorpora1oal al 
l'Applelc,maconsoli64Kdi 
RAM.Sonoovviamen1ecirco­
late voci sull 'MSX2che avrà 
un nuovo processore video 
per ottene1eunamigliorede· 
1ioizione,mal'iodiscrezione 
piùinleressanteèquellasul 
nuovostaridarda Soper MSX 
acui sembrastiano la•Ol'an 
do Sony, Matsushita e Phi· 
lips: questo nuovo home 
computer sarà basato sul 
microprocessore 68COO. di 
sporràdi 128Kdi RAMesara 
fC>mi1o dile\!()l'edidischiotti· 
ci simileaquelopresenlato 
dal'Atari. 
lnfine, laNintendohapresen 
1atonuovamentelasuacon· 
sollepervideogiochi(giàvi 
~to a gennaio). de~a quale ha 
hnalmente 1ndicato1l prezzo 
(neg'i USA):2€0rrMlalire 
L'un'?3novitàrispe11oagen· 
naioe l'aggiun1ad1unpiccolo 
robotche simoove i<i accO!· 
do all'azionesul losdi;, rmo 

cheormaisonoquasi1utte di 
qua~tà dato che nessuna ca· 
savuolerischiaredi mettere 
in commerciogiochichenoo 
possooo garantife. almeno 
r=~amente, un certo 

Lalendenzasembra spostar 
sisempre pi,jverso i giochi 
d'awenturatra11i daromanzi 
lesirnulazionidi volo. igiochi 
di strategiae ingene1alei gio­
ch1'1ntel ligenb' , que191och1 
dove l'elementod'aiionesia 
subordinalo ad un elemento 
s1rategico.Tullo ciònel l'atte 
sa che~ nuova tecnologia 
dei disch1oll1C1v~ngasl!utta 
taal .megl10:sarasicuramen· 
ted"impylsoallareal1zzaz10-
nedigiochi sem,Ol'epiù reali· 
sl icieoriginali 
Nelfrattempoaccontentia· 
mocidei giochi visti aChica· 
go, alcunideiqualieranove 
ramentesuper 
Cominciamo,Ol'Clpl'iodadue 

supergiochi ,ovvero dai due 
nuovigioch1detla lucasrnm 
TheEidolone K()l'onisRifl(a 
proposito, quaJldoarriveran 
no i primiduegiochiluca· 
slim?).TheEidolon èunami· 
sleriosamacchinadel XIXse 
cOoio cheha ilpoteredimani· 
polareleforzemagichee di 
april'e leportedi unmondo 
sconosciuto1u11odaesplora 
re .Un'awentura misteriosae 
pienadifascino.K()l'onisRift 
èinveceungiocod'aiione 
strategia ambientato su un 
pane1aacqua1iconelquale 
doveteaftron1arenumerosi 
pe1icoliperritrovareletecno­
logte eso1iche deg~ Antichi 
ldue9iochi l ucasfilmsono 
marcal i Ep)'J' come anche 
Winter Games, l'edizione in· 
vernale del popofarissimo 
Summer Games sci, patti· 
nagg io artisticoebob(daRa 
eccezionale grafica) sono Ira 

le s i mulazion i l~i 



q..iesla olimpiade invernale 
riine.perrestarefn ambiente 
spot!ivo. l'Epyx hapreseiita 
toquelladleritiene er.serela 
de!lniliva$i'nl.lalirn!delfoo. 
ttlalamericano. TheWorkfs 
GreatestFootbalGarne. ltit· 
lolosembreri1J1p6prest.11-
1uooo, maigioo;iineffettié 
falto~tobene.Vi coosente 
di vesli'ei pannidei giocalooi 
maatl(ilequellideU'allenato­
re .. qlindi azione~ slra1egl'.' 
il5eme.ol!rerooviperilp1U 
~e p.riti di vista del camp:> ..... 
5ernp'ei1lel'llasportivobi-
5C9'11segnaiateMrclo lea­
gueBaseballdela Mictolea­
gue Spor1s Associa1ion. lo 
scl'lerrroé~lotipicodi 

~\io 9d~~t~ ~~od~ 
ca.~base, maladilfereriza 
sta~mododigiocare. Oui 

sielosoloesoltanto il mana· 
gerdellasquadraedovete 
deciderelaformazione.l'av­
vO::endarsiin~p:>deigio­
catorielas!rategia~adot· 
tareasecondadelasituazio. 
nedigioco.AiV()Stricomandi 
visoooiverigioc:atondele 
squadte,passale epresenti, 
della":1ajorleag""con~lo!o 
stat1shcheeprestanonr. PG­
tretecosladesempio mette· 
re l'uno contro l'altro i New 
YOOYrieesdel 1S27con­

· troiPhiladeli;lùPtiiesdel 
1_984. lnMte.ogiiarro, alla 

::-~~ 
baseconles1atistichedel 
~lo appena termina· 

LaBantamSolware,sussidia· 
ria delacasa editriceSan 
tam, ha invece presentato 
TheFw11\Protocol, l'adven· 

turebasatosulromanzoomo­
nimo(usc_ilo.inltaliaperla 
Moodadori)diF1ederickFor· 
syth,nel qualevestile iparvi 
clell' .. tedeiservizisegreti 
inglesi,..lol'!fl Pres1on. in1J1'in-
1rica1astonadispionaggioin-
1ernazi::na!e .. lprogamma 
YOO"!distnbu11ocontem1X>4"a 
neamente.conlapubblicazio­
nedell'ed1z10ne tascabiledel 
lrblo. TheFourth Protocoll è 
unnuDYOtipodiadventure 
rielsensochecontienetre 
s1oriedistinte: 1eprmerue 
guklatedarnenùdicooe, 
con occasionali elementi•· 
cacte, lateriadisolotesto 
La0a1asoltinveceprefeiisce 

~~~~~~a~ 
to da un film che dovrebbe 
arrivare sui nostri schermi 
qi.;es1o rivemo.lgiocoécon· 
skieralounp:>tenzialesuc· 
cesso dati i precedenli d 
Ghos1bus1ersel'esperienla 
ctenaDatasohconaltriadat· 
Jamenti(vedil!rucelee).La 
Sublogichapresen!atoun 
'ScenertDisk",cioèlJl diSC(I 
discooariper i suobest sei· 
ler, F~t Simulator l l , con~e· 
r.entedegl1scenar1chevana· 
nol'ambientedivolodiFS I 

ecompreooentetuttelelone 
pricipalidegli Sta!iUni1i.lpri­
misei rappresentanolapiL'le 
oeciden1ale degi ~1ali Uniti, 

=~~~~r~ 
vever$ieni diFSll eJet. ~nuo­
vo e 1inalmente ro:nple10 si 
~1ore divoloclellaSulJlo. 

Colmoodoreme11eraric:Om. 
merciolasuaetiche11aun 
nuovosinulatoredi volot1ea· 
todaBruceArtwick.fau1ore 
diFlightSim.ilator.chesi 
ctiameril RadM Raidefi. 
L'EleclronicArts chehairlve­
cepresenta!o Pinbal Con· 
struclionSete unDelllll:eMu· 
sicConstructionSelpe1 il 
Macintoshhaacq.istatoidi­
nm clell'•cade IM'ble Ma· 
doessdal'A1ariGames.l'lri 
cadivisi:ineAtarinonaffdiala 
conlanuovaAtaridi Tra· 
miei. 
AnooraperilMac.la.Sierraha 
presentato ~ .giocostral~ 
Ctiampionship Bo~1r.g, s1mu· 
lazione strateg.:»stat1sbca 
del pugilato 
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• • Ritorna in edicola • • • 

VIDEO BASIC I 
Il corso più entusiasmante su cassetta I 

del Gruppo Editoriale Jackson per Commodore 64, I 
VIC 20 e Spedrum 

200.000 copie '!!!!!!~!! I 

Ogglèdowero faci le lmpo ro re 11 
!.o•~ C011 Vldeo80 1lcllccrso su 

«m1ttodl. tlpe rme tte d i 

r;:~m:;.:1~~::.::..i7 '··· 
tulmporl. Pouodopopo-. 
~ luo Khermo appaiono le 
""""'"'de,i.rispolle,gSHefdzl e 

h.l, .,,nzofotico, prts toe b..,e, 
Impa ri a conoscere 
eprog1ommore ll t""compu!e r, slo 
"""un VK 20,...., Commodo" 64 o 
... Slnclai r. 
Vldooaooic èinitditolo. 
h ovolo ...t.ito. 
Ognllez!oneè..,,..spetlocolo. 

I 
I 

Ogg lll801lc1T lmpo raco•i. 
Vld oo8o1lç, llcono1u cane l!ape r 
porlaresubltocol tuocompu ter. 

Vldeo&osic 
per impororenonsolo i1801ic. 

O GRUPPO ~JACKSON 



L'8 settembre comincia il campionalo di calcio di serie A . Per ingannare l'attese 
tra una domenica e l'altra ecco una guida ai giochi elettronici di calcio. 





Anche se ~ mondo del divern· 
mento elenronico è onno1 mcen 
troto011omoo1compu!er lecon 
so~e per v1deog:oc.>u sono s:me 
le pnme a d!Sporre d1 s1mulazio­
rn del gioco del colcio. Non pote-­
vamo qumd11ro!asc1arle. se non 
~ro per rog1om di completez· 

DI queste s1mulOZ1om la pnma 1n 
asso:uto é stato Jleij'• Chom­
ploruhlp Socc•r (PCS) del 
I A ton per O mmco VCS. PCS non 
può certo essere de!tmla uno 
ropp~ntazione reol1St1co del 
g;oco del colcio CIÒ nonos1on:e 
é divertente da g:ocare se avete 
U.'l concorrente m come ed ossa 
da ~ldore D gioco a quel punto 
esulo dallo simuk:mone del col 
cio vero e propno {tonto come 
obbtamo giQ detto. non é che gll 
assom:gll molto) per d1ven1ore 
sempl1cemen1e uno shda d1 a b1 
l1tCJ:monuote 
Rendendosi conio delle sue m· 
tnnseche llmltOZ10nt l'Atori ha 
pensato dl sosmu1re PCScon u :'l 
$~,f ~~•r.mntolato R.al 

Qui lozione e 
più fiu!do. gli ommi sono om1m e 
non banali re11angoll. ma mon· 
ooùpornere 

=~~~~~~~. 
bollCO' chestamportatahtoper 
:or scena. ))Olevano metterce:O. 
no' 
A 

n SOCc•r del!a Manel è 1nrani 
uno det mighon giocl>J di colCIO 
per consolle Per dare un !dea 
dello ledelta della S1mulaz10ne 
bas11 dire che la palla va anche 
Juon campo e un g:ocotore del 
!altro squadro va a rac:oogberta 
e la nmette m glOC'O manual 
mente {a1 computensu questo 
sembre!U normallSSlmo. ma n· 
cordo1e che qu1 s1 porla d 1 qual· 
cheKd1memoria) lgiocxnon co­
mandoll dal compu1er S! smar· 
cono abbastanro bene consen· 
tendo d1 apphcore schemi e :atn 

che abbastanzo crecbb1li 
Cè un·umco neo é poss1b1leg10-
oorlo soltanto m d ue giocciton 
ovverononc'é!avers1onecon 
tro1l computer Anchese quesn 
Q"toch1 é sempre megho giocorll 
m due lo poss1btlltò: d1 allena:i;i 
con1ro tl compu1er non cruasta 
ma: se non ave1e un armco che 
vog~a g10COre con voi sie1e nei 

~e o VCS onche rtntellivison 
haduecarruo::ied1calC!o Lase; 

'° ~~~~1~°J;:~1b~cJg~1~0;'. 
v1amenie una versione m1gl10· 
rato di soccer anche se le m1 
g!ione sono p1ù !ormali che so­
stamiah Per lo più SI trotta di nll· 
ruture grahche. ma vi sono an· 
che alcune mcddlche di gioco 
Lo più eda:an:e é que~a del n 
QOre Nel coso ne venisse con· 
cesso uno lo !IChelTna combJO 
"mquadratura• e si ho una VISJQ­
ne mgrar.dJta !rontale della por· 

~~~~~~~:~ 
~ 
Ah. d1menucovamo Super Cal­
CIO pJò essere g iocoto m sohtano 
contro 11 oomputer Basta questa 
~~nonte a la me un Q"IOCO nuo-

Anche la oonsolle Colecov1s1on 
ha il suo htolodi calcio: si mtltolo . 

~. 
~ 
0VV10men1e -Socc•r. 
La cartUCCKl Slru1to al megllo la 
grohco della consolle C01ecov1· 
s1on. ma pur1roppo soltanto nelle 
"OZ1on1 ingronchte• (nQOn e re­
play). poiché quando i"mqua· 
droturo é o tutto com po lo gra~• 
ca é di poco migliore d1 quello 
dell"lntelhv1S1on pur avendo più 
po:enzo d i quest ul1lmo Ladino· 
mica del '1JOCO è un pò lento e 1 
g1oc:aton senza p::1lla non SI 
smarcono granché msommo ci 
SI aspettava qual=i d: meglio 
da un gioco per Colecovis:on 



llatch Day della ooeon SoJ. 
twwe per Spectrum è Jorse lo 
rrughore S~'!lu:cmone dmam100 
delgiOC'Odel=lcio buonagxd1· 
co ottima g1ocob1lltò e ledele n· 
~UZlone del:e tattiche d1 gio-

lii 
Fl:ltete el:ettuare 1nongotCJZ1om 
dnbbhng calC! d angolo colpi 
di testa e nn al volo msomma 
~g~ repertonod1 un verocam· 

lunioo d!!eno è che potete CO· 
mandare !I portiere soltanto do. 
pochel"01to=i.1ehascocca:o 
!I uro a re:e sequest1 enlt(I m 
portaconlapallaalpiede ilvo. 
s1ro portiere res:erà termo come 
unbaccolO 
Comunque le carottenstiche dl 
gioa:ibll:tàdt 1'.mtch Day non so. 
noll"ll!claledoquestod1:ettoese 
aggiur.Qe1e !e possibù.J1ò ottene 
dalcorr.ple:omenùmmaleave­
te. m de!mmva un gioco molto 
verKJtlle 
Pote:e m!a1t1 vanare la durata 

~= l~~t~~ro0 ~~~ 
po. pote:erncxtuicare1ll0m.J.del­
lesquoctree1colonde!lemag:1e. 
potetegiocorecoml'Qilcompu· 
ter (o tre hvell1 d1 d~l1coltò) o con· 
1rounam1oooppureorgo:nizza· 
re un torneo 00 ellmmaz10ne di· 
rt'tta od otto SqUOdre c:ascuno 
delle-qualipuOesserecomanda· 
10 do un avversano m carne ed 
ossa o dal computer 
L~.somrna c·èruaoquello chepo­
tres1edes!derare in ung1ocodel 
genere t·urncod1Jettoèches1fa 
ancoro a1rendere la versione 

meru10nale è stato addintturo 
usato ne~o pubbltcitO televrs1vo 

itcrhano del Commcdore 64 
Il <JlOCO ho $Ublto diverse mcd1ll· 
che nel corso del tempo e ne so. 
no s:oteprodoae ben tre vers10. 
n: Lo pnma versione ero solo 
per due QlOCOlon. quindi è $10to 
oggiun10 la possibtlttò d! gioco· 

~~~~~~1~ =A~~1~ 
di nvedere m rep!ay lultuno 
a zione g iocata 
ln lemational SOCCer combina 
una s1upe!'lda gro11= COfl un OI· 
umagioa::iblhtòar.cheseo volte 
1g.oo:rtonsenropo:llanon~ 
smaroano come vorreste A di! 
lerenza d1 Match Day è poss1b1le 
comand are 11 pon1ero . una vol!a 
che su!lo schermo sia inquodro 
1a la porta 
Anche qui pote1e scegliere !I co­
lore della maglia delle due 
squadre e giocare contro ù com· 
pute:- a d1Versl llvelh di d1!11coltO 
(!'mtutto) 
lnlme. non si può non cita:-& lo 
s1mpcmco prermazione sul com· 
po a !:ne partl!o nello quale al 
cap1tono della squodra v1ncen 

te VJene cor.seQT1ata una coppa 
da una elegan:e Miss m obito 
lungo 
lnconclus1one. se Ma tch Dayé 
ù m1g hor QtOCO pet Spectrum. !n 
temcrnona! SOccer è ù meglio m 
ci.'"CO'.ozxme per c:ommodore 

" World CUP(Ar11c) è l'umco di 
ques!l giochi d"OZ1one dispomb1h 
in versione per Commodore b4 e 
Spectrum ~ 1noltrelunicachesi· 
mula u:"l camp10na:o per nOZ10. 
rn invece che di club Pole:e 

~~=~~~~=I~~~ 
lla. Brasile. 1\rgen11na. Corea 
ecc. La d inamica d el <JlOCO non 
è d elle migllon poiché anche se 
VJsonobense1 UOffilill m =mpo 
1 g:OC01on senza paJa non se­
guono rozxme ed è qwndi scon 
S1gl!ablle avventurarsi m ClZlOm 
manovrale All"oppos:od1quon· 

~g;'t~~n~n"eg~_g~~n~oc~1. t~~ 
campo. pur nsctnondo di essere 

~~~~~re comesisuoldi· 

Al1ro stranezza é che in coso d i 
pania s1 gioca un tempo supple· 
mentore all amenoona nel quo· 
le la ~:1:;.c;,=~o squadro che 

~ogn1mcdo quest1d1!eltlsono 
con1rob1lanCK1ti dalla passibtl1:à 
come m Match D:::w d1 orgamz· 
zoreun veroepropnotomeoa 
nove squadre con quarti sem1!1· 
noh e 1mo:1 nel quale ciascuna 
squadra può essere comandata 
o dal compuer o da un ·a!lena· 

to ù genere d1 s1mulanone del 
oolcio boso1o sul ruolo dell aile­
natore/direttore sportivo L'lvece 
che su quello d el gioca1ore 
E un gioco che assorbe comple-
1amentc per il suo reohsmoe per 
lo sua d1ttcoltO accura:amerne 
ooicolota 

~~e~~v~°;;"ai~g~~~i~; 
cessivepromoziom m pr.mod1VJ 
stone passando per 1 mtermezzo 
~!le pamted1 coppa d lngh1ller· 

Lo sintesi de:le parllle v1 !o vive­
re le emOZIOm e I impononza d1 
un vero o!lenatore seduto m 
panc.'1;na 
n oo!Clo mercato e 1 problemi di 
11quld1 mcosst e prest1t1 bancan 
sono gh stessi VJSSuti dai d1retton 
spo:11v1 e/o presidenu d1 una ""'°"ro Lo lorza della vostro squodro e 
calcolata m base o pa:rametn 

qualilenergJa 1lmoroleetll1vel· 
lodibrovurode11rerepan1 d1Je­
sa centrocampo, a110= 
Ghmlorturn. comenel=loove. 
ro. possono pnvarvi d1 un gioco· 
core impor1onte propno aua Vtgl· 
lJa d1 un ma:ch decwvo e come 
nel colCIO vero vince d1 so~co la 
squadra p1U :orte ma può an· 
chevenh=:-s1 il nsultatoa sor­
preso: Potetegiocarequornes:a. 
gion1 vo~ete e può anche succe­
dere che ù cons1gl10 d1remvodel 

~ 





noo1cios1rnulatononé rnoltod1 
modone1gioch1dob::lr elora· 
QlOr'le pnnc!pole è lorae que!la 
cheabbtomoelenooto a :trove m 
Questo.'1JCOlo Essendo questi 
giochi prOOom pnncpalmente 
da amenco:m e giapponesi I at· 
te!'!Zlor.e ded:oota a ques10 sport 

:m1èn~~~~ 
esempio ai gioctu d1 boseboll o 
~aro~é 
COnonostanteonchegharcode 
hanno 1lorog1och1d1oolcio per 
1esanezza d1.1e 

~~~~~!=· 
ProSOcoereExciting5occer 
Pro SOCC•t, torse propno per· 
ché tl pnmo è tl meno bello dei 
due Nondalpunrod1vtStogro!l· 
co doveklrseésuper.ore ma 
da quello dello gioeablhtO 
Tanto per cormnciare si puO solo 
oltattare e non d1!endere se 
l=one d a::acco s!uma perché 
lad:Jesoportovialapa:Jaalvo­
s:rogioca:ore o perché tl portte. 
reviparoù~roperde:eunpollo­
ne(Cloé una vita) e ncommcia1e 
do copo Purt:tippo i p::i!lom o 
disposwonesonosolo treeno:'I 
senepossonovmcerealtn 
Insomma O QKlCO è un pò dlltlCl!e 
e adenodel nostro esperto di 
com-op sembra addmtrura che 
'boo 
Si sappKJmochenonéposs1b!le 
ma certamente tl proarommoto­
re non deve essere stato molto 
1erieroo:mùgioo:nore 

ExcJtlng~•t ètunour '· 
1ras:ona ComeconcludeM'' .n· 
zioM1ccol: nello recens1onr •Jr 
parsa su VG lb ·Excumg Soccer 
raggiunge un l1ve:io di simula 
ZIOl'le verornenle no:evole m 
prallco le unlChe aziom che 
mancano sono le pumziom m 
mezzo al compo e 1 colpi d i tesla 
Si possono pero ettettuare delle 
oornb1anz1om d1 gioco realmen· 
te spenacotan amvondo anche 



evKi!mleçhi'nonesistéun op. 
procciò unico.o hpt di gioco cosi 
d1Yersr men!re si possono ind•vi· 
dUO:ii/_ 51rCUeQie comù.n! ofi 'm!er· 
no-d1e1~noenere 

-G.'OCHI DAz!ONE 
Se s.-igù. ·e Il cofoo nena ma:tò, e 
®el~ mimmo o:io;;nlZl.one 
Ò lle IO\l~cf)e ne-regolano Il 
Q:oc:o O\!.rete g~ \déa d1 quello 

:~~~=~~~ire1tongo-

fi~ri\~~q~~ft~~~eCW~· 
s1funz1onoo:i0chepervo1 

~=1~ =glÒ~~ eùre pal:o 
ovv<;oro r.on "pretendete d1 onda· 

~~n~ef~1i1P<!~1;;;tfi= 
SOQQ! 01 vos1n oompogn1 d1 

~~~;~:~~~ 
Ol!C10T~ neuo realtà coménet 
lo simu!aw;ine eletrromco 



IL VERO GIOCO COMINCIA ADESSf lt.\l, I 



?iilo ltidlvol,credo,s1111Lrt1bbero 
divertiti come matti a giocare 
ooltelefa:.coomehovistorare 
&Cl i &!unni di alcune scuole to­
rlneat che hanno Intrattenuto 
•rt.ppon.I di Penna• - oome al 
diceva elegantemente una vol­
ta - con altri bambini che ai tl'O­
vano • Parigi, Vienna, C&rdtrr 
(Jngh!lterra) ePttzbourg(Cana­
d.a). ll loro mezzod.! comuntca· 
zloneera11telefa:.c , una ma.oohl· 
na nata originalmente per la 
trasm!S810ned.! d. ocumentiche 
61t.atalnvecelmp1ega.taperd!· 
aegn.&Ninalemed.auncapo&l­
l'&lt.l'Odellellneeteleronlche&d. 
eseaoollegat.e. 
"Ved!loprlmahodiaegn11tod.11-
gl19Cl,oom11aeuna!gnorecade 
etuttollcorpogli rlmanasotto 
la neve e rlmangonoruor! solo 
gllsc l.E loromi he.nno rlspoato 
conunorso che gu&rde.d.e.d.le­
tro la mont.gne. e un signore 
cheat.a80pr&un&lbero".Quello 
ch11Wa.ssimllia.no - S• 11111m11nta­
red11ll&ecuole.P9atalozzl-ata 
apieg&nd.o 6 proprio Il (loco '11 
cui61tatoprotagonista.Atur­
no, unavoltaP&rl(I una volt.ti 
Torino, i bambini Inviavano un 
d.iS8gno:poteve. essere unacosa 
spiritosa o un d.laegno sol•men­
te a.ooennato o un persons.eg10 
burro. Inaerlve.no 11 d.lsegno 
nella reseure. pred.1apoetanella 
ma.oohln&, la qu&!e se lo •man-

Giochi e scambio di disegni 
tra i bambini di Torino e 
i bambini di Parigi 



g!ava." e lofacevariusciresotto 
formadlfotocopia dall'altroca· 
po del fll o. Lein!ormaztonl,tra· 
sformate in impulsi elettrici, 
vi&gg!ano infatti lungo i oa.vi 
telefon!cl. Quando l fogl1arr1 
vavano all'altro terminale I 
bambini prendevano 1 disegni 
appena!ncomi nclat1 e li com· 
pleta.vanoalorogusto,aggiun· 
gando pa.rticolari o !nterpre-
1.tmdoquellocheo'era. 
Ecosiuna.scarpad!ventavaun 
semaforo o un signore che fu 
ma lap lpa s l trasformava in u n 
indianochefacevasegnal!dl 
fumo o ancoraaunafotografla 
di unodeitor!neslvenlvaag 
glunt.o ilgonnell!nodiunclub 
di Scozia_ Ma I giochi possibili 
inquest.o scambio via telefax 
sonovarL Uno di questi consl 

~~~!i~i~o :i~:::; e~= u~~i1 

segnochecopre tuttelecaselle. 
LecasellesononumerateAlA2 
A.'l,BIB2B3,ecoeloroclman· 
danotred!questtfoglie no1 
debbia.mo Indovinare e rloo· 
stru irequelle ch e et hanno dt · 
segnato dall'altraparteedato 
che sono numerati noi sappia· 
mo dovedobbtamomette rl1. 0p· 
puredobbiamo inventarliert · 
e:nptre leoaselle vuoteertman 
~l.l'gl!e le" 

lharnbinisld!vertonomoltoe 
nena n upendasala delPalazzo 
d~I Valentino alla facolta di ar­
chit.ettura é tutw una va e vie · 
nidi domande su come sarà 11 
disegno,suchlstavadlsegnan· 

E~!f ;ra~~oc11t~a~~i1n1q~~~~i 
!~~:s~~~~~~wmii1~e~~f!.; 
"Non per offenderlo ... questo 
gul sembraunodl prima o se· 
oondamedia.Perohè c!sonodel· 
le persone che fanno g1à la se· 
oonda media che non è che san· 
nn disegnare molto ben e.• Men­
tre perTeresa "Da come ha dise· 
gnato si vede g1àche è una bam 
bina./o che disegna -molto bene 

;ei:'t~ r:h~e~~:t~8~~~~~:11~~~: 
ne\loperohè fa dei dlsegnldlffl· 
ciliefadlventaI"<:lun pOscema•. 
Am ioo"Telefax è stato organi~· 

::n~ ;~;·:~;~~~0had:u~:~1!.t 

cun1 rapporti tra nuove tecno­
logieespettacolo,svolta.slaTo· 
rlno e Ivrea lo scoI"!lo mese di 
maggto. 

~~o~~n!~i~ ~l bt;;:~~~t ~~ :~· 
cheartlstlchedurante lassra· 
tadilnauguraz!oneslsonoesl· 
blt iind!ret tarielaborando,an­
che attraversocomputeretele 

~~~~-~~:::1e el::a:~:~:~: 

stie contenti "perché si viene 
in contatto con de lle persone 
chenonsonoqui e anche seloro 
sonofrancesienoncaptscono 
la nostra lingua, possiamo far· 
gliela~pirefacendo deidise 
gni". E u nsbellaesperienza 
che,percon clu derecon leparo­
ledi Fabrizio, ·c11nsegna aca.· 
pirs1 non col linguaggio delle 
pa role ma con qu ello dei se 
gn1• 



A CHE GIOCO GIOCHIAMO? 

Uiii§[Ciii 
CasaP'Qdutrri»:BUGBYTE 
Sislema P'll\'flo: ZX SPECTRUM 48K 
Ccmpatibitril: 
Preuo: L2o.500 

Visto l'enofme successo che 'KARATE 
CHAAP",inentrambelesooduevers0:>­
ni,h3riscosso(eriscuo1etutt'aa)nei 
baleneDesaegioc:o.~ataci'nen1epre­
vedibielaCOOll3fVdivideogameca 
~p.iOJnefl)i$pira6alearti~· 
ziali~.Cosi.dopoilprmoap­
ixoccioaledi~~talirappre­
~1a1oda1!At.CELEC(r1cummerao 
giàdaqualchetempo),eccovioraque­
slonOOYOed~tu~teprogramma 
abased1pugn1ecalci 

I COMANDI - Tutti i comandi che 

='~~;;~~~~;!~;!'. 
senecessanealcombatt1rne1110.Avo-

slradisposizioneavetequa1trotipìdi 
colpi,imdeiqualidilensivo:laparata 
lrimanenti tresonoM1icolpid'a11acoe 
consistooo 111:.~no.i calciDdestroal 
ventre, il calcio sinistro al volto. Ol1re a 
ciò , naturalmenle , avetela~ssibili tàdi 
m~ervil\Jngo k)schermo. masotamen· 
1ensensooouootale 
PtlicMépnMsto ancheicombattmen· 
locont~aoeodiduepersooe,itasti 
dicontfol:ldellemossenonsonosem· 
~gistessi.~falti.essivariano_inre!a· 
ZIOllealnumerodeicontendenb:seun 
sologiocatoreconltol~. OJlPO" 
redueslidan~ilcameeoss.a. 
Consderanr:loci6.e1enendocon1empo­
raneamen1epreseo1echeilgiocoéj1Ji. 
stickJtorllP<ltibile(in1erlacceKemps1on 
eSinclair).veniamoadavere111runero 
elevatodipossibililàdi conlrollo,che .,; 
ituslriamocon la seguen1etabella: 

SHl CHI SHl ~:111. 
1 !1"11 · ~CES:RA 
I I 1 "!<Il. 
n o ~ , , ' 

Sia 1'1.1$(1 del P,tick che il numero dei 
gka1ori sorolacilmente selezialabi, 
trerriteleiStrulioniconten.ite oelmenu 
Oziale 

IL GIOCO- Già i11itoloavrebbedo­
vulo farvi eapi!e di c.tie si tratta Tullo il 
giococonsisteiluncombattirnen1oda 
eseguifesoo:inclole regole del'Kung 

Fu:. losoopodelQIOCO.~.èatlerra­
reilpùrapidamentepossibilel'awersa· 
rio.~chenonsiaUad abbatlere ... 
Comegiidet1onetasezionecomandi, 
lemoss.ee:hepcteteeseguie<:kirante il 
combaUmenlo sono QUil!!ro. Una di 
ques1e, lapara1ar.onminacclailalcun 
modol'awersario,maseriesolarnente 
comemosadilensiva. Per.eseguirla. do­
velepremereil tastorelatl'lll lved1 1abel 
la)men1resie1epropriodi frontealvo­
strocontenden1e,rico!dandovidipre­
met&COl'lletnpcl'aneamenteancheilta 
stochedcM'ebbefaMaV<W1Zare 
Allteli.oernossecheaveteacisposizi> 
neson:iiealci; questicolpi,U10alvicleo 
edt.roalven1redel'avversa'D,scmab­
bastii111U.eqtwalenti(Xllllepctenza.pu' 
essencloilcakioalventreleggermente 
piùrapdodaeseguife.hognieaso.en­
trarnbelemossepcssonoessereese­
go..ite 1aeilmenteiW1Cheanpetiliooe, 
senzaclledobbia1eesporvipiùdeldo­
vutoaico!pinemici 

~~1l~ ~~~~1fa1~.:~e~ 
\'OStroantagonista.do'lrete;si' 



a-..an11con11.1110 i corpo, esponendo la 
lacaa,che Owentacosi1.11ldbersa· 
tjti pet l vostmawersaiio. A11enzione 
perdl! 1.11 pugno dato fuori tempo ha 
l!IQo'tospes!iOctme risU1ato il vosuoKO. 
Aquestol):Jnto,potrestepe-isareche il 
co:rtla1!i'nentosi risolva in t.na$ola 
~, mentreci6accade li rado. l più 
delevc4te, lii lott.a siJ'!'Olrae a lungo: 
Civen!a iMlorad1pm11ana importanzacer· 
caredi fiaeeareilprl?P"ioawersario 
Pe! sapere i.gradodistallC heua ~ostro 
edichi., s1oppooe, !i0tto1l quadrod1 
~sonostaliprevistidegliappositi in · 
li:3:m 
l)Jel_che.,;r?ar~l'IO. sonorappre­
sentab da ~lligR Stilizzali,il n~me­
rodeiquMindìca lil l'ite alisposizlOl'le. 
11Jado di slanchezza t rappresen1ato 
dale dillerenticoloruiori deipugni 
stessi. S.vacosi dal bianco,il cdore 
mgloe. al ~.quiro siproseguea1 
tla'·'t!l'!iOl'azzunoed i verde. finoadll(l'i. 
w:ea 1.11a cob'azioneviola.che!am· 
peççeràad indìcareunosta1odipefico­
b!.aslallCtiezza. 
Segocatecoo11o il computer ,l 'indicato­
re di slanchezzadel ~ostro awersario è 
rw esentalo da 16 cerchiet1ig rigi,po­
!UI b.1s!i0 a destra sulk:> schermo. Ogni 
ro'f;<o beneasses1atofaràsparireuno d1 
q.esb rerchi. lioché.rinaslone"'"'°. ba· 
s:ert.~eancoraUlliltolsvol!a i vo­
noantagcl'lisla, per vederlo stramaua 
~alsuolo. Giocando contro i computer. 
ldlre.ogii la'.l po.11ticambiefék:>sce­
rn etloYretea1!rontate 1.11 avversario 
pii ostico;dopoaltri la'.l,oltteadavere 
111JUl'IO sfondDdoYl'e1ecombat1ere 
cootiobeo2nemici contemporaoea· 
~te. 0opoa'lCOl'a120p.J!1ti .... beh. 
s:nceiameotedot:iblamoilJTVT1etteredi 
rm esserciancoraarrriati.tocdlerà 
qu.ndi avlliscopiirecosa c'è. 
rfnlE, i prOQfammatori della BIJGBYTE 
hamoinser110 .rielQ10CO Una .au1entica 
llleua.Esrs te ..,fatt1laposS1bil1là, dopo 
OJia1ter!amento,iiri'lederealraUen1a 
lr.l'eleUtme1asidelcombanimento.sia 
d'e 11e sialeusciti~ori che Wlti 

PU~TEGGtO - PwlrOfl:lO, le incica­
lXtl che possiamo darYi in merito al 
~sonopMtostoscarse._'*>n 
es:ste. intat!i.1.na mossachelru!tltol 
p:.n11 od1.nachenelruttialtlÌtol.Co­
t:u'q.Je, il::ordatecheq'uantop;,lrapi­
damenlerllsciteadallenarel'awersa­
ri:i t~toè maggiore_ il pun1eggio. r.dica: 
tiamente , _it ma~ .numero. d1punt1 
d'lesiamo nusc111aracimo1arein1.11 solo 
o:AOOa11imen1oè di 35, ottenuti abba1· 
terooi nostroawersariocon ilprimo 
ro'Jxl sferratog~ (net nostro caso era 1.11 

calcio basso. al ventre). 
Rir::ordale,i'loltre. cheipunteggoesi­
stesdoqun:loaffron1ate il com~ 
mentre,segi«a1econl!Otl'lwstro ami­
co. il corrbattmentoawàlerninedopo 
1.11!iOloatterramen10,ed il W!c:itoresarà 
~turamente quello li YOi rinas1o '1 ..,,. 

STRA TEGfA - ~ difficile ~e dei 
consigli nsokl~. in quanto ,Pensiamo 
chetu11osidebbabasaresudi1.nacerta 
pratica. Cornunque,bontànostra. cer· 
chel'erno 1.19oalmen1ediesseMd'aiu10 
lnnanzi1u11o, vi raccomandiamo nuova 
mentedi po11emottaattenzioneatmo­
menlo il;l cuisferrate un ll'J900.perchè 
comegié detto. puòlasciarviespostl ai 
cotpidell 'awersario sevieoeda1o !UOi"i 
tempo. 
Lea"1emossed'atlaccoCOflllOltanore­
lativamenlep<>Chi rischiin q~oica!ci 
vengonodatientri'ltlbi $iXJ$tandoirde­
tro il COl'jXl,esoltraendolocosi a t:l.Cna 
parte dei colpi awerwi (JU'1 a M ti. 
però).Staràpoia YOi. peresperienza, 
azzea:.e il ~lo ~ioreincui 
sletrare1colpi.lnhneadimassima,non 
datemai1.11P1191'10mentreilvostr_o anla 
gonistasta persferrarvi~calcio,per· 
chè tanl0 Spi)$ter81nd ietrcit vottoe oon 
lo raggioogereste,. 
Cercate inol lredi fare le \'Ostre mosse 
qoondol'awersario vistavenendo in· 
contro, opp1.1equandi;lhaappena 1ermi· 
natodieseguireuneolpo 
Passiamcoraalla(jjesa.Laparala.sern 
precheabbialebuoniriftessi, puòsal­
vaMdai P"9"i e dai colpi in laccia, ma 
rmda queli alvent1e. Perdiferde!Vida 
ques~ultimiindietreggiate, oppuresfer· 
rale awstravol1a1.11altrocalcio. JU'1 
imporladichegenere.Tulto ci6. naturaf. 
mente.deW!esserelauonetvclgeredi 
qualche attimo. 
Un'al tra cosachepolràesservi d'aiuto. 
è il'Repla( UsufTuitenespes!iO,soprat· 
1U1tc le ~votte, perst!.!diare it mec 
camsmo dei colpi viricent1. Imparerete 
quando l'awersario èvulnerabilee,quin· 
~ndoè it momen1odi fare ievostre 

CONCLUSIONI - Possiamo di'e. 
che"KUl'-GFIJèYeflll!lenle1,11gixo 
ben rllscito 
Graii:amen1e ilgrcco deveesse_re _vaJu. 
ta1o in <i:Jepaftl: gli stondi. belissimie 
mo!torappresen1ativi. eipersonaggi, 
leggermentepiU~tani çausa f'asseo­
za delcolore 
aòchecihaverameruecotpOtoèperò 
l 'animazionedeicontendenti, i~ ese· 
guono i prOj)ri cotp.con movimenti di 
una flu idotà 1ricred1bi le, ehe raramente 
abbiamo visto m1.11videogame 
Anche lamusa d' ilCCOOlpil9namentcè 
degnadil'IOtil,r.onoslil!l le i bennoti lim~ 
tisonoridelk:>Spectn,m. 
Riassumendo, dunque, "KUNG Flf è 
ooasin1ulazione sportivamol!obenrll­
sci1a. certamentedeglildientrareafar 
partedellavos1ta colez1011e . .. 

Casa ~llrice: MASTERTRONJC 
~/et. COMMODORE 64 
&J;porlo·CASSITTA 
Preao: L1.900 



~~~~~r:,~nto agenle: t.IOITIO delle 

Missi::Mle: provocare l'airesto lotale de~a 
centraleelellricanemica" 
Ouesto. chesembrerebbe loslralciodi 
qualche romanwdi spionaggio, è~ pro-
1ogo~ togie11o delle istruzion i di 6ig 
Mac,giocodeila "novena·Mas.tert r~ic, 
ched1rrmtralasuagrandev11at1lasul 
mercato sfomando con1inue oovi1à 
Oueste prime infC>r maziooilapidarie(se 
guendolosl i ledeg l i archivi deU 'FBI)~ 
t11bursCOflOsubi1oadentiare1ns1111oma 
co!g<ocoeacogliernegi aspetti fonda 
mentai . Ma ... magarifosse1u11osin1elil 
ialoinquellequattroschematiche indi 
cazioo~ 

IL GIOCO - L'almos1era 'spionisti 
ca' , secondoicanonidei maggio<iro­
manzi del genere(vedi operedilan Fle 
millg)è1esae intri~d i emoziooiepau· 
ra; nelriostrocasoeanclletin1a d1una 
soltileiroila(nonsproposilata)imposta 
dai prog rammatori de~a '-'.astertronic, 
chedevonoesserepropriodeisimpati· 
coni! 
Basli sapere che ~ numero di mal1i:xlla 
dell'agenteSf9retoinquesboneè007e 
3/4poveroJamesBood.Maconcentria· 
mocisulos~gi mentodel~. ll no­
stro eroe, 619 Mac 1ravestilos1 astuta· 
menledauomodel:emanuteo.zioni.se· 
coodole islruzionide!"capo".sièintrulo­
latoall'inl€rriodi unacentraleenergetica 
nemicaconl'intentodidisallivarla:per 
COOSf9Uirequestoscopo,devespegr:ie· 
re tu11i gli interru llOli 
l osvl)ig'fnenlodellasuamissionesarà 
contraslato: inf~tt i in ~m stanza nell~ 
quale approderatrovera d1sseminativan 
ost~: robotpmgrammati adaooien 
larlo. pslonimartellanti, fianvnechepa· 

ionousciredallasommilàdiunaltoforrio. 
ecc. Macomesuccedeper altrigiocti 
(11poloadRunnereRollowerture) l'as· 
sello~campodi giocopuòesseremu 
lato:accadecosicheBig Mac.sp€\lnen 
do.undelermna101nterru ll01ecaus1l 'ap­
parizione di una passa1e!la sopra~ rogo 
di fiamme(allrimenti invalicabile) o fermi 
l'azionemartellanledeipistoni 
Attraverso varie combinazioni e muta· 
menlidi disposizionede!campoilsim 
patico8. M. dovràapr~silasl radaverso 
l'uscita (cootrassegriatada unacasupo­
lasucuièimpressala 'E" di EXIT)per 
passare allo schermo successivo 
Alo<dlèilJ'IOSl roeroeapproderàin una 
slanza,l'alimentazioned'ossigenoverrà 
automaticamen1einterro11a,cosicchélo 
scaltro BigMacdovrà1areicon1icon 
uria scorta d'ossigeno ~milata_ Ah, di· 
~eoticavo.gl i schermisonobendicio1 

NEMICI E OSTACOLI - Varie in· 
sidiosi. 
Sono. in ordine d'apparizione 
LA VITE. che un po' aUen1~taal passag 
giod1BigMac ruo1asusestessa f1rioa 
scompar~e(visono rampecompos1ein 
teramentedavili) 
LEFIAM.~E: attenzioneanonlin irviden 
trocausauslioni dilerzogrado 
l ESCARICHEELETIRICHEchefluttua 
no tra due poli 
IROBOTche.scagliano01dignilet:ll,che 
anostroaw1sosomig'ianomol1oaco­
sciottidi polo 
LAPALLA rimbalzanle, lecuideviaziorii 
sonodaweroimprevedibili 
LE METEORm che procedono in pie· 

chiataversolabasede!loschermo(ch is 
silcom'èchedeicorpicelestil luttuano 
indistorbatiall 'interriodi unacentrale 
elellrica!). 

PUNTEGGIO - Su al:;une lravatore 
Sl)llOdispostidegli oggelti·boouslcalici 
frutti, rolele)cheingenerevalgono tutti 
100punli 
lnollrementredescresceprogressiva 
menle ilnumero di unitàd 'ossigeno 
scatta contemporaneamente i ·coun 
tdown·per i punti·boouslacuici1raini· 
zialeèdi9999. l punti-boousvengono 
assegoali,com'énel lapiùgenuiriatradi· 
zionedei videogames, alla fine di ogni 

''""~ Sivinceunominoal superamentodiogn i 
quadro bnoaduriamass1ma"cap1enza' 
di 9omini 

SUGGERIMENTI - Questo g1oco 
comportaol1reallasoh1acertadosed1 
abilità,un certo sfC>rzomnemonK:o:édi 
assolu1a importanza ricordarelecomb0 
naziooie levarizioriidell'assetto del 
campo di gioco. una volta trovato ~pat· 

ternactallononvi sarà di1ficilecompleta 
reurioschermo in untempominimo; e 
giungere1esoddis1attial sospi rato18" 

'"'"~ 
CONCLUSIONI - la Mastertrooic 
hapunlato lullosullavarietàdegOscher· 
mi mantenenaosi nel suo slandard d; 
grafica"discrela"_e forseha fidatonetta 
fedel lilde1m1lion1 d1lansd1James8ond 
che. al minimoaccennodiunatramadi 
spionaggio,si sarebberoprecipitali nel 
più vicinonegozioadacquistarelacas 
setta (Sempre che posseggano un 
Comrnodore64 .. . J 

Casal)'rxfullrice. ELITE 
Ccmpiter: SPECTRUM48K 
SIJppxto- CASSETTA 
Prezzo: L25.()()(J 



:1~~00S::i~µc2~~:a~~ 
presenla lagarap.ifmportantecielmon-
3:laCU1par teopanosololescudefie~li 
~~mate, echepouieclonopUedri di 
'1<Wl raua. Anche il par!eeiparvi come 
sµellaloripul)rappresentareunsogno, 

~:::~~~~daari=~ 
~ erO::he, e ledonnepi(J alfa~ 

Ma... un momento! Siamo qù per parlaM 
di cava!li. nondi donne. ., ... 
SCOPO DEL GIOCO - La EUTE, 
l;mosa casasoltware,ha c!ecisodiaHi· 

~r~n:.a ~:~li g;'=~~ 
Ol.i, senonvi distrarrelettoppocon 'al· 
ttecose' (veòere in!toduzione). pol1esle 
anchevincere una fortlll)!Jl),ll!andos.ti 
cavaliche eartecipano ale eotse. Oato 
ronore .a \/O ooncesso, sapretesenz'aJ. 
110faM~e. Oei 1agaw in cambaeo­
~i lettoodiVGpossonovil:.efequaJ. 
siasicompetizione, aoche il Grao:idNaOO­
n.!l. lnboc:ca alklpo .. 

IL G/OCO - Oopoavercaricatodpro-

5·1:!i'L~~~~'f d~z~fr! 
l primo è i tappotlo sul a.gatachesi 
deve disputare : sullabasedi q~to. do­
vre:epianificareuna stralegiache possa 
Ollldurrelavost~ascucleriadicinque ~ 
~.al raggìungmet11odelapmia~ 
zme. othe pef1orreno lii consenta di 
~gnaredei$Oldi conlesconmes· 

Lasecondaparledelgklcoconsiste in­
oece nella ga"av«aepropria. inW do­
lfl!te COl'ldurre voi s1essi uncavalloala 
~ttoria. Percondudere, lapartemalelli 
mstteià l ris~~to~la gara.appeoa 
termina1a, con 1nsultal1economci(pos­
~bòlmenle~1ivi)chenecomporta. 

LE SCOMMESSE - Nella prima fa· 
se dovete fate le vost~e puniate e sce 
giele icavallo conCU1correre. 

SUvideolliverrivnollisuaizzatii cavali 
che~ecipefannolllagin.il fal'Ori to. 
i lrpodi~eno.~quale~~rie~ 
\'OStsadisponibilitirin.iziaria.che ft. 
ziaknenteédi lCXXlstetine. 
11asliperdìs~ in quest.aparle dela 
compeliziooesono 
Nperistareicavallipa11ecipanli: infatti 
quelillisuaizmdoschennosonosol­
tanto .U!1 qoar1o deiquarantacavali com­.,_ 
Fpervedereilgradodi lormadiciascun 
cavalo,espresso con un numero da Oa 
10. Più éelevatoquestovaloreeP"Jun 
cavaDo haproba.OiUtàdi llincere 
8 per scomme11ere. t~ fareal 
~en:iue. sconmessesucVlque 
d1fferent1_puledli:dopoaverprernuto il 
~s1~BYll'erlam:>llisuaizzatelequo\a 
llll'l.Pereffe1tuare 01ale'JOS1rascelta 
dowe1ei'ldicareprJna il runet0detca 
valtoepoililquantitàdidenarodie in­
tendetel).lltare: lacifradavoi pagata 
meno i 10%di tase. 
Cpeiscegiere 111G deivostricavafli da 
far parleaparealavos1ra g00a ala ga 
ra;nella l1s1a pottete ricorloscefe quei 
dellavos1raSCllcleriagrazie al numerodi 
corsa rappi-esentaloin lNVEASE (bW!co 
su nero) 

L:A CORSA- Aquestopunloilgioco 
si traslorma inunarcaòe,infa!tidovrele 
guidare ~ cavallo òa voi selezionalo per 

~~~s:!::.~C:tr~~~~sa: ~~-
coli. O llllSta. 
lafruslavi serviràperlaraumentare 
l'aidatll'a af cavalfo.mafate anenzione 
a noneccedere: polfestesliancarkl: le 
siepidieilco'llreretevarrosaf1atecon 
motta attemiooo,eviteretec:osidicao:Se. 
re1ovinQsamenleediessere squaldica1i 
Pe1111utar.ipo1tete 1ar n!enmentoaln­
quaiJropostoinalloadesttachevimo­
s1ra ravvicinamentodetcavallo allasle· 
peripresolateralmente, questopereh!\ 
la g.ar~ è invece mostrata af centro del 
televiSIOl'e. llistadal'alto. 

I RISULTA TI - Tennina~ la gar~ 
verramollisualilza1e: la dassfficad'lli'l'f" 

vo,iguadagnidavoiconsegijti.che po­
tseonoessere Yinciledellescanmesse 
osddi'ricevutiper il pial~todel 
'IOStrocavalo. 

CONCLUSIONI - L·avei urito un 
gi:icodisinulazioneconunarcade è 
senzadubbioun'idea originalee$impa· ... 
Peccalo chenontipossa direloslesso 
delsoggetto: lecorsedi cavalliSOl'IO g~ 
state ampamenle sfrulla1e in vecchi 
giocliiperlo Spectrum,comeDerby Day 
oRecing Mal'lager 
Aparte questo, sop<a11utto sesiele dei 
~~ picc00granclecompute1Sin­
ciair,pote1epr0Yaretranquilamente 
GrandNational: vidiverlire1e 

l obrizio G.ic<io.N 
Gol>rilii.Pelri• 

Casa produt!ra: U.S. GOi.O,., SEGA 
Sistema pmvato: COMMODORE 64 
Carpatbii'l8: SPECTRUM48K 
Prezzo:L21.(}(J() 



l.klodii:,.iesti.TAPPER.nonémaiarriva­
tofle!le.sa!egiochi itaiane,ma,vista 
l'origmar 1ta ~sogget10 , s 1amocoovVlti 
:::erSIOl'lehome-<:0mpute<possa 

ICOMANOl-l~Jno~ 
~ . .,,~1edistahlreidettagh 
iJgioco,LeopzMl!i.possrl:iii sono: 1o2 
goca1or1:J livel1d1d1lhcoltà (INello"B" 
· faole, Svi1e:livekl"A" • rnedio,3vite. 
helo 'F - <ilficile,3vite . ~veloce): 
,kl;stCkotastiera 
l movinentodelbaostaécontrolaltonel 
~seguente:sposlanòoiljcyslitka 
~slra (oppuretasto'L1.iprota9orns1a 
wreda quella parte:spostandoloade· 
stra(o tasto":1.tacorsa awer1averso 
destra; rrmvenctoWJavanti(tasto"A1. il 
~nsta_sispos1aalprossinobancooe; 
iilioe.ll'ardoa~laleva{tas1o-Z)il 
barman tomaindie1rod1unbal.::o 
OuaOOo arrNateal termine di unafiladi 
bar.coni.cootim1a00oa_spostarvi nella 
s1essad1enone,nappantepresso il pn. 
mobancooedalapwieQWOSta. 
Ptrsplarelabinaelanciareiboccali, 
tnecessariorusodelpulsantedi !l.IOCO, 
oppu re ~b;irraspazialr'ce.lpo-ocedi· 
mento e_comunQUe mollo semplice: 
quandosietedifronteaoobancooe, 
po-emeteipulsantedeljcystick1mante­
neteloPf!!ff!Utoperquak:hea1timo. Ve­
dreteilbar.slavoltilsiverso il ml.'tle 
corriociare a riempile un hoccale m~a­
colosamen1e aPP11rsogli Wl mano. Dopo 
avei. atteso un breve. istante (sempo-e 
coniltastopremuto). rilasoateil p.Aan­
ie di fooco e Yed'e1e il ti.man figiani 
elanciareilhoccaleluogo il banconeflllO 
adooasseta1oavveotore,oppure.se 
:;~sbadati.f1110a frocassars i con1ro~ 

IL GIOCO - Cane awete lofse gi! 
i lluito. il giococonsisteneldardabefe 

adunaniriaclediasset.aticieoti. 
VOimpersooate,naluralmente.ilbarista 
eillocalenel qualelavora1eal'inizio del 
giocononl!certame111eunbar lussooso 
lnfalli,quanclocori'lciaigatnevoisiete 
il barrnandioo"saloorl"ek.ngoic,..rattro 
~disposti_nel~le. appailnoS11-
b'loalcur. dienhcheS1moovonoverso 
di voi,nellasperanzadiratverel'f:k:ice. 
menteunboo::aledi bi'ra.lvostro com· 
li!oconsisleappunlonelriempi-eJei:a· 

:"~~~~ 
arrivanprossmtadiooclieote.(1.Jes1i 
loacclnappaal\lllklec!arrelraunp6, 
verso l'uscita.dellocale.Secliiprer.de 
ilbicchieresi trova VICirM)al !ondodel 
baneone, scompareenonrispuntase 
nondopoqualchelenlKJ: se.mece. il 
~1eSitrovai;iottostoavanti, alorasi 
liri1alldil"letrare~~bancoe.dopo 
averbevuto, vi riancialacaratta vuota 
in attesadi riceveme un'altra 
Trallandosidiunvideogame,;n:tie i 
mestieredelbaristapo-esentadperi­
coi.VisonoWaltibel'ltremodidiversi 
perperdereunadellevi1etomiteviilizi<l~ 
mente. ~ prmo, _il _pili inttitiile, C005iste 

~nz~S:~~~~:1Tè ~s=~· 
mentedaevitare,perchéaltrimentigli 
avventorisiilfurianoescaraventanoil 
mak::apita1obarmanl.rigoilbancone,al 
posloclellamancatabi1a 
Anchercirr..,erelecaratte,però, vièlet.a· 
le.Se.preSi dallafrenesia, lanciate un 
boccaleditroppo e nonv 'l!roessunasse· 
1atoclleloprendaalvolo, il llixtlere 
attraYetSer.!.tuttoilbarlxlneesilracas 
seràcontro il fl'IU'Odifondo. Aquesto 
p.iilo, i oostro~~sid!spere<àmet 
terdosi.lemano ne< capellieonsciodel 
fat1o d1avl?fcombinatounguaio.Lo 
stessoaccadequandononriuscitea 
prerdeteunacaratfavuoli,lianciatevi 
dairotleidienli:èquesto il terzomxlo 
perperdereunvi1a 
Ouandomalmen1e lilsci1earimandare 
foorituttiidienti, ave1e terminalo uno 
~rmo: i gioco.~. rip<ende 
subito. edoYfetevedervelaconpùav­
ventoricontemporaneamen1eche.titre­
tutto. avanzano pili velocemente 
SeterrTW!aleiprinidiJesehemi.attron­
t.ate ~bonus.slage_ ~questo f1angente 
aveted1!ron leun solobaneone.lungo il 
qualesonoperO disposlerMJmeroselalb· 
nedibira. 
lm~1e,ooSÌllJllicoma4-
Sj)Rttosobenditomas.:"*a!oappaceda 
dietro il bancoeviilgilatuttelelattine. 
~"'~ 
Nonoaa~ Per confidarviancorpiù le 
i:lee,lebirrevengonomischialenpetu1a 

mente.e_voinonpo1e1elaral1roc:hecer· 
caredirieo«!arelaposmooedclatanina · 
boona.Al te<mOiedelrirnescolamento. 
avele. adisposizionealcuni seooridiper 
scegherelabirragiusta:seaveteiodovi· 
nato,vigodete i punti detboflls; altri­
menti venite invest1bdalascliumadle 
esceconviolemadauna dele laltne 
agitateda\ !urbas1roinmaschera. 
Te<miriatoquesto$Chermo.ncomrncere 
tea servircbirre. ma inunnuol'Olocale 
Dopoi'saloon"we1e infa1ti i barisladi 
iro "spo1tflgd00",Wl ~1o dovrete 
lavorarenelntroYO dia1cuni·pun11·e,11fi. 
ne, nien1epopodimeooche Wl unbar1re­
quen1ato da ex1rate<res1ri (ricordale ~ 
bar di Guerre stellari? ... beh, ci slamo 
quasj) 

IL PUNTEGGIO - Finalmente 1.n11 
IM>rlanotìzia: n:evete puntipefquasi 
tutloquelbchelate. 
Raccoghere oo boccalevuoto. valeben 
100punti. Mandareun cl ienle!uori dal 
~.,,;1ru11era~pun leggioPfoprx 

=~~!~:~~~:; 
75ec!oopurtk100.l massimodeipun!i 
spett.a ovviamenle il!!~ extra1errestri 
ben 150a testa. 
Nonè !il'lila!Terminareloschermoval<l 
labellezza di1 . .ooJp.mti,flle!1lre, seaz· 
~~telala1tinagiusta. ne11C31'1'1efalc 

STRATEGIA - Pe<farcarriefacome 
Oiristaé beneillpa1aresubi1oq~lche 

"= l dieotisoddislalti, ogfli1antolaSC1ano 
sul barlCXllamanaaooofiore.Purtrop­
po, entramtiscompaiooodopopochi 
secondi~· oltrtlu11o, vengono serrpre 
depositati verso ~ tondo dr lllO dei bari­
coni , cioè lontano da dove vi 1rovatc di 
solito 
Se.nooos1antetu.tto, r1Jscitearaggun. 



t.al~r ine, che intratterranno con il loro 
spellacolo,per quak:hesecondo,parte 
deiclien1i, dis1raendolicosi dall'avanza· 
1eversodivDi 
Stateperòal lenti anon lanoiarebfrra 
a!)li awentori che.vollati. stannose· 
goondo1l balle1to: d1s lra11ldallospetta 
co!o, infath,nonprende1ebberolacaraf 
tache andrebbealracassars1cont10 1I 
muro 
Ouaoclo viawenturatelungo i banooni 
e volete tornate iMietro rapidamente, 
rlO<l fatelovoltaridol'iecorrendo.ma 
spostaridovi lateralme_nte.lnfatti,l'i sf.Xl' 
sle1e1esìnellat1lad1!1anco, mavrlrove 
relesubitoincirna al banoone, senia 
sprecare secondi preziosi 
Preslate mollaattenziooe allecaraffe 
IUOle cheiclienti l'irilanoiano. Causa la 
piospettiva, i_banconi_inloodoallocale 
sooopiu cort1d1que!1all'1nizio. qu1nd1_1 
boccaline raggiungeranno 1lmarg1ne J.Ml.l 
rapidamente 
l.l:l'altra cosa:ricordateche nonéne· 
cessarioattenderel'arrivodellecaraffe 
Vlll)lerestandoall'est remitàdel banco; 
avolte, specialmenle qtJaMone arriva 
r.; molte, e consig~abile correre verso ~ 
fondoeraccogliernesubitoq<Jalcuria,m 
~rv~apotersipoidedica!eal!ealtre 

CONCLUSIONI - TAPPER e deci 
sarnenteungiocoperchi ha nervi sald i 
p:iiché: i ritmoche_viene adassurneree 
alrall1frene1w ensch1ad1fard1sperate 
anzichèdivMire. chiunqoosi aspe11i un 

~r~~':r~e'.1:i!0é davvero bello 
anchese unpò npel1tr;o. lagraficaé 
acrurat1ssimaed 1lsonorononleeda -Buon dr.ertirnento. allora. enondimenti 
~ir~are lascortadibir:a , pr imacfico-

liliill 

•?t!·llfi 
TOPO PERICOLOSO 
Casa P'<Xiullrice.-CREAnVE SPARKS 
Sistema P'OValo: SPECTRUM 48 K 
Compatibiillii. CBM64 

llcolorlello K.riascosto daun'impene1ra· 
bilemaschera, l'i stà proponen6o l'inca 
ricoi)Udifficiledella vostracarriera 
Solo voi , Oa~gerMouse, ~·topopericolo­
so·, 1·agente segreto per ecce!lenla in 
tulio il mondo, pote1e affr1J0~are V1ttono­
sarnente uria mrsS10ne cos1 ins1diosa 
llvostmcomp<toilqoollocfiscovarne 
distruggere un·or11anrzz_azooesegreta 
ctle inlendeconqu1stare 1l mondo 1n1ero 
Spremnti delpericolo, risponde1ealla 
propostadel vostrosuperore::Sarafact­
lecomernang1areuna !e1tad1torta1· 
Orachelamissioneévos1ranon V1 resta 
chepartire, insiernealvostrocollabora· 
torePendd1,suunje1personale.Lame 
l(ièlaForestaNera,doveéstato ntrova· 
lol'unico iridiziodel!apresenz_aderra_m! 
s1eriosaepoten1eorgamzzazMiecnrm· 
raie 



Ouesto trucche11ohaoonsenli1oaipro­
gramma1ori di DANGER MOUSE di crea· 
reun luJ19:0glOCOdi';1soinduedistin1i 
progiammi.mape<po1eraccedefeaise­
condooocorre tennina1e(semt:.-a1ac;i. 
le!)~ pri'no 

CONCLUSIONI - Siete ancora ar· 
rabb<aliper ilnostrofaUlnento?Speria· 
mo dino. Pe1chèrio.ri$Chiamodiessere 
esi~ti,senonfacciamouna reccnsiolle 
clegna.diuna1Ms1apres1igiosacomeV~ 
deoGiK:hi. 
Sctieriiamo!lnoslro6ossésimpatico 
ebuoooel"U111Capenilerua checipu6 
dlueèquella di~areaDariger Moose 
moachenon nusetremoansolverlo 
lchenon èpeir»entespiacevr:lle. 

'°'G:.t.!':~ 

11. G/ORNOD 
Casa p-odùllrice: GAMES WORKSHOP 
Sistemapro'ltllo: SPECTRUM48K 
Prezzo. L3tlM? 

INTRODUZIONE - Nel 1944 Adotf 
1-itlerera ~sigllOfedel'Europa.ManeDa 

~ 

I_ 

pMevet"a di qLlell"amo. 11.ngo 1e"coste 
dell'lnghillen_a mer>ct.aoale. veme _pie· 
parata la pu grande 10!'.l~ d' 1nvas100e 
chedmondoavessell'lilVfSlo 
16~ .. alleoce6.~ .. ques~inmen­
samolli1udìnediuomnemezzisbarca· 
vasulecos1etlellaNormanda 
Era~ D-DAY 
Voi , con l'aiulodel l'Ostr0Spec1rum. po­
trete npetere Q<.Jesle oper~oo.coo 
l"omonmt1!jlOCO.SUpe!baS1T1ulaziocle 
grafCadel"rrvasione.conbenquattro 
b:11tagliedifferenti: lo .~co. penelra· 
zionel'lel 1erritorll. avw:a'lal!lentoadf1.J· 
nhem ein1Ìllelaconqi.istadif1.Jnhem 
Ciascuna' battag~a si sviluppa su una 
~ di 6JX53 casel~, 1speDOMbd1 
medai1e1.S10scrolsUYideo. 
1gioc.a1ori.peithèilques1ogiocolo 
scontro 1'1Yieoe tra "esseri U'l\af"I~. te· 
nendorjiAlleatioiledeschi.avranoo 
sollo ~ klro controllo da~e 40 alle 60 un. 
là.chepotrannoesserefanteria , carri 
amiati.~tigieria.moclai ... 

CARICAMEN TO E COMANDI -

.=:e~~e;~~ 
mentc,che unaprimavolta puòserrbra· 
realquantoccmplessc. lnnanl ilu11odo­
poaverCCN'l1rolatoche inastrcslas1ato 
avvolto wnpietamente late parlire ~re-

~:;, ~s::it:t~: 
slratore 
Oradcwtetescegliere uncscenario dei 
qua11rochesonoal'Ostradisposizione 
Fa11alavos1rascelta1atenpart1eireg1 
stratorenuovamenteedaspeltateche 
vengacaricatolosceoariopresceltc. 
Nonvipreoccopa1e. sealo.riblocchi 
non_ve-ngono carca11.perdlèsono1oe-

F~~i~ca~.~=f:~~~poùcte 
nctarecheloschermoèdivisot1trepar 
ti:a$1'1Ì$travièun~cheviper· 
me11eràdivedere ooapar1edellamap­
pa:acleslrasitrovaunri:1uadrochein· 
!i>rmade!e operazOOil'icorsoa11raver· 
scivari messaggi delcomputer; in bas 
soinfine.siùovauoospaziodedicato 
aleinfcrmazionisiJlostatodelevostre 

Ul'lllà da corrtlatti'nento: per 011enere 
ques1ein1i>rmaZ1001ènecessarllpreme­
re~ taslo P 
AquestopunlononsiamoaflC<J:'a .arri';a 
t1algiocoveroeproprio,perchésidevo­
ooprmadisporresulcampcdibaltagloa 
leU111à.chepotretefardislccareauto­
maticamentedalcompo.iter. premendo~ 
1astoA,cc:ollotarevoi slessrprerneodo 
qualsiasi altro tasto. Nel caso siate Oeg~ 
indccisì, liopoaverawiato ladispcs1zio­
neau1ornaticadelleunitàpo11e1esern­
pre 11prendere i controlo non automat~ 
coconi11astcH. 
Per posizionare maJIUalmente una un~à 
daccmba1timenlo,OOvre1espcstare i 
cursore che apparealcentrod~ nqua· 
drodisinislrae,unav~lagmlisulluo-

~~~~~~{f1 
SHFT+7 
I tasti per ml!O'l'cie il CU1sore sono. 
O·NIJ!d CNest, W• Ni>rd, E· Ni>rd Est 
A• CNest,D· Est,Z• SudCNes1,X•Sud 
eC-SudEs1 
Ooestitastisarannogi stessi chenu> 
veranoo il a.wsore duran1e ~ gioco oele 
lasidisparoedi movmento 
Sevorretenprel"Klereladisposizione 
automatica potete p.'emere ~ tasto G 
Lklavol1a termnatatadisposrll)OO~ 
mewalleatiediqueli1edeschidovete 

t':!1~:!e:cr::~::: 
inizoare,etWdatevichequestopro-

~~~~~~?=~(i~na~~~ 
dosedisanguefreddoeumonsmo . Se 
~ -.ostro arrit:.o/avversm .,, einWia 
un'unitanonl)IX:hlalelol 

IL GIOCO - Ecco finalmente che n 

~~~a::: 1e~~~o ~ suo lavoro 

lnnazilutto _èdoverosospiegafviquali 
sonoivostrioble11M:nellepmie3balla· 
glie00vreledis1ruggerei2(3delelcrze 
avvetsarie.menlrenell'ul!tma,secon­
lrollate gij a l~eati, potete ariche vincem 
CCOJpandocon le vostre 1ruppe ~ponte 

~e 



Ciascuna mossa !i ciascun11ioca1ore 5' 
Qvider1duetas1: lafased111JOCOela 
lasedirrownento 
Durantelafasedif\JOCO po1ietesparare 
allelJtlitànemicheche5'tr01tanonel rag­
!10ditl ODeUevostrearmate: per1are 
que$1odove1epoS1Ziooare ~ anae (se 
l'04elepoleteveloc1zzarneilmovi'nento 
piemendo. cootempomieamenteaila· 
$ti pet. ~erlo. il tasto CAPS SHlFT) 
d'i.ntache111t.endete1arspararee 
premeteO;latto ciò ,posmonateiwiso­
re w~'obiettivo. e premete di nuovo O 
Selavostra i.ntàpuOvederel'GbielrYo 
(Cl6 dipendedaltipoditerrooochedM­
dele~ 1n1à)atlora ilcompute<gesti!à 
automahcamenteil fooco,indiçando1 
damisubitidalnerrico 
Sesparateconui:ipeizo di artigtieria 
che nonvede l'obiehvornvoce vi verrà 
dties tose v~et~ usare degli "occhi'. 
Potrelecioèut i lZlare unavostra i.ntd. 
che vedel'obiellivo,perindicareleCOOI· 
Onatedi t~oal'artigtieflil:questaopera· 
voneé. ovviamente,più imprec1sa 
SevorreteamuUare.perdiltelse ragioni, 
11'\ ordine, nonviresteràchepremere l 
111toSPACE. mentieper passareala 
!a$1!Successr1ado'lretepremereSYM· 
80..SHIFT +O 

[).wantela fasedimovimento.potre1e 
fllJOYeletuttele t.r11àchenonabbiano 
spa.-atoononsiams1atedanneggiate 
l'eimooverel.flllunità.dovre1eposizio­
nare il cursoresudiessaepremereil 
tasto(}.aquestopuntopotelespostarfa 
usando i1asliwrsore(imoYinenti i'l ija· 
~lenonsooo permcssi) premendo 
po1SPACE perultimarelospostarnenlo 
dell'i.nità.Potreteanchevedefeuna 
mappa generalede!laro"lil di oomban~ 
mentoconlevostreunità·premendoil 
laSIOM. 
l'eitsaspo!1arel'arligietia. ènecessano 
posÌllOllarSISUdiessaconi.m.urutàdi 
camoo(trucks);quandovorretescarica 
re i carico.non vi resteràche rispondere 
aHeimativamen1ealladomandacilevi 
veiripos1aall"i'izio di ogli successiva 

fasedimovimoo10. Èda notare il ta110 
che1.11'uni1adiartiglieria11asporta1anon 
1)1.0ric;:oo-erealtKocon ·oci::hr 
Siale lll1 itàdicamOOchelenavipos» 
noesserellSllteper. traspor1arequalS1a~ 
altraunilà:bas1era~e il proce<!i. 
meruolldicatoperl"a<tìgi ena 
Se,duiante ilmovimento.unavostrauni· 
tà verràacootallocoo ulla unità nemK:a. 
rizieràunaba11agliacorpoacorpo .che 
S1condlderàcooladis1rurionedel'i.n 
tà più debole 

CONCLUSIONI - Gii altre '>'Olle vi 
abbiamopresentatodeglisplendìdigo. 
c~i di sillll.Jlazione tallK:a per lo Spec· 
trum ma1ra1ut1i quest i Board·Gameper 
corrp.1lerD-OAVfalapsledaleone 
Ou:lasimulaZIM!èrealizzalaalaperf~ 
zione.conuna wra i'logrj partico!are 
veramente oole\'Ole. Coo questo pro­
gamma 5' riescono a ltascorrere i'l1e<e 
=te i'l aVW1Ce11tidi:Jelicon i propri 

Co1wiene comunque informarvi su ulla 
C0$<1. i.napartitaduradale quattroa'le 
seueore. 1.11 tempodeosamente k,tlgo. 
maesiste comunquelaposs~•tiidi sal­
vare il gioco prcmendo il taslo Salla !ine 
di1.111uroo 
&cnaiortunal 

11ttM?ftf.!§ 
JUNIOR 

Sistema p-ovaro: CBS COLECOVJS/ON 
Ptrxiiltcre: EPYX 
~rtm!A; COLECO 
Prezzo: Ll9.000 

JumprnanJuniorS1presen1a, perlomeoo 
fl'lchèsileggonosolo le 1StlUZIOfl, come 
1.11girxospaziale.~~aleunaspecie 
diastrooa utamUllltod1lu1ae razz1ant1· 
gravi1àdevecomba11erecootro rjiALE· 
NATQRScheprovengonodaunazona 
lontanadelnoslroS1stemasolare 
Juprte<, ilp1ane1ache1"101dobbiamodi 
fendere,dispooediduezonedic:omari­
OOeconirolo dette)Jp.1erConmarv:I 
Station e &.tls1ation.Pt.rtroppolaprll'lla 
zooaé gi.l stata dis lru llapr1ma delno­
st rointervento. mapotremoevldenziare 
le nostre qualità di d~enson evitando 
che !I~ Aliena1ors distruggano anche la 
&ibstatioo 
Muovendo il noslroerooJumpianidella 
Substation disannescanòolebombe dle 
tj. Alieoatorshatlllosal)l8fltemen1e(jj. 
spostoalsuo intemoea'!oslesso tcmpo 
evitare 1 pro.etti~ spaz~h antigra.,,tà 

OBIETTIVO - Spiegato ... questo 
modo, il g10CO sembra complesso emt11 
cato mentre invece. appella .,senta la 
cai1ucoa. 0S18CC(lfgeche in fondodi 
spazialeqoestogiocohaprx;oo niente. 
lnnanzi1u1toèd1unaimmed1ateuauni· 
capoichér.onsrdeve1arealtro chel'llll0-
vere.unprnan.buorsuegiUperlesca· 
le di ciascun piano, ~arglj tille del salti 
perpassaieda1.11a p!al!af0fmaa"'altra. 
e.,,tare i proie llili esoprattutto1ag111un 
geretuUelebombedispostenele vare 
pauaforme.,mododatoccarleper dÌ" 
smescarte.Ogiivo!tache s1disme 
scano 1u1lelebombe01unpiaooS1pas· 
saautomaticamenteaquelloSUC(:e$$MJ 
linoacanpletar1itutti e 12. 
E~Ouesla cartucciapo1rebbean· 
che esserechlamata 'I QIOCOdell)iCCOlo 
ar1i!iciere· 



potri scegliere uno quablque deg~ e 
Mli. did1fflCOllil.lpomo~è~.piU 
d1ff~mentrel'otta'roè 1lpiuse~~iee: 
Ladilferenza,aeseen1e.1ra1vanliYeM1 
diditlColtàsibasasopranu1tosutfalto 
che~Jl.riorS1mlJOll(lmollOpiU 
'!'91oc:etren1eeiproie1tilsonopijill1re­
lritip:iictlèarrivaoooa quaUiquela· 
toclelloschermo 
Sfxolne tutti .e 12ipiarMdelgioco. an· 
chese<ivers.l'uoodal'altro.sonoklr· 
matidascaiiateepiattalormemoltoal· 
le.ictiarochepij.Jumpmarisimuoverà 
...elocerrentemaggiOresar:i:laprobil~ 
tilchecadaflet......,10 
Siuijiziasemprellll unicocomandoa 
mano, eprecisamenteilll.rTlerocoo, 
perOOanchegioc:andoilquattrocisi 
dovr!altemarepassandosisemprelo 
$\esso comando. 
Ptf~e aJJmpmanJJriorsiumzza 
il )O'{Stidleunsolopulsante lalerale, 
quelosil1istro. ll joystidlser.-eperl'fll.ll} 
vtreoriuontamenteeverticalmen1e 
~.11.rior:sei'lveceusiamoiljoy· 
stickcontemp01aneamentealpulsan1e 
lattralesWsl!opol!emo!aOOsal!arenet· 
levariediezDnidimarci<l . Nonèpossi· 
bielarsattareJumpman versoUbasso 

~1r=iasid~-~~t~~ 
biefRscendere'l8rSOilbassoU5alldo 
lescale?le~cheC91itan1oappaiono 
r'ieiivelidigirx:o:madi q~lopariere­
~pa. 

IL ~/OCO -Appenainserita _lacar· 
tucaa,loschermodipresentauine l'i 

r=oi:~~ei'lbe!aeW;en. 
za ancheinomideidueprogrammatori 
~ game designer .RandyGlo~er,. e 11 pr~ 
grarrvna10feClvisCapeoo.Disolilo1 
prograrrvnatc:willseriscono.quasidicoo­
!rabbando, leloroirizialiilqualchep.n. 
todelgioco(vedik:eTrek,0..aNa,M& 
SieCorivnand.~.~ 
Aquestopyntopnmachelamusichella 
il11toduttiva, perlaveri1ilunpo'troppo 
11.rlga.firVsca.premeteil tastocontras· 
segnatodaldieSissutcomandoamano 
epassereteautomaticamentealosdler· 
moopWlidigioco. 
Sctgie1e Ol"ail numerodigiocatori(da 
1a4) e poi perognuoolavelocità di 
gioco.Durantelapart11apotreteblocca· 
rel'Woneconitaslozeroefarlari,oarti-
1tconiltas108. 

Seinvecevoletericom«:iarelapartila 
sempreallostessolivellodive\ocità 
senzaperOdo'lerpassaredinuovoper 
iMsdle1miiltro001tM,preme1eilpul­
santecontrassegnatodaunasterisco. 
klmerb:wda1evicheunavoltasceltala 
veloci!àdi~nonpolrelepiirroo­
dificarlafiooache00t1aV1etericOOmato 
loschermoopzlonienonneavrelesele· 
zionalal.l'l"altra.Ogrigioealoreinizia 
cooquattrovileeneottieneun"allraa 
7500punti. Nelapartebassadelo 

~~~~~ 
~~1f~~· ~l~r:~~ 
NUS). 
l bor'usèt!Utoinporlanteperchése 
ràlscirete11X1111pletareloschermolnun 
tempo~10!1obreve,viverràassegna-

~~~z~~;=~~~e;n~~~ 
madopopochisecondiinilie<àadmi· 
nu(eperauerararobloccatsisefirirete 
losct.ermoln\erJllO. 
lnpraticapo1e1escegierevoistessiln 
che modo giocare: o IXll!lple~are ogrM 
schermocontullacalmalasciaridoda 
partei~U$._oppurec.ercandod i gua· 

~~~~=~~cié 
sembrata ricleadilnterrornpere if gioco 
quandol.l'lgioca!Ofealf1'4)1e1aunpiano. 
Visariilnfa11icapi1atoamenounavotta 
dipr~areungioco insiemeaqua1cuoo 
chefj.àloeonoscevatleniu1moed1aver 
do:M.Jtoaspeltarepratamen1eunaeter 
niliperché i vostroavver~oonsba· 
giavamai. lnquestomxlolnve<:e.m 
pen0eotementedallabravura,ogrligio­
ca10fepassailjoystickahvversario 
ognivotlachehacompletalouooscher· 
mo o più sempli:ementeha l)ef$Q una 
vita.Oua!ldosarete riuscìtiaOOf'lllletare 
tuttii12piari(è1.n1ill1resadavvero 
ardua,ve .ioassictrano)ilcomputefvi 
farli ripart~e oa 1.1'1 piano scelto casual· _,, 
SCHERMI - .E ~ Ofa degli 
sc/lefmidigioooiniziardonaturalrrmte 

""""" Ogni scile!molla un proprio nome che 
io.d 1sl1ngoodag~ altri per deDecarallen· 
$tichebenprecise 
NO'fttt.KlTOIT 
Ouestosc:termo sichioolacosiperché 
essendoilprimononhatrabocche1tina· 
SCOS!i,!uodliimprowisi,scalec:heSi 
muovooomaé1ormatodascaleeripiani 

r;:~~;i ~ir:da alf1'4)1etare e 
coooo~dipraticalilscireteafÌl'ri) 
rapiclamen1ecooquis1andooo buon 
p!.ll!eggiobonus.lmparatesindalprimo 
schermo a ut~izzare le luni che pendono 
dai ripiani 
Ce ne sono di due tipi: quele formale 
da quadra~ rossi possono esseie per· 
ccrsesaoversora110.mentrequelleklr· 
mateoare11aopoliverdipossono~e 
percorse solo verso il basso. Per ut~izza· 
reuna di questeduefuni, bastaawici· 
narsiesalitcisopra: autornaticamenle 
JumpmansimuoveflldasoloMoalter· 
minedelallrle 
FllEFJIE 
C>Jestoscile!mosic:Ramacosiperchè 
tuttelevollechedisinnesche!e1euna 
bomba intorooal'OisiacceMeranoodei 
falò;potreteevitarlis<l!oconunsalto 
SAEOOAL 
ln (jUeSIO~!llOCl$OllOllUITle!OSÌripi-
81'11dispost1orizzonta'11e111esulla!Ode­
stroe sinistrodefk>sdlermo. Al cen110 
cisono duegrossescalechesimoovono 
1ndìreooruopposte.Ouandounavaver· 
so l'alto, l'al11a si muove verso ~ basso. 
1-EllSTONES 
OJlwece bisogia evi1aredeDe'piette 
irrlemali' che dall"alto IXll!linceramo a 
scendefe verso ~ basso. È impossibile 
riuscifeafuggiresempre; l"importanteè 
scavalcarecoounbelsalto 
FK>t.mSREVENGE 
lnqueslosd\erm)dovrete .... ehimasia· 
mo~~NoivisveliamoCO'lleso­
oofa1tituttii12sdlermi ..... e l'Oim 
Non vogliamo c.erlo tog liervi ~ gust~ del· 
la.scoperta,perciòdalecisottooonilfO)'· 
stcil. 

PUNTEGGIO -OgrM voltache disirl-

~~~d=no:~!l~:a! 
oo regalatialtrlpyntiperciascunabom· 

~~t~S:~lif"~ 
pij oo bonus llll'l~ se IXllllpleterete lo 
=moprWnachelostessobonussi 

CONCLUSIONI - È ungioc:oOSwe· 
roca'lno.moltoYaOOeinprevedile.Fot· 
se il jDystickColec:ooonèmotto adatto 

~ 



peroltenereunr~esicuomr:M­
rnentodeo'l'or111110.SeV1capita,provate 
adusare 'ol TAC2 dellaS<incom.è favolo­
soperi~idi risalila! I 
'-'11aficaè'olpo.11lotlebr*delgioco. 
masièdovuloragçiungereunaimpro­
messopei poter avere ben 12divrui 

-~. 1$0!'IOl'Oèinvecemottocarino e polrete 
asco11areunadi'lersamusiche11a as.e­
condadelbonuso1tenutoala linedello 

""""" Sinpe.tico è l'effeuo visivo defomim 
quandoc.adedal'atto: primasbatlela 
1es1ae.poicadegùrivoltan<Sosi in~le 
modi f1oondo per 1e11a con le gambe 

aperte e gli LOCCe lli~!~= ~~;~s!m 
lla•y&Ramy 

l@;f.1Q:![;; 
68•#.!QlitiW 
i:f.)! 
ProdJrf(Xf!: SONY 
Sislema: MSX 
&,:ipofro: CARTUCCIA 
Prezzo:L JDO.()()() 

ftn0adoggitavole11e11afiche .. joy.s1ick. 
r.;ihtpense 't<Jptvan'sonosta!1 gl1stru· 
lllei1tidimediazionel ra ildisegnatoree 
ilcorrp.Jter 

l primocontattocoolasleragraficadel 
laSonyhadelmislerioso. Unpòcome 
q1Jello_diunmediumdavan1ialSllOO!'a 

~~6a~=t~~ 
c:entraziorm. Epoiladomaoda1atidica: 
'ComecavolosidisegnaconunapallaT. 
'Abbastaru-abenegrazie' 
Il contallo con la t)g!~ color avorio è 
grao:evoiee~un pod'allenzionee 
appkaxione51possoooottenerediscre­
tirisU1ati. Adareunappor1okn:lamen­
taleè~ilsoltvfafe: ben!Joget· 
1ato,chiaro.poten1e 
CreatiYeGraphb,pergliarriciEddy, 
esordisceallagrandepresen1a000sulta 
destra dello schermo priocipale ur.o: 
schemadiCQmlWl(!iadl!Xlll!. Silra11.ad1 
oosis1emaadottalOfÌ'IOadoraneiper· 
SO"lal(vediAppleleeMacintosh) _che 
$0StlhnScealclassicomenOuna$1lnedi 
!ig\lrerappresentan1ilevarie.!ooziooide_I 
programma. Noo s1 trattad1 una nov11a 
assoM.ita.motti progrilffii,sopra11Ytto 
gra!ici,adonanosol_Uliooisi'riWi.ma 

~~la~~di!tin~0ida 
disegoo,misll"azione,eo<reuioneesal 
vatag gio 
Nelpriroool11eallesolite opiioor dibase 
peridisegloa~no~aeper11ac:· 
ciarereue. quocttateri.wvt., cerchi: 
ecx:.si11oYaoO(f.lelepertascsruadi 
cara11eri. che flUl:!roppo sori) solo quel~ 

~e~~~~=~r:~~~ 
awenieconqllalsiasistampa.nleeom 
pattile in tormalO di 18.5 «n per ~3.5 
(1{a),edipassai;c>adaltri$Chemi.Oiret 
tamentec:orrelat1almenùcentraleicam­
piorlatideicdorisiadelfoodochedelle 
matite 
Ne~a pagila dedicata agli s1rumenti di 
m1Wa spiccano l'occl'io magico. llrl3 
i.ettadilentechelofriscein~istante 
fiogardinentodella zonadisçhermo 
oco.ipata~wi;aepermettendouna 
graridepreasionedelsegno.elapos~ 
bi'itàdiquadrettare 1l !ondo coopuntid1 
nJer1mentoadin1er;ali divt!fsi,da4a16 

=:i~;:~~~ 
::::e~=~'=·~tie;: çisione, inpunti.deltraccialoamaooli ... 
Decisicolorielimensiorinonsipu6!ai 
altro che disegnare. 
Ul'lilcaratterisladiOeativeGlap!Jcs 
èdiregstrareinunamemoriachianata 
Ett(foletto).,passoperpa.sso, 1u11ele 
operazt011dicotlr1wonedel'irmlaQ!~ 
dicomuo1Ca1elaq\lallt1 làd1memo11ali­
beraelecoordiriatedelcursore.datiche 

sirMll.anomoi1ou1i,soprattuttoneruti­
~zzo della terra sezoone del.Programma, 
quell.adire111st00eecor1ezione 
Nela pa.r1e alta dello Wiema di r~eri­
men10appaiono4 scale11e coo~ 
ffe«iechesegnalaooglr~1arrenbn 
a11oarlflternodelamemonaElf. 
L'operazione vier!e visua~izata anche 
sulloschetrooda unamariocheindicail 
puntodipa.rtenzaelasezionedeldis.e­
gootealuatamnn~e i pa.ssoprescei> 
10. Cluestopermeneriserinenheawre­
llOl'ldiogiiwte defdisegiondiperl· 
dentementedalacronologiad'esecuzio­
ne,eosaimpossibileneMaquasi to1a11tà 
dei ptogtarnmidiqoeslo1ipo. Un_'altra 
lunuooecoh:ata111qi..estapa.gmaè 
queladiSCt~ngdelosc/lefmo.lasua 
ulil.ièdatadallapos51bili1iidispostare 
ebloccarermnag.ne or1ZZ001aknen1ee 
didarleunmovrnen1oche, seppurimi· 
tato,pu6 risultaredivertente.Percondu· 
derecoolefunzionidicorreiioneerevi­
$iot\e'tisegialarnoquelledicopiatura 
equela. assaiutile,ditrll$fenmer:itoe 
ntrat:CiamentodifiQll"eQlée$$1enh.C'é 
tuttoilneoessano, qun:i, perlavorare 
in !uttatrill'IQlilli1àsenza il tcnoredinon 
po1erpi.i me!!eremaoosuqual:;hepa.r11· 

""''· l'ultimaserie diicooeèdedicalaalle 
opziMidisalvataggiOdef disegoo~q11 
ii:rogarmiadimostraunavoltadipi.i 
lesueommedotimetterdoadtsposlZIO­
nedef l'utente'""3!un.zionedenorrnnata 
Basicchepermellel.atrasformazioriee 
~caricamenlodei dali lfl basiç MSX cosi 
~poteres:;ere~tilizzahnelacreazione 
dipart1(1al~naltriprogr~. I Si!" 
valaggiodeidabpu6awerwesiasudi­
scodlesucasse11aedèpossiblecan· 
çaree,quiodi'tisuaUzarecontempora· 
neamentepiùdosegoi: .. • 
L'uso oetle vane hll'\Z.ioo e~ pa.ssaggo 
aivaischerniosca1oledis1rumentrè 
sempremofto~e$ÌCl.r0.Gr~ie 
adunsisternadiven!cadeicornandiè 
qua~impossibje_l&-eerrOfidipr_oced\lia 
cheinalcunius.possonos1gniticarela 
perdiladi M1o~lavorofano. 



r.onhawt~lmeo1eriessooalimitaiiooe 
se r.onquelladatadal'allarisolw:me 
r.onoertoen1uSiasmanledel sistema. 

1;:1 
i:IU3:1:113j;JW 
i§IJ!,]ii. 
11:11ct.'!·UM 
GOIDADEU.'AUTOSTOPPISTA 
GALArm> 
Aurtwi: DOOOLAS ADAMS & STEVEN 

MfRETll<Y 
Q:rrpMt:APPl.E R 
...-msco 
ProdotlOda' INFOCOM 

mediatamentei,,iochetidicecheéque-

:'~.~pQ"':=!=· 
~todlesiaruUmogiornodela'o'OSUa 
vrta.Eti.cosapu6acc:aclefeseasi 

::'J:iac::eu:==o~tau~:! 
va~s~radagalatticacheòeve.~ 
san:ipropnod1li,erionsipu6fareniente 
persatvaita?Ese,dopQ merescampa· 
ti(rioi, 0VV1amente,rion lacasa)alper1 
colodeibul1doze,rsiscopre chela terra 
staperessered1sl rultaper larespaz10 
adunanuovissimaci'convatlaziooe in­
terstellare? 
Bè.seil.Jsci'eteascampareancllea 
q..esta seconòasciaguta,ilninino_che 
S1pu6fareèdìventare'autostopprst1d& 
lospe.zio •. Edéproi:rioquellochesucce-

ge~n:'1~~~ 
ciOè''laguiclildel'au1oslop?stadella 
gatassia{oon1ateviprenderedalpani­
cd'{,l'Utima(oatnenounadeleultfne) 
avventuredela llf'OCOMscr111ada D 
:ms, umoristaescrittorediprolessio-

L'umorisrnodiAdamslosi vedeancor 
primadi cominciare ilgioco,legger'rdo 
l'i n1roduzi0rleeosserv.~g~ inman· 
cabilioggettieogge111n1present1.neua 
con_fenone.DopounabrevedeSCflVCW'le 
dieiòchela'Ql.lida'i(l'Jelaperaulostop­
pis1idelospazio,s'lllteo:le)chepermet 
te di1are,l'iltro0.Wone passaala de­
scrizionedeglioggettichesitrtmnonel 
lascatQla. 
Sìscopreeosieosaéquelastranabusti­
nadipasticaapparen1ementeYW!a:é, 
'naturatnen1e·una11ottaspaiialelficro. 
scopica:·quantobastaperaltac:care 
una~té.microscopica'. Oppureqvet 
paiodiocctlaicompletamen1enen:so­
noun!)8iodioccllialidasole'super 
chromatie per~·sensitive Joo Jan!a 200' 
che servocioa 'sembraretreddiar.che 
quando si sta ascoltando la ~11ura di 
unapoe_siaVOQOl'Wla'(particolarmente 
sconsigha1iperòperguidare).Oanc:ora 
unbatuf!Qlodic:otonesi r"""essereun 
nonmeglioj(jentilica10'TUff"il9'll1iodi 
Mdarequasidappertuttoecapacedi 
fmirn.mefevolic:ose 

ILGIOCO - Corrinciaappuntonela 
vostracasa,epiUpreci~1enellavo­
stracamerada~11o. ungiomochepo­
trebbeeuere unodeipiUbeldeftavo­
stral'itase rion !osseperitpicc:ojcparti 
colare dei txldozerche starno perdi 
struggeretaeasaconvoidenlro.Aiusci1i 
a scampare aquesla orrenda e quasi 
certamorte.chearrivaconunamauooa 
ta sU1ac:olo11ota,(nondopoq~lche 

• giomo di inut~ i estrani 1ental ivi) com in 
ciar.oleawen1urevereeproprie(non 
che~laappena.passata siafalsa,ma 
cosl, tanto perd~e ... )chepo<lanolonta· 
noatnilicedallacaraterra.suastronavi 
scnosciltee,al/Of1e,pericolose. 
Oaquestopr.l'lto.cioédadopQlatfslrll" 
liooedelacasa{vuola, sareteiOOtre 
ailJtatj(ooontras1a1i)dapersonaggicu­
riosi_e~obabilimapurserT\'.Hediver· 
tenticheinc:ontrereleperstrada:Tlhln. 
affascS\an1eprilcipessa.Mar.Ti..super· 
ri:tiot Oepr~so,ZaphodBeeblebrox,un 
simpat!:tl meefaloe, soprattu11o, ford 

~~~~~ta~~;i~z~·~~ec~~=· 
ràascapparedalla1erralrascinandovi 
con luinel le s~peripeziee lornendovi 

~~~ne~fs';ie~ggiareda 
Vicapi1erarnopropriQtu!!e:lllCOOtrerete 
un~terindalfara1oeunpòpresun­
tuoso.itrob)lsuper·illefligen1emade­
pressoeperci6assoluwnenteiocapace 
diaiJ1arvi.vii'nba11ere1enelvostrocom­
puter~tato~OYYISilmentedispet­
~frnoaf~1odinascooderviprezio­
selllformwoni. 
Vicapteràanchediperderelavostra 
perwnalilà:nonsare1eprù. cioè.Mtu 
~t. maunquats1asialtropersonaggil? 
mor.oree scooosciuto . l cheV1procurera 
l' incoovenientedi dover distogliere l'al · 
ten zi0nedallo seopo pfincipa~de!gio­
c:o,perriascqu1s1arelavostraveraideri 
titil.Loseopodetgiocooonsis1enon nel 
riplendefsilaprOj)liacasamanell'accu­
ll'WJlareitmaggiolllOOlerOdipon1ipossi­
bile,suunmassimodi@(manonlatevi 
ibioni,_nonlateYiingannaredatfa_1to 

:~es~~n!:=e-: 
menolontaoamen1ediruscileadarriva 
realafineamenocher.onsiatedeiveri 
geni). Sesie1apropriobravipci,potrele 
anchesalvarelater radalacatastrole 
"il.l10$lradale'faterldoinmodo,per 
esempio, dillll'passarelacircorwalazio­
neper Ma11eoVenere. 

COMANDI - Abbastanza lradiziona 
le(atcontrariodet gioco)ilmododiparla.· 

~ 



recolc.ompuler: sindicaladirez.iooe 
ntlaqua!eciSidevesposlare,even1uai. 
menteattwevi3ndola.Aico<darsichea 
bGrdo denenalli ,o astronalli,esislono, 
oltrealle6direzionitradilionali(llOfd. 
Wd,ovesL sueg.:.esprìmibiliconla 
~ice irwa!edelapa!Olaowiamente 
llg le se ) a ne he le d ~ ' e z ion i • por r. ba bor · 

~-.·=~:~··1!°! 
1reaise .. sivsalalorma"\<erbo+ogge1-
to·. Non e ammessa la !orma ·1 want to .. • 
{'IOglio ... "), ma, inqueslocaso, élW!l· 
rnessa ladomanda rivofta alcompuw 
$:esso(enc:n1_ ~per$0lliQ9Ì0speçdi­
eo). Le possiti;~ta di ottenere una risi» 

~~=~h=~=::.r~:: 
ldecom.inque checisi5ellla~ 
dere:QllilS1adornandavuole unansi» 
1lalmppodill itile anchepermecheso­
nouncompu1erli';µiamociunocon1n1 
ril~za~iocreixwne!e 
Otrea quest1C?'11and1_geoeraliesistono 
ar.cheromardispecif1C1cheapparten· 
gim esdusivarnen1eaquestogiococo-

:·fumosa~=~~~f= 
qualefcons_uftguideal:lout....)sip\16 
~ovareqUM11u11oc:iòcheserveallanso­
lniorle def gioço (owiamen1e so1\0I«· 
madirebusoildoviielivari).Ouasi t~I· 
to:per casomancano prGpr10 quelle1n­
bmazioni.ql.lelleprUifporlantinah.ll'al· 
met1te,ehesonocata1ogatecome"G!arl" 
didomanc:leilsofute"oppt.resonosta1e 
nawerlitamentecancel!a!eda~a memo­

• ,t.ltr(lcanandospecificoéil1ootnote": 
ogni tantooeftestocompard. trapareri­
ttti questaparola se!,luitat$a unnumero: 
lf'Oca lapresenzad1.....anotaapièdi 

~~=~~~ 
l'llJmerodellano!a. Spesso(almenoal 
rfflio)dopomagarioreogiorniditenta-

~~~~:ne~·=:P:: 
sertopotrebbeaccogliereunSOfSO d'ac· 
~. Peròpuò~tareehedopo~ lr.ri-

~:~it~:fa~ia!i: 
paginaS1 1im:11asottolrieare:"Carina co­
me l119genda. veror 

CONSIGLI - k1 generale i CO"lsigli 
ch!lsi possonoda_reperguestoactventu· 

~ s;~J1::~1r~~ ~~ 
lilleYi_sempedeflebuc:nepsantnedei 
kiorfiiricui_ patsatee_visita1e , s1ateat· 
tentr a tott11particolane.cerca1e d1rae­
cogbere t11m "oggetti che pr;>S_SOn? 
seirtirare anchelontanamente utiliel'!-

• ::e;~~~= 
spesso sono quelle esatte. 
l.kl a l lro aiosiglio.~peròesulauni» 
codalla strategiadiris<*JWle,èq.relo 
disegui'e mofto bene la.t!(Wla,presen 
1anòomagarimeno allenzioneafpun· ,.,,., 
CONCLUSIONI - tfTOHKEA'S è 
certarnenleuoo~im_iglion'actventures· 
delall1focomuscito f1noadora.L'wonis 
el'humcr"dio.iè'~~na10·1anno si 
cheilgiocatorevengacoilYoftosempre 
dipiùnelmeceanismodelgioeoeti im· 
medesmicompletamenteoefpersonag· 
giochesilTIJ(l'le daflatas1ieradel corn­
pu1e1. lmletrabocchettiegi~e­
voficolpidi $cerlathe i bf31'1Stlfl'IO 
Adams ha creatomer;tanosicuramente 
ifpreuo deleno1tateperse acercate la 
so1Ulionevagandoperlo$1)azio. lar'110 
pU elle~ livel:l di gioco é ·stanc!arcf e 
cloé abbastan.za lacilmente(si la perdi 
re)eabbordabilear'ldledaimeno esper· 
ti. 

PER 
PARTECIPARE 

ALLA 
VIDEOGARA 

E ALLA 
HIT-BIT 

UTILIZZATE 
I TAGLIANDI 

INFONDO 
ALLA 

RIVISTA 

KEEPERS 
Casa{!fodutrnre MASTfJITRON/C 
~let· SPECTRUM48K 
51.J;tpato: CASSETTA 
Ptea-O: Ll.900 

lcompfeanni! Ouando non sono 1prGpr1, 
rappresentano sempre una disgrazia 
Oove-pensareadunregalocar.noper 
un~/aoperunparen1e.ci costm 

~t~lt~l~r;.:~_massamnt1 meditazw. 
Finiscesempreehesisteçlieo f'opzione 
OOccola!Dfiori o l'opllOlle pu:no· 
neg<iziixhe·lr~i>'la -prona 
sch1lezza"C~mi-caprta.fn - mano 
Ouestopesanledilemma (veòereAmle· 
10),rMS!oecorretto. èsta1otraspor1ato 
alf'Ìl'11ernodelvoslroSpectrum,il tullori 
un divertenl issimogioco: FindersKee 
pers. 

LA TRAMA - I re di lshrsma è tem 
bilmen1ep1eoccu!l<llO:domanié_il g10rno 
Oelcompleamod1sua !iglis , ed~non 
l'wl(ehestrano .. )alcunaideasucosa re-
9""" Ma per forluna ci siete vcW , fantas iosi 



• quanloinpMiYi:leogamistl prontiad 
andareallar'cercadiundonoctegnodel­
laprlq>essaGermi'ltrudeedelpun­
leggiochecercheretediottenere 
Se rllscire1e a soddisfare i re vedrete 
cheloi vie!argi'àsenz'altro ramtita ca'i­
cadiViOeoc&mpionediCorte 

ILG/OCO:- lregai clegnidilID<lprin 
cipessaoon111lrOl'ar1Qcerlamenlea.l su· 
permerca10,edèperquestoche voido­
we1ear.dareinunte1 ro castello percom 

:r~ ~sl=~i!!~ ':~:ee Wtato. 
eanc«pil'slranamente'isuoiabitanti 
$Qll)mo5triecrealureonipilanti{lorse 
iso.permerea.1oerameglio} 
l eastello.cheècotll>05todaduelabi­
r'ilti, etreq1.1e11ta1oanchedadeiCX1111-
mei<*lticoncUpo11e1e1areaffariac· 
tPsWKSoovendendo6eidol'i. 
Perportarea1emiilel.lfl31w.'ita~~ 
bilesegllfeò..oediflereiiti~di strate­.. 
1)pr&roere i maggiorn.uroe1opossb!e 
diregaie~cercaredr $Cappare1l ptU 
lontanopossrbiledalcastetlo: 
2)preni:1eresolo i r~alipiUbe! i ,e quindi 
fareunancercapi6atlenta eminunosa 
delleslanze. facendoanclle attenvone 
~quai1àdeldonichesipuò raceoglie-

LO SCHERMO - lf'liziatoilgiocopa-

trele~e1.11a$Chefmatache è sWdi­
visaintreparti.Alcentroviene.visuW· 
za1alastanzadelcasleloi<IC1.1wlroYa· 
teenelaqualepotretevedereiregai 
dils:wendefe.ic:orrmerciantidaçontatta 
reeirrdbssllnimostrichecb<reteevila· 
reaMtiicosli:allcwocontanoS\lalli"an­
rv;intattileYOSlreenergie.erischiereste 
diperdtrelavitapereccessivoaHatica· _,, 
lnbassoappareiiivece i nomedella 
stanzaea<1es1raunacolominacon1e· 
neiiteunaseriediindi::at!Xi. Partenclo 
da11·a110,qi;estiSOflO: 
-percent1Jaleclislanzevisita1e· 
-50kliiiivostropossesso; 
-valoredeidonichesieleliusci1i arac· 
cogiere: 
-enetglilcheviérWoasta; 
-rumerocliviteiltlC:l'.:faaYOStradisposi--· 

/TAST/- OopoaverterrrWlalodi~ 

;~~cy:~;~~1~ 
c. ::a::::..'.°"~OCJ<.inter· 
Utinandolatastiefaila1ltiSOflOA ­
alto.Z•basso,N•siristraeM • destra 
Cisonoinoltrealtl'i1astichesono 
Gperprenc>ereoor~ 
Eperesammarlosenzacioverloneces· 
sariamenleraccogtiere 
Opergetta1lo; 
!per ~~rloa q':lillchecommerciante 
onc:ontra10..,cambiodidenaro. u1iler.et 
casosiciovesseinseguito~a1e 
qualche1cgatodaaltricoomercwitr 

CONCLUSIONI - Fi'lclels Keepers; 
oonuovogioc:odela/J.astertroric.laca· 
sasottwarechehascelloclimellerein 
ll8l'lclita i suoi i:rogrammi ad ... prezz~ 
cleci$amentebasso. Oues1operR:enJi. 
vareilmeraitoepert.meanche i 
p<1leriu1enli(ooigiovani)chesenzac!a 
na.-o si traviatlO cq:liaoclo lutto~ softwa 
reinci'colaliooeemettendoincrisimol· 
1issime case. I !allo che ~ software Ma 

~~~~s!e~i:!: ~~~~rià. ~~ 
F1nclersKeepersé real1zzato onmanoera 

deci$amen1egradevole,COlldiverseva 
rianlicligioco. 
Fate~auguialaprn::.pessaancheda 

partenostra ... CiaG. ,0~'7:.'= 

KING 

Il 
IJ.oontainKingé l'ulti'ooprogramma na. 
todalla&.incomedobbiamodireche e 
ooprodottoda""1!f0benmsc!to 
lnfatti.putnonavenclonUladieo:;ezO: 
nalerieSCeadistinguersidaisoitigiocli 

r~::~~r!!~.:::= 
iW(n). lnlalti &ia al"rizio cheinalCl.n 
momentidelgiocopoteleasmftare in 
vtrsione perfenamente sintetiuata la 
!arresa 'Nel1"1t1trode! redela monta­
!rlil.(dequi i titdoMoultainKing)scrit· 
1adaEdwatdGrieg,ooautoreno10.so­
prattuttoperooall robraoo1lmatt1no' 
chesiclfamentetulli YOic:oooscerele: 

:~~~~:~:=~~~~ 
prollltld11a. 



OBIE_TTIVO - Voi mpersonale un 
coraggosoesplora1orechesilrovaal­
rl'lt~diunarnon1agi<imagicaacae­
cia.didiamanbesq:wa11unoalaricerca 
dellilcoronad·oro.cus1oditaart-11eino 
dil.l'ltempiosaaodaunrrinaoa>sote­
sd'lio.Percalt\.l'areques1acororia.oo-
11"etelf'llllnzitut1oprocuarviuna de1er· 

• mi'lataquantitjdidiaman1i(esa11an-en­
lenile)che si trovano ineas1oria~sUla 
~ete delamonlilglastessa.Oopodi 
d'le dovfe1ecaltura<eunapic:çolafiam­
rr.&, detta '.1Pifi1ofiammeggiante·pur· 
~oppo d1floc.kllente l'isibile e general­
mentes1tua1a nella partealtadela1T1011· 
1agaeportarladavanli allo spi ritodel 
lescllio(custodedel tempiosacro)in 

:::eo:~~l=~i~=tta 
hfnedovreleptenOerelaC(lforia,usci'e 

~~~=rèl~i: 
gui1alacima.dovretericominclareque­
~ri::efcaadunlìveflodidifficoltjmag­... 
COMA NOI - NUladiparticolarmente 
oilfcile .Ml.IOV'el'doiljoystickYe®l'alto 
'1fareteWit'~lescalechecongi.Jngono 
•diversis1rat1della1T10111.agna; ve1so 1I 
basso.lo fa1ete 111Qilocclua1epe1offnre 
OSjl"1to l1ammeggianleal teschioeper 
aporealcune~s.sep;ene d1diamanti ut i · 

~;1~u:;:e1~ua~~!=e= 
lllll11i1Qna. Sernpte spWlgenclo ~joystick 
.ersoil>assopotrete,dopoal'elloawi­
ua10.ca11urnanchelospritoliam­
meggiante. Wi'le.mJOYerldoilPtsU;:k 
adestraeJoasOs1railvostroespbato--
1esilllKM!rtilquellediezioni 
(Mstoétu11operquantorigJalda i mo­
'nTle!ltodefvost10.eS!Jlorat01enele 
QUall1odileziorlipt100pali,res1asoloda 
SJ)ie?are 1J11parti1Xlaremovimento.del 

~~::o~:i:~~s:I~~~ 
oos 1 semb.'etebbealquanlo~to 
ma sitrattasemp4icementedi1J11movi· 
mentodiagonalealtograioealqualep:>-

•

Llna-otlachel1Y1eteiòenlificata.pos. 

=:averS::~~~~or~~a~ 
~~da~~= 
IXJ3Yfe1eun1empolmitato(da40a20 
secondi)perca1tura1elafiammelai;:oo.­
tranamen1eafpt1mo~dove è11irmta 

""'"'"'"'"°"' " """"w'~"' • ~1raovetso Sl!'llstraperpassare ptu lacil 
mented1panoN1p.ano 
Pl.llropp:1lllSOdelJ0'15tickCdecot'I 
queslomodoris.U1aesseredawerop:>-
copta11Coesenonsaretepreosiafmili-
me~Ylcapleràdilareptu\'Otleciletta 
o_ditaOOenefYl.IOlo. Vi~~pel"· 
ci)unpicçolotrw:ocheY1eviterànmli 
~1edivite.SemJ:iiçementespilgele 
ifJOYSticl< veiso l'alto e sempte teoendo­
lo piemito, spos1ateio eppena !lppet'la 
versodestraovetsosinistra: i suceesso 
delsalloè assicurato!! 
Ah'Dimenticavti dispieg81\liru_so _dei 
p.J lsanlllateral1.Poteteusarr.e1r.d1ffe· 
~~~ementeoquellodestrooquellosini· 

Siaccender8cosi:aWnpaOOche 
resp1oratorepossiedesulatestaperlu­
m.:iare i;i oggeni (cuse di. (liaman~. 

=~~te=ladle~ 
daperOpuOlw lucesolonefladi'ezic:re 
nella CfJille ~ ri'll:il10 l"espk)ratae e mai 
versol'altooversoilbasso . 

ILGIOCO- Lapartitairizjasempte 
neflapartealt~~lamoota~. nziate 

:=~~~~ 
latampaclaperchè Y1 1mped11ebblld1 rac 
coglierli 
Aquestopu11to s1A 1eleschermoinbasso 
app;;Dà~Jiammelaio!,ficanteifmo­
menlonefqoale,l)Olreleilizillrelaricer· 
cadelospio1oliammeggian1e. Persro 
varb.usatela~eC0111empora· 
neameo1eascotta_tela 1TaJsieadelgiaco. 
().ord:lquesladrven1er!i;il:ilonesigi­
li::heràchevistateavvicmndo. 0..10 
dleusandi:llalampadanonpoteterac· 
cogliereidiM1ar11iequildillCOJfhJla<e 
pu~ti. potrete ceita1e di ca11urare la 
fia.'MleilaosseMMoattentamente lo 
sdlermodi gioco.Ogni.1anto,,infa11i,se 
sarete abbast311za l'icD. la 11amma so 
metteràalampeggiareperal<:unelr!ll'°: 
n1d1secondi. ~avreteun·occ1i10 di 
lak:o"potretefa.clrnentelocalizzarla 

to.Senontlrsci'e1e1ptendef1aneftem­
postabii1oques1a scomparde<lovrele 
r~renuovamente#lrilCO'lpuriti 
di diamanti 
Tuttelev<M1e checatture<elela1iammel­
laotte<relel.l'lboouspterniochesarà 
maggioreseminOlesarllil lempo impie 
gato percatturariae 1nol1 reguadagne1e· 
te unminulo ilpilrpercomptelare l'ope 
razioneclelaCOi"ona 

LE CASSE 01 OIAMANTl- Aril 
terno della montag.na_sononascos~ nu· 
merosilorneri.vistli1soloC011laluce ..... _.. 
Tuttele\'Otte chelocalizzereteunforzie­
re.andateasopraespngeteifjoysbdl 
veiso if basso: sen1ueteunab.'evemusi­
chettaeotterre1e250puilidibonus. I 
numerodei1orziefièpta1icamenleiilri­
to. perchétuttele "1Jile dlene3j)fi'ete 
IJl"lO, sene!ormer~ 1X1altroN11X1divefso 
pvntodellamoolagna 

I PIPISTRELLI - Oenl10 la mon1a 
gna cisononumerosipipistr~ sempte 
ilmovfnentochevolanodadestraver 
sosinis11ae viceversa.Apparentemen1e 
sembrano irl"cculmasonoSICIJramente 
;~ ·carogna

0

. 0alsecondoliveloal"01· 
1avo,ct1cheramo(basta cheY1 toctan0) 
di!UbarvibspW!tolianvneg;joanteedal 
prinolivelo, al"ottavotenteramodili­
ptenclersilacoronad"oroptmache la 
portia1esijacima_delafl'Q'l1agna: Cki-
1an1e leprimepar~te. verreteassaitida 



unarabbiatunosa(proYarepercie<i:erel 
quandoquasrsel\Zll~~-vitro-. 
wietep!Mdellacorooachepochiista1111 

~:~~:!~:::~= 
laeimadenamoo1agoaentrounternpo 
pi uttosto ris1 retto1da45a 30sec.)altn 
mentipe1derete laooronaeonqu1stata 

IL RAGNO VERDE - Nela parte 
p.lbassadelarnonta~,sill<Mll"av· 
vmariosicoramen1epupericok>so:ilra· 

~e1e ~tedle vicatturefi1virl.befà 
lacor0<1aolosp1rilo fiammeggia nte. 
Ouandovi Cilllll"avi intrappolamomen 
taneamenlenelasuarilgnatela: OOvete 

:!~:'1~~t~=~~ 
~==:1~~QIJ1· 
fieeeven1ua1men1e tenlatediscavalcat 
locon un saltoosalendouna dellenu­
meroser.cale 

SPIRITO DEL TESCHIO- Custo­
d$C8 il terrpo stesso e vi permette di 
entraresdoclopoche gli avreteofferto 
losprito~le. 
F01a1eviOavant1afl"en1ratadeltempioe 
$j)Ìllge!e ~ joysbck ver_so ~ basso: per 
ak:uniistanl1appanràl'1mmag1nede1!e 
schio.Sal:lesul teschloedenlrate nel 
tempiopeipr~elaoorona.Lacoro­
nasill<MlesaUamentealcentroinalto 
sopral"a!tare.Salitevisopraeeonlate­
s1a(quelladel"~IOle,no:ilavo­
stra)toccate!aCO!llchediven.'ivost'll, e 
sprigele nuovameiiteil)Q}'Stickveiso il 
bauo.Otterrete SOOlpunt1d1bonus 
Otainiziatapartep11iimpo<1antedelgio­
coecioèlah.gaconlacorooaversola 
cinadelamoo~na. 
Anenzioneaipii)lstreliesopra1tu11oal 
18'lll01initatocheaveteperraggunge­
re la cina. I t8'lll0 varia owwnen1e a 
secondadel~diQiDCO.Comenfffi· 
mento. osse111ale ogr; tanlouna f1am 
mellasul teleschermo.nbasso, 11richéè 
accesa aveteancoradel1errp;> adispo­
lizione_()uranlelatugaY!e1eaccom­
pagratidallarrusicadelgioco a rrtmo 
semprep.lvelocee~te.Serag­
gtur?t"ete la~Jilempootterreteun 
iJterae puntegQ1Gt i 1>3ssaggiooctun 
Welkidi diflicotta maggore. 

• 

STRATEGIA - Oltre al solito coosi­
glki di stare semprc allatarga dal ragno 
verde.ncordatevidillQflloetare mao 

quWique tipo di hammella che trcwert­
te aooesa e che pollete vedere senza 
l'aiutode!lalampadaperchéverreleuc· 
cisiesicooduderàigroco 
lflol11e fatemol1apraticanell'usodel)Oy 
s11ckpe1far saltarcl'esplora1oiedaun 
Pl8JlOBl"aitroperché.soprau.uuone1 
moment1difuga(vrstoancheiltempo 
linlo1atoi un mnmo em:ire potrebbe 
comprome11erelabuctlar1JSC1tadel"m-

•~ lnf..,ememonzzate Slbto f pool0'1CUI 
si trova~ tempio ollreana si rada più bre 
veper raggi ungerlo. datochet~tu nata 
meritelasvaposrzionenmane_l1ssaindi: 
penc1eri1emen1edallivelodidifficotta 
che avete scelto 

CONCLUSIONI - ~ ~o un 
granbetgioco.maimono1ono eche"1 
sp;ngetilsemprea_miglÌO!aM. 
looltrei1atto cheg1ilal_l1Vellopùsempli 
ceincontriate oo1evotid1fficotta,"1ga 
rantlii lunghe ore di diverllmen1o. UI 
musicaéstatarea•zza1a Ji maneraec­
çellenteererded!Jwerobooericleadi 
ungiocoveloceef1enetoco 
Insomma prova1eque~tOQIOCOc:or'it· 
tenzionee11Q11nermar1ctedelusr 

S1efonoruccio,olli 

lii!jj$1· 
LAFINE 
CasaPrcdullri:e: LJNEAG!G 
Sistema p-ovato: LEONARDO 
Preao: COMPRESO NELLA 
CONFEZIONE 

Eccoaoraapatlare diunaconsoleche, 
psnonessendo $ICUl"amentetralepn:i 
famose. haavu1oec:on1inaoctavereun 
certoseg.i1todip00bllco, 1estmomalo 
anche da un llQl1 n::l~feren1e numero di 
rf)C()!d cllemensimenteappalOflOnella 
nostravideoçara 



Stia rnoparlandodcllaconsole LEONAR· 
OOprodolla dallat.INEAGIG0 unacasa 
larrmiss•maancheper l'eoormeqL1an1i 
1adigiocattalichecontinL1amen1even­
gonoommessioelmerca101taliano.Dal 
puri1odi.,,s1aestet11X1QUeStaconsdes1 
pre~tapruttostobenericordandoper 
.ibslitrani~<lel-Atanealos1esso 
terrp)~<lellnte1M$1:ln 
Sictnmente1c:omandiamarosordamo 
al'.a.lamosabaseMa11e.and,.essicon1 
\01asbrn.rnetatioltfeai<klepi.ilsanh 
Oeat e En1er. lnoltte. pur possedendo~ 
liscodirezooale,hanno~unkx'oaJ. 
rilletrll)delQoaleèpossibileawitaie 
sa'1lameri1eunp!CWissimo)O)'Sld:.mol 
topra1ico. perak::unigiochi.diazionee 
divelocita. Lll·carrozzeria0 1nvecerocor 
darnaggOormentelabaseATARlsiaper 
la fessurapernnsenmentoOellecanllC· 
ceesoptattuttoperivaripulsanti u!ilz 
zatiper

0

rese11are·igioco,per !~~ 
nareoperstabillireledi-lerseopilClllrdi 

~«adelsoltware. Llld~ 
tnlàdicar1uccepr.inonessencloenor· 
rr.eèbenassortl1acont.laliy:xrtM, spa 
mi_edig...:laaeurperiodicamenteso 
agr}Ul1QOl'IOb1olil'IUCM.lrulamoconla 
receoUJnediunacartuccianonpilire­
centissmarnadierappresentaundas· 
s>;xinergoctiispazrn 
Forse i l 1 toloTI-EENOnons~nificherà 
nul!apervQirnapeidaM un' ideaV1d1 
ciarno chequesto.giocoanchesecoo le 
dowle distanze ncorda l'ormai famoso 
SPACEM'AOERS 

OBl.ETTIVO. - l"obie11ivo c1e1 9i0C0 
t011S1Sleoeldistruggereprùas1rona"' 
riemdiepossibilipnmachequeste,ca 
lardosidsraho.~sano~di 
alcl.flimanoncnSIJteleschermolibas-

=1~1a~·:r"t~correl· 

COMANDI - l"uso dei comandi non 
presentaparlicolaridiftlCOltà.k'inanzi1ut 
to s~laCOl\$ole~treal1astoAESETper 
merare i giocoabOOrno~ tastoSE 
LECTcheinquetiocasoservesempli 
cernentea !ar partire uriad irnostraiione 
del gioco. 

Bisognapr.i1roppono1arechequestadi· 
rnos~zionenonèsta1aprogettatal'1 

:=:a~:~e:~~: 
coperchèilmovrnentodel"asttonaveè 
ripe11trwdasristraversodestraenon 
reaisticocomeimownentoche~gooca 
torelefacompiefe.CM1reaftasto& 
LECT. abbiamoiltasloOPTONpersce­
giereledi-lerseopziorliditjoeOmache 
rn qucslocasonoovieneut1Uzalopoj 
chél'opzioneé uroca. klline rimane l ta· 
stoS1artperiniziaro. 
Per giocare a THE ENOèsufticienle ut~ 
li.lzareunsolocomando a rnano. qoello 
destro.menlrequelosinis1rohai.natoo­
voneparticolare·queladipo1erl*lcca· 

~~EAfE~z!l:~~~ ;i.FcJ: 
nel pri'nocasoe3&9-ENTEA nelse-

"""· ~possrbilen:i11~~ein'11eeanche 
111ques1ocasosrutiliZzasoloilcomando 
amanodeslro.Sulfo sd\errnoinaltoa 
suvs1laoadestrarmarràmemorizza10 
~ punleggio i:-J allo raggruntofiS!)e11Na· 
meritedalprimogiocatoreedalsecoo 
do 
lnfine perpo1er d istru~rele as1 ronavi 
po!ete uli1zzaredi'le rs1pulsan11d1fuoco 
che però haMo tutti ~ ·~ !unzione 
quclad1spararea raffcaOOipr01e1bli 
Generaknenleperlar!llOCOpoteteulrMz· 
uuei.rodei'11epi.ilsantisi1uatila1eral­
mente, maeven1ualmenleatldl&i1asti 
2·:..3-0delcomandoamanodestro 
ljoys1ickmuove lavos11aas11onavenel­
lesoi1ediremnilaterafi,versol"aftoe 
versolbasso. Oa.notarechespngendo 
lalevaversor811ol"asttonavesate.ma 
scende111.11oma1icsnentesesirilascial 
joyslici< 

IL GIOCO - Non appena preme1e 1o 
STAATdasiis11aversodes1laS1di 
SponQl):'lOsulloschem'lo in basso3file 
dirnallonciiir°"lilervallalidaalcuri 
spaiicheoonseotonoalgiocatoredi~ 
ter sparare contro le nlrona.,, nemt­
oti< 
Affroote1eteilcombattimentocoo 4 
astronavi (in allo in ~.ia.l"?al ceritrodelk:i 
schermo) prùi.nad1111z10 

Aques1opi.1ntoalcer1rrodeloscherrno 
awaiono8astronvainellichedette 
"'SPACE BAtOTS- pronle a scendere ., 
~taperaggtlll11areadunoaduno 
tumquestirna11oncriperpoisa6rea 
deposi1-'11n'Ododalolmarelaparola 
END.OwiamenteY01oonlaYO$lraaslro­
navevo1ati1enonpo1ete1estareaguar 
darernadovre1ecerca1edicofpireque 
sleastronavisparandoal 'impanata al· 
1,a•ersoimanoncinroppure...OO.rldooel 
cielostellalocolperldoleasl ronavi so­
prattuttopr1machepossanociepositare 
1ma11oncinr. Seii:eròquesti rnattoncinr 
sono lor.eia menta~ per le asl ronavi, noo 
menolosonoper voi.k\Jatti. men1renei 
pnmilTll'lul!digiocoivosltrawersari 
nonsisognanonemmenodivenuviad­
t1os:5o~1oton0inpegnal1al)O'l3IS1 
via1rna11ononr. suc:cessovamen1eperdi­
fendersida1vostriattacd'licorooceran· 
noalano?aMaddossocleglienormri:nas· 
lilSte!laricheOWlan'le(tte!b.Ye1eevitare 
per non fare uoa brutta ~ne 
lno;µ!s1ocaso i mallooonrrossrrappre­
seri1aooU!1ottimo nparoperlcrnenofin 
chènonsonosta1 ipor1ativiadal!easlro­
na,,;nemiche. Attenzronesopra11utto 
quaOO:o decolla le a non toccare g~ av· 

=~~~~!~~s"::; 
queladel"awers.ar10. 
PelcilchisiseriteinYE'fladivolerili1er· 
pretare1eramosegestaclermohc1\:arn­
kazegiapprllleSlcerthldidarsiunacal­
mata.perchèaftrinent101terrideipon­
teggiadÌ'poooridicoli 
f'er091Ìastronave~1asooltergono 
40pun1ieilrunerodias1rona.,,contto 
lequali!Oltateèsetll"'e8enonappena 
neavreledistruttaqua!ci.nanearrive­
rannodeleal11edagli~., alloper 
~ calarsicomefalchlsLWmattoncirl 
Ricorda1e,,;infinect1e~Cilsodoveste 
a•eredellediHic:oll~oolprot~eivo­
sln~rna11onc:in 1 ,~ computer V1 0ftnrà 
una CHANCE TIME cioè un tempo sup­
p!ementare oel qlla!e 00.rete mpegnar 
l'l~mentesenoovoletevedeie 

awarwe~~•1aSC::!~~b~~ 



PAESEOEU.'A1LETICA 
QisaproduttrM::e. KONAMI 
Si$1emaprovato: MSX 
Ccmpatibilit8 MSX 
Oistribuiloda: SONYITALIA 
Prezzo. L63.000 

Vièmaicapitalodiandareapasseggia 
re nel pa1coe ritrovarvi aschivare b!l­
che,mure11i, asallarelossi, taghettie 
magarievitarepa if?<iio strarii allimalivo; 
lan!1?NQ? lrwoceeprop<.(lquellochee 
capilato a Ti~, protagonista di questo 

~~-s~~t~ ~~~:~~~~~~ 
TNA0 

ll oostrolimsideveawenturare inun 
parco,chepa1equasi stregato eespkr 
railo.Ognivoltachecompieil percorso, 
ri1rO'landosiallostessopuntodiparten· 
za, iocoril rasvariati -esempiepiùìovali 
cabi~ ·ostacoli 
Lagraficaveramenteeccezioiialeci ri· 
por!a altamenteilgioco PATCH KlpS 
CABAGEpe1taconsolleColeço..;sion 
con l'unica diffe renza che qli ~ piotago. 
nistaèunrnaschietto. 
Saràun gioco facile? ___ $1:baslaavere 
calma, sanguefreddoe nfless1proo11 

IL GIOCO- Oualcunopensacheper 
rilassarsièutileunapasseggiatanelpar 
co. lratanaturael'aria fresca ... sempie 
chetalaunanon sia del tiposuper ragoi 
votanli echetaflorasiadeltultoiocoola· 
minata dafluidi che rendonopericoloso 
ancheuncespugliol 
Per lor!una ~ nostro Tim possiede delle 
dotidiscallrezzaecoraggioverarnerite 
nolevol1altnmenh fini reblleaffogato91à 
al primolagodaattravers.aie 
Isolotto o liana? È meglio non perdere 
tfoppo tempo a pens.aic1 altrinenl1 11 
1empod1m1nu1sceeconllll anche1punh 

""'"' Oovrelesuperaretaghe11i,prati (chede 
vonoessere abilatida1armegiganti,,;. 
sto i buchichetascianonel1eneoo!),fos 
si_,massialorrnadicM_indri,parallelepipe: 
di o cubi cercando~ evrlar~ gbantrnal1 
volanl1, equelfastid.(lsopol l1nernaggoo. 
ralochesembraunapulcediKingKong 
C'épolnellevicinanzeqoalcuno(che 
non apparernai sulloschermobuol1per 
lu1) chec1fa carambolaresulcarnm1no 
una voluminosa pal la rossa ~ cui rimbal 
zosi fa semprepiù i tomanmano che 

~~~~~~t~f:· ~; ~:~ =~ 
quali apparelos.cenariodelparcoallleri 
rigogUosi, ilTVnensi prati, ciei a.uurri 

. IP@A 

Moltocaratteristicoloschermo dellefon 
tanemoti;li_chedovrelesuperaresaltan 
6odallapnmaaUaseconda, f1noal'ult1-
ma slando moHo a11entia noo creare 
11oppodislivello nelsaltoallrimentile 
gambettecortedi limnoo reggeranno 
tapioporzKlne. Per i rnassiaforrnegeo­
metricheèsufficienlesallaienelcootro 
delmassostessoper evi1aredi perdere 
l'equiibrlo 
Troveretenelvostrocammino,unaspe· 
ciedi1ocQlare (1orse tascia1oaccesoda 
alcuni,;lleggiantidopoil pic-nic) dal 
qualesprizzanoscinlilledi la•a triangota 
Ldovretecercare di superarlosenza 
finfearrostiti 
Sevipiace ta pescasporliva, vipiacerà 
anche quelloschermo incui 6ovendosu· 
perarenumerosi taghetti. saretedislur­
batidasa\monisaltellanti: inbocca al pe· 

"' 

COMANDI E PUNTEGGIO - I 
pulsantedifoocomuoveTime vausato 
unilamenteallalevadi direzionequando 
dovete saltare da un masso all'altro, 
quandodoveteafferwe le lianeoquan· 
6osuperateglialtriostacoli 
lnvocepereseguireOsal1ocheservead 
affenaretasuper-rnelachevi laràguada 
gnaie200puntidovreteazionaresoltalo 
il tastodi luoco 
Come Qià spi€9ato. ~gioco è composto 
dasvanalefas1(sta ge)checompreodo­
nociascuna 10s.cene(schermi) 
Larnaggior parledelloSCOREécompo­
stodai puntiottenutisaltandoedevilan 
do gl i ostacoii. come la paP.a e~ fooco 
a1ferrandole lìane osallando i !ossetti, i 
massi o le lontarte ma se riuscirete a 
risparmarmiare un pò di tempoal termi 
nediogni fase. otlereteòe<punl i bonus 
più200puntiextra. 
l/i s.aiàregatatauna "vita· aiprimi10J»J 
puntie in seguito, un 'altravitaancora 
1)91'1i20.00J 

CONSIGLI E CONCLUSIONI -
Bastanonaverelrettaeanchesefinite 
~ tempo a disposizione, indicato nella 
pa11edestradelvideo,conl inuateagK>­
care·alta finedellostageperònonotte· 
reteul1erioripunti bonus. 
Cercatedi calcolareattentamente i mo­
virneril i 00 vost ri nemici perché solo 
considerandoi lorospostamentipolrete 
superarlitiaJIQliltarnente: tenelepresen 
techecompaionosempiedades1rae 
perlorneno noncorrele il 1ischiodi6over 
..;anche"coprire"lespalle:maattenti il 

parco !orse èp~::e:o ::;~~ M o vari 

m . -· - - - . ~· 

~. 



~~~s~J=, :~1:e~ 
deflaGìistizia~inperiçolo!lklmalvagio 
generale. Zotf,nascostoconlasualor 

~~=~=~: 
r~~ÌiriJsciloecaUurarel'twnbascialC>­
reKrymchestavalrespcwtandoii;iari 
perlacoslru:ionedioo'astrooaveoa 
guemiinipdoditrasleritsidaoo~ 
la all'allroalla velocitàdellaluce. 
SeZO!Jriu5cisse avenire inpossesso di 
ques11pano , nascos11perCll'anellaspina 
dorsaledel l '~basciatCll'e(inunamiclo­
capsula), lasieurezzad1m11ioni diperso­
r.e1:1rebbeminacciata,edéper questo 
molM>chelelorzeclelbeneharni:>ctOa· 
mato la$Qliad'a .~un.gtuPfX>di 
seiagen1isegt11111gradodiattrontare 
q.iaiSl3Slpe<icolo. 
AYOi.~toi.lcompilodico­
ma'ldari,p!)1andolialaliberazionedei. 
rantlasciala'e,.iacatturaciZolfeal­
rekninazionedellasualorlezza. 
A QUe!JlO punto ck:Memmo augurarvi 
buonalorluna,manoneredamochein 

~~SX:.~:lamissiooe é 

IL GIOCO - Terminalo ~ car'camen1o 

::~~~!~a::e~Sct!~l:: 

gioco(tasliera,KempslonJoystick ... )ac· 
cedefele al menll dr partenza. con ~qua 
lepotreledeeidefesenziaraunanoova 
partita,contn.iameunagiil iliriata.cari· 
careosalvareunasituazio:ledigioco 
L"111C1edibiellOllittche~lreleosserva­
reéche laseltli<nediciOcheinlendete 
larenonawieneanraversolasceltadi 
oorameroo~.mea11raversoiposi­
zic:namentodiunwsorechepo1rete 
l'l'llO\lele~iljoyslickserave111(fortu­
na1il)ocon11astodaQaP - al10.daA 
aENTER -basso,<laCAPSSHIFTa 
SPACE · al1erna1ivamen1esiristraede­
stra:perconferrna1alasceltabasterà 
premereuntastodalaO 
Questo sis~ema stupelacente. adolta1o 
dagli'adul1r"Mac:in1osh elBM,arrivaora 
ancheill.inostripjccclihomecheroo­
slrarlooosilalofodoti. 
Ouestaselezio:le~·muose'nonsiler 

~~rs:io~alb~ies;: 
00ven1 .. esenzalHlo,inaileazkri 
il't'Yef'lgOnOmedianlelasceltadeisimbo­
ir,aficif~)cherapi:sesen1an>ogni 
anoneposstile.EHeUuatalascellasul 
menùdipartenza,accedeteteaquelo 
cieipe<S()03Qgl;111qoes1omanUpol1ele 
scegierel'agente5e?etocheinlende1e 
l'l'llO\lele.RICOldatevi chedoYretei bera· 
re, comeobiellivoprimario, l'ambascia· 
toreKryx~. aper filfciòavrete!)(N1anlo 
un:oraequarantaminuti(temporeale); 
qufldinonpe1'(1elelempo.l'.)ejpetSC>­
naggooche in1~1emuovete(1ermila 
to• moWnentodiunopotretem.ioverr.e 
l.lll_allroecosìvia).lfivettannovisuatiz:· 
zallsotto~diis!0!7ammilaforza 
rag1ta,la resislenz.apsicdogicaeilpe'. 

so deglioggeWche •personaggio può 
tr~e: sequest'uU.mabauaèros· 
sa,~e1escarQreperlorlaabnog­
get11llasp:wtati:ilcasocon1rarioilper· 
sonaggiosiincletloli1ino1evcimente.Lo 
~mos.1raro11e,in allo.ilkl0{10 
dovesitrcwa•personaggoo:inve<:e,nel­
lazonanbasso1des1ra,$onovisuaiz­
za1i 1re 1erminali"dicolondivefsi;essi 
servono per accedere ad ar11e11anti _, 
Seselezionerete• term1nate.11ialo.eotre 
releJl!!j menùdegl1oggett1: inllassoa 

f;~~ :r:~o'::~~~ ~;r~:. 
ramo visuatiuati g~ oggeni che state 
lraspor~. St.«adeslrasonopesenli 
quattroconecheser.uooper·atlivare· 
gliDg;Jern(O'JVeloperutiliuan:sean1o 
ilkroo:rmpilO),perprendereoiasc.are 

~:;::i~~el.lll'arrnae 
Scegrl!!l'ldo•termilalinoverde. siacce­
deillmenUclel_n"IOYlmen!o, nelqualepo­
trelesceg!iere111qualedirezionemlJCl'le­
re i YOSlro per500a!)gio. I tempoche 
ciascunagen1e1111ptegapermtJOV(ltsré 
jlli>pomona~ama~rlgh&zzadelacolon 
rnna c1e1·ag1l1tà, l'ISuaOzzata nel menù 
preeedenle 

lnfine , sceglie~ . ilterminalerosso, s i 
accedeaJmenu dieombattimento:wlla 
destra sonovisualizzate11oil;Qne: una 
freeciarivoltaa.destra.onadoppla frec· 
aa eunalrec:oarM:iltaasinls!ra.lnun 
eombanimento.~laprimaico­
nasrattacaitnemic:o.conlasecondasi 
combanesulapi>SWDMdoYecisitrova 
eainlaterzaeisiritra.LecfrellOl'i di 
a1taceoediiugavengonoindica1esce­
glendoleoolWS(l'enebpartecenlrale 
deloschermo. 
Veriamooraadunadescrizionedeiper· 



sonaggidell 'Enigma team,cosachepuò 
essere uti ~sevorretesfru11are.a_lmeg lio 
lecapaolad•ogri1s1ngoloindivicluo 
larkMon/or.eli138anni,capodel team 
Recrulato dall 'organizzazioneEnigma 
dopo un lungo servizio ne~e legioni del 
l'lmpero. Gliinforluni_in ballaghalohan· 
nolasciatoçonmol11organ1arhloc1al1 e 
un blaCC>:1bionO)po!en11ss1mo:esper10 
conosci1oredi armiedi combattimenlo 
C01poaC01po 
Syylk. El<l sconosciuta: comandante in 
seconda. Reclru latodopoune<oicoser 
vizio nellele\jioni del l' lmpero. Provapar­
ticolareawersioneversoZofl,cheschia· 
vizzò ~ suo pianela: eccellenle combal 
1ente,ildossasempre un'armatura:psi 
c:_olo9icamentefor_te 
Sevr1nJMaris: Eta22anni. Speciatista 
Uriicadonnadel team:dalpassatocrimi 
ooso.Reclrutatadirellamentedallacella 

della mortedellaprig10J1edi Kerolsurac 
comandaZIOJled•Torok_Caratterefiero e 
indipenden1e,vacoo1rollata.Abilescas· 
sinatr>ce 
Torik:Et<l32anni. Specialista.Notopira­
tadellospazK>, recrutalonetlaprigione 
di Thalus.AssociatoaSevrioaMaris 
completaconoscenzadi ogge11ier.l 
esplosivi Scout 
Malli Androide combattente. Progettato 
per lrasportaremolli ogJetti dr;ersi: ca 
paciladiauto-<lilesaecceDent1, comun 
quenonancora testate 11 comball1men· 
to. Movimentilenl i mabeoprotetti 
Man ra Androide da trasporto_ Solo 
membro del team coo. cariacità,di tra· 
spor10. L1rn11atecapac1tàdiau1odi1esa 
deve essere proietto. 
La fulllionedil ra_sP?Jlareèvitaleper i 
successodellam•ssiorie 

CONCLUSIONI - Shadowlire é un 

~:,~~:1aer~~o1~~~~ adven 1u: 
recheda len\1ecomplìcal1nel 'uso, si 
stannotrasformandoin giochivelocico­
rne arcade lgra.ziealleicone!),macoo 

stupelacenti ecoinvolgenl itrarneepro­
blemida risolvere 
Come abbiamogiàdelloin precedenza. 
in questocaso 1p<0blemi s1rategicida 
supe1are sono verarne~te notevoli. e già 
s1cootano1 casi d1 fol~a da insuccesso 
(es.:PaoloPara, Neurologia. S1anza 12): 
rnatoise ,travoichestateleggen(joque· 
steoghe. es1s1ecolu1 che riuscrra netla 
missione. echissà chenoo~eogaamlO­
lato nella Sqo.iadra Enigma(bel guada· 

'""' Fabriz io Gu«ione 
Gob,ittlttPtt1'is 

§:.~. 

~ 
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L'IMBARAZZO DELL'ABBONDANZA 

Molto spesso riceviamo lette· 
redilellorichecichiedonoin 
baseaquaOcriteri scegliamo 
1com-0pdarecens1ie.e natu· 
ralmentesilamentanoanctle 
iretpocospazio dedicatoal 
settore"ALBAR".chiedendo 
più recensOO, piUapprof011 
ditee conpiùlrl!C(hi 
Tuttociòciprocura violenti 
sensi di colpa, soprattutto 
quaOOocapita, corneques10 
mese, un'abbondanza di ma 
teriale:cosasceglierequindi? 
Dareun'occhiataal"AJVA 
Scoreboardededicarsia 
q ua~che g klco magari un po­
co s1agionato. ma tu1101a val 1· 

dissimo. dicui rnancala re-­
censiooe? 
Oppure_.1ecensire qualche 
gocopcu recente. mad1cu1 
nonsisaancora tutto(classi· 
coesernpioi1Megaz011e, del 
qualenonsi saancoracosa 
accadadopo l'o1tavamappa 

parlendodalprimo l"ello di 
difficoltà·ectleriservaanco­
rasorpresequalil'ominodema 
Mappa, di cui parleremo 
prossirnamen1e) 
Ancora presentare veloce 
mente qualche gioco appena 
uscito. che , sepp.J r molto 
spettacolare, magari non 
avràunagrandediflusiooe? 

SPATTER 
(Sega) 

Dopo il successodiFUCKY 
JaSEGAhapensatobenedi 
continuare su~a strada del li 
looefiabesco. offreJldoci un 
altrovideogioco incui ilpro1a 
g0111stae un essenno rn1nulo 
cheapparegracileedindi1e· 
soeche 1nducetantatene· 
1ezza:cornes;Jaanondargli 
ooamano? 
Volendofare unatraduzlooe 
llberadel nomedi questo vi 

~!-~~~:a~ 
protagonisladi ques1ocoin· . 
opéunasortadi "cappuccel 
tomsso". conlatestaaforma 
di goccia, chesenevaa 
spasso spensierata, a bordo 
delsoobelti>ciclo 
IL GIOCO 
Se 110lessimo classificare 

questo videogioco, a prilla 
vis1a di remmo che appar1ie­
neal lacalegoria1an1as{ la 
nos1ra "piccola adorabile 
bambina"(cornerecita il de 
plianlaòginaledellaSega) 
sembrasifacoadelleallegre 
scampagnate ala ricerca di 
incantevoliflO!i.dissernllati 
qoaelàperloschermo 
lnvece,dopoun"ana.tisi più 
approfond ita,si poòafterma 
1echeSpatteréunavariaz.io. 
nedelgenere i abirinto":il 
carnpodigklcostesroèuna 
sortadilabirinto, i flOlisono 
dispos1 i semprenellastessa 
manieraenonsipoòsparare 
ainemici ,malisipoòelimlla· 
resolo inalcuniparticolari 

"""'' l nemK:ichepossiamo incon· 

Ouandopoicapita comeque 
st"anno_cheungrannumero 
dinovi1apresentateallaFiera 
diMilanoentrinosubi1oincir 
cola.zK>ne.lasceltadeigiochi 
s1faancorap1Uardoa 
lnfatti ormaicisono dei gioca 
tori1almen1ebral'i cheinooa 
se11imanascopronotullociò 
chec"è dascoprireinungio­
co ni.<MI, per cui~ sconten 
terernrnodandosoloalcuni 
ceMidiquestii;ochi: rnaé 
ardle verochec1soooanche 
1anli altri giocat0<i"medi·che 
desideranoavereunpanora 
madelle('<)V1\à. avendonel 
contempo la possibi lità di 

scopri1epoida soli ifll€C(ani· 
smi segreti OOgiochi 
Dopoklngheelucublazioni. 
eccoquindi la·sentenza· un 
ros1anziosoapprofondirnen 

~~1df~i (t;;~~~~-~~ ~ 
presentazioflevelocedel 'ul 

e~ C~E'i:1 1f1 ~2- .r~ 
parelaccia furoreanche in 
u.S.A.), l'eMes1movideogK>­
coorien1aleggiante. conuna 

~~~ ,.~,\~::n~s:~· 
mliabescodellaSEGA 
("SPATIER") 
Editemiancoracheèpoco! 



Loscq:.oprimariodelgior;o, 
clOéquelbchebisognala<e 
per passare al quadro 
{R()IJll(l) ~~sivQ, érae: 
cogier~~honchesono~at1 
nel labiinlo: diciamo celati 
perchèsulosci\1!1mocompa· 
1eSQ1o unapicco1aparte~ 
labirrnto. edicooseguenu 
deifior1daraccogiere.che 
sooosempre . 011o in~ 
RCll..tlO (la s~uazione "fiori 
raccaMioriancaadaracco­
~·évisualizzatainbasso 
roelmezzodeloschetmo,tra 
inumerodiviteaocoraali­
sposizione e~ ROJOO.RD. -
raggiunto) 
Maloscopo ve-odel~ 
(~accadespessonet 
giodlidilabìin101n rubiso-

gnarlC(QQlierepuntini,0$i­
""lcioèlamamerape1!a1e 
ilpoo1eggo piU al1opr;15sibile, 
èelmoareinemiciil111act1· 
tamaniera. 
PUNTEGGIO 
lnlatti,se!lir.xolgonosolo 

~~~tr,~ 
pun1iecosivia.siooadifri. 
\'lll'ead!QJ,seml)l'ese ll(JI 

~~.:;~l=~t:~ 
teggio1iparteda100punti 
nei migliore dei casi, quindi~ 
siottengonosolo3600ponti 

inciaSClM'IAO..lt()petla rae· 
coltadeiflll'i 

~=~~~~~ 
possooo elabol'aredei -PAT· 
TERN'd!epermettooodirae· 
cogieretuttiifiorineipiùbre· 
ve1empopossibile,01leJ\e'1· 
i:1o cosi un "Tl~E 80NUS" che 
dipel'ldeappunlodal"GAME 
TIME"ilquesta maniera 
0 - 19secoodi · ro:xxlpunti 

20 - 29secoodi · HXXXIJU11i 
3J-39secoodi · 500Jpun6 
40- 59secoodi • :Dllpunti 
~1rr0.olo · N::JBON.IS 
Mavecfiarrooracametotaliz· 
zareponliel~ inem, 
ci:abbamogitdeltochegli 
schiacciasassi sono~ 
rabili,percuiri'rlatlgonogli 

eicotterie _lemacchir.e:pei 
poter'ielllllllilfeentrambi,ct 
dobbiamotroYarenelloSleS· 
SOcorridoiodellabffito CM 
unbkxx:o(oma11one)tranoi 
eloro il ~taleda~ 
terblanciareCM1roinemci, 
cosidaschiacciarlicon1rola 
paietedellabililto. 
I nen'icieWrinatidamo200. 
lll,400puntiecosivia,au­
men1ando sernpte di 100 
punU:OOtreilmaHoneibera 
unfrullo, nelpunloin ~M 
colpitolaparetedellabinnto. 
chedipendedalnomerodi 

oemici~ 

0.....0 · 1'.l.EOA &O ;uwi 
~-I.El.A ICOJ pi.rW 

2!8l'O·FO'IE <l:OO llJ'lli 
3netfici • BAIWIA ~IU'li 
(rerij. fRAGCl.J,. IOCO) psiti 

5nemici · NWO'.l Wll f:tll!i 

Piobabilmer.esesi riuscisse 
acolpire6o7oemicisiotlet· 
rltbbeun'ang..riaeoo'ana-

m~,=~i~: 
~16i"~ri.Jscirea1~ 
~eSnemici.pe1CU1é 
irnprobalileche ~none. 
scaaverfficatelanosua~ ... 
C<vn1ntue.questa ipo1esisi 
basaslilasuccessonedei 
frutti nei ROUND BONUS 
che l1oviamodopoi primidue 
ROUNDed inseguitoognitre 
ROUND. coo quest'ordir.e 

HeiAOUNO abti:amo 
a6sposizione3Jsecondiper 
811ÌYafealapiat1aformapo­
stailal1ro.nelmeuodelo 
sdlermo,doYeciaspettala 
nonna(maalot-aél)l'oprio 
cappuc:cettomsso!);peffar 
questo dobbiamo saltare su 
unaser~dipiattaformes~ 
quatisonodisposti 10fru11iin 
Ciascun ROUND 
Ouandoraggiongiamolanon: 
na.1uttafel.ced1incontrarct 
(MCE TO MEET YOO).rice· 
~l.llpunteggioche di 
pet"dedaloomerodiln.rtti 
raccolti:dala9abbiarno1.11 
1'RUTlll)iU)"di1\XXlpooti 
alruno.per10fru1tito1aiz· 
ziano100Xl atitolodi'HAP· 
PY BCWUS": ma se pioviamo 
adandalecontroleregolee 
ll(Jlptendiamonerrmeno1.11 
1ruttoottenemoben400'.Xl 

rr~J~~~f.ù 
Una volta scoperto ques1'ul1~ 
mo l11JCCO,si'nO!e aque11o_di 

BUMP'N' J.M> (o BlflN. 
N'AUB&R o CAR ACTION". 
senoosicofPvanessU"La 
macch..,_ si ottenevano 
ben f:aXX!punl i~. l'lJ'lica dif· 
t~l~consiSteneinon farsi 
colpi1edaalcur.egoccirjne 
d"aequache Mnr.olacapaci 
tà di. larciscivolare,magati 
prop<ioaòdossoadunodi 
q.reitruttichenonvogliMno 

r:aima11oni,ogni'o'QI. 
tachecolpia'nolJ'lnernico 
COOQUHticompareilllChe 
unasortadiaeroplarWlodi 
cartaconlealiadel1a.dico­
lorbianco.chevale2COlpun­
ti:sesiriesceai:--enderne3 
consecutM.ilsuccessivoèdi 
oolorrosaevale20C0Jpunti. 
Maveniamo alllamanierapiù 
intetessanledilarpuntise 
esploratet:>enaitatlirinti, no-

~e!:,~~;1!~~ ~ 
unosolocolorplalilo 
Setiriamoqueruttirnonor 
mamen1e !li bra 1.11 dia· 
mantÌIOda2COlP111ti:mase 
r~liamoquattlodiaman­
tri pe1 quattro AOUNO a;n. 
seeutM (senza contare i 
RCX..tlD BONUS). ti"ando I 
maumediptali'lo~à 
undiamantechevaleSXXXI 
pun1~ 
Manoofiri5eequi :senonsi 
perdonomaiimallonidiplal i· 
no , ognicinqueROONDric,e. 

=~~::a~(~ r.7~: 
bela.seguente: 

Ao.M6"Diwnlfllt - SO:X:O P'"* 
Ao.MllGalllnel•1lUO) p.N 
Raut.i20. Dwnln1f· SO:X:OP'"* 
Ao.M2':Blber<Jn • 9Xml l'U'1' 
Ao.Ml3~· 5IXIXI P'"* 
P.aunil~Gotln:I · l(MDI P'"* 

l'ien1ernale1.r1nilionedi 
punti inun colposolo! 
Ricordatesolochesepeide· 
te unmallonediplatinoiloo 
A.OUNDilcooteggioricorl'lin 
eia da capo. 
Per coocluderec·èutù.rllima 



manie1adiottcnere pun!i:eli 
mirlandolemacchine(sololo­
ro') butlandole fuori dallo 
schermo coo lo sleccatoela 
stiw fru llalabellella di ... 10 
p1J nti! 
SCHERMI 
Diamoora un 'ocçhiatapiù 
apprn!ondila alcampodigio­
w : il labirintonelqoaleci1ro­
~iamooone altro cheuna p;c 
co!a cittadiriasospes.a nello 
spazio,coolesueslradinea 
unacorù(mol lopericolose) 
oad1Je corsiediloi seda uno 
s1eccatoelastico 
l nernicioonsi trovanogiàsul 
campo digOco,masimate 
riaizzaoosuappositepiazzo-

LA BIBLIOTECA CHE FA TESTO. 
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3 - MOUSE 64 
Finoro questo accessorio era risevato al personol più costosi 
e prestigiosi • Oggi anche l'utente Commodore 64 può scoprire 
uno nuovo dimensione: VersatiUta, Ve locltC:i, ProtititC:i. 
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SAMURAI 
(Td o) 

Sanlq~to l'~timo? 
Oomal'lda ~ ·obblìgo. dopo 
cheinque1t1u11m tempisia· 
rl)Ostatiternpestati davicleo­
!)octiichehamo!Nalutatole 
antiche tradizionioriefltil!j 
AttliamoYCJluto.present;wvi 
anchequestooooop.anche 
sep-e$elltano!eYOlisari-

=~~~= st.periore1quesfuUimo, lor· 
seperchlciparepiùDlfde: 
qoes1ola11odipendeesdusi­
l'llmel\ledaun!alloretec:ni­
CQ,cioèdacomel'ieneu1ifi2· 

zato ~ moni1or 
O...i in1atti il mooitOI è mon1a· 
to ~erbcalmente, aiu:iché 
orkuontalmente,ilcheridl!Ce 
l'ampieuade!campodigio­
ccedicooseguenzacidàn'»­
llOf tempoperdecide!ecome 
comporliWcidilfonleadiflsi. 
tieche~inuntem­
popiùbreve. 
noltrec'èpiùspalioperlo 
sfondo.cheindt.tlitaknenle6 
~graficamlnlf, cosi 

=~~ 
germente'toròelti'(nellie!l-

sodipaftub). 
lprotagcristadelastoriaè 
un intrepido samurai. intento 
nelloscopodelasuavita 

~~~~~::~·quattro 
fasi.che siripetl)l"(l,owia· 
menle conunadiHicol1àsir 
penore. 

~=~a~~~ 
~dimontagneeradure: 
qugiawersaridaalfrontare 

::a:~~ 
mouccelinoconunasornidi 
fez(cappelno)intesta,che 
cilanciacontrodeicollel 
Ovestii,çeiisono~unici 
avversari che compaiono in 
tuttele!asi. 1or1unalamente 
potrerrmoanchedire, vis lo 
che. quanòocomparel'~· 

~~=·r~~: 
checiriparadaicolte!ieda 
Mtirjialtri_oggetlichec:i 
W!OIJOOO~hCOllUOnelle 
f8'isuccesswe(1J1eStopote. 
relilrapenisolo~rina­
nelascrittaawositonelmez· 
zotleloschenno} 
QuardoarriYiamonelJUllO 
incuiilliu'negiradietroal 
YIJcano,dobt:Wnc>!)'eparill· 
ciadaffrontareilsarruraiche 
tieneprigìonieratanostrabel· 
la.cheuscirAdicasanonap. 
penaa\'fernosquartatocon 
un approprialo fendente ~ 
cattivoditurno(poverino!) 
Aquestopositocivieneac­
c:reditalo 1:1 posiU ~ "TIME" r~ 
mastoecovengonoda1i1CXXI 
punt1perciascunuceeloac­
o:xippa1opers1rada: sefac· 
ciamoscade!eiltemponon 
moriamo.flllveriamoci'c:on­
dati da_ 00 l"K.golo di uccel 
checi1u.-ocon1emporanea· 
men1equa11rocdtelealafi. 
oeOelquad!ononoueriamo 
oessoopositodiborus(nem-

menoper gli ucc.eli) 
Nelasecoodafasecompaio­
nonOOYinemici: leti\Ji, che 
cisallanoaddossocon un1e· 
roce ruggilo e g~ uc;;celi che 
Cl tirano le frecce. i tutto 1n 
unabuiaroresta di giunchi 
riscliiaralaametil.dauna pal 
lida lunache~ormontaunpi:;· 
colotempjetto:l 'awersariofi 
oale~untipotanlostrampa· 
tato,quanlorricidiale. conla 
sua s11anaarmache1oteaYe­
loClssimosoprata1esta.pri­
madic:otprci. 
Nelatetzalasecitroviamo in 
unboscoilteslatodilolletti 
checìti"anocon1robombee 
tlJ:lehi da tulte le d~ezioni, 
difficilissinida parare o da 
evi1are: senusaamoadarri· 
varein !orldoaWafase ci at 
lencleuriaincanlevole fan 
ciula ,prontaaspacciarcicon 
lawainfidaarma, chesem· 
brauncd1aBlinoinCSnaad 
oobastooe.machesirivela 
poiinalamatungaidoppio 
qoandoèoriziontale. 
L't.ttima!asecip-esentatutti 
gli avversarivisti~qo..itran­
oele tigf. serliso1eadarri­
'l;lre in fondod1Me1eaffron. 
webenduesanuai. uno 
dopo l"altro, prima di licomin 
ciare i ciclo 
Unsuggeiimentoperlare 

~~1~11;..cce1i, ma a1· 
tenli al tempo! 



1942 
(C1pcom) 

CAPCOM:questoriis1erioso 
nomeparesiadi uoanuova 
casa. costruttrieegia~· 
se.dicuinon atlbiamooo11zìe 
piUp<ecise,ehesembrasi 
sliaspeciaizzanooinvicleo. 
giochimollo bel, maariche 
moltolifficilidadescrivere: 
ancorapochigicrnitaabbia-

~r::~~a~t: 
~::~~ 
ani:lsiewle: sooo.,;cteogio­
chidagiowe. ~melloooad· 
dossouna !renesiaeheti im· 
ped'~dipensare.ragio­
oareepoidescrrvere:devii;o. 
lolollare! 
Saràperchèqueslodiscorso 
ciricorda tan1oda·licino 
-"'•:a ihro0 deifiùbei " · " inu· 
solu1o. ~FE ,ma1noi 
sooopaciutimoltotuttiicoin­
op'targah·CAPCX:IM,com­
P<esorulti'noEXEOEXES.di 
Cl.l'filaremounarecensione 
1.r1pooopiUapprofoodi1anon 
appenaiMen»SCOl)eltotutti 
iwoisegreti. 
Ancheques101!l42nonsl~ 
geallaregol~: pilotiamo1.r1?· 
platloadelicapiultosto tn 
gombrantee~n.toar.cheper 
repoca!n ci.ci troviamo.e 
1J4Upreasamenteei110'Viamo 
a borclo".'i1J1111por1aerei,ma 
non atlbiaroo mollo lempo 
perrestarei'lpançiole:una 

~t!a~~~~~e:: 
~.(contrJWinentealsoli-

cohaunsostanziosoaggan­
oocon ·larealtà.una realtà 

~rr!ci~l=r~: 
punto èl'anoodellasvolta 

nellag.ierra.rannodelle 

i~·=~ 
sco-nippo:iico comincia a 
perderecOi'pisuluttiiffOnti 
E menlrea1erra impor1anza 
basJarelÌ'leslNano i carriar· 
mati(e la~olonlà di resistere 
delpopolorusso,eilclma 

==eladel~à~ 
americanaJ.oelmateperla 
prVna~laasSl.meVal'IOun 
Mlodipri'ropianolePQ!lae­
rei; e proprio la baltaglil di 
Mdwaysegnaun'inversi:ine 
ditenden.za asfavoredei 
g~perquantoriguar· 
da lesortidelaguerra 
MalorrlM'loalgioco:cisia· 
mofattidislrarreunallimo 
daipens;erie~ci1roviamo 
inuninlernodifuoco: daogni 
latodello sctiermosbucano 
fuori deg~ aerei roe11amen1e 
piùvelocidinoi.checercano 
di enlrare in coDisiooe cori ~ 
nostrobiplano,atredléber· 
saglMocori una mriade di 
colpi. 
Ouelcheépeggioècheogni 
aereplanoseguell'lllfaiefto. 
riadiYersa:chifall'lapicd'lia· 
1adaunapa11ea1ranradelo 
schelmo.chifaunapi'oetta. 
s;iaraeseiieva.chipWoetta 
epoipicctuaverso dinoi. 
Comeseoonbastas5e, al· 
l'imp<owisosbucanoaero­
planiancora piùgrossi:dap. 
p<1ma akuni aeioplani che 
fortuoatamentemanlengono 
una !om1azicoe compalta, 
mache~richiedooo 
bencrijuecolpiperes~e 
abbattoti;poiunsttiaereo, 
arca-apiùgosso.checisca· 
ricaunalOS3dieolpia-..enta· 
glio(a~1etre.a~ff:cin­
que),cheri:hiedeaddinnura 
uoadouWiadi~piperscop­
pareecadereQIU. 
Pernostrafor!unac"èanche 
qualche aiuto in questogio­
co: é i famoso'POW",ban· 
dieradeigioclii"rnadeinCap. -· Per ollenere la miracolosa 

scri11ab:sognacolpirelefor 
maziOnidiaereipiccoli. di co­
lor rosso;mala cosapiU inte 
ressa.nle ècheci sonotanli 
tjpidiPOW:quellocoloroero 
regalaaodititturaooaeroplil 
no,quelo~~oogeun 
REVERSE(ildicahnbassoa 
destracoriunaR:daJTI>la 
lm$ibiililalnostroaereodi 
COIJlliereunapiroe11acosìda 
evitareeolpial1rimen~morla· 
~).quello bianco fa scoppiare 
1uttoci6chesitrcva nelo 
5Chelmo,men1re altriancora 
ofamospararedipiù,ooon 
tamosparareinemiciperun 
pòdi tempo.ociperme11ono 
di.agganeiarealtri dueaerei 
at1anco.delnoslro ocoregala· 
nopunt10 ... chLSsacos 'altro 
ci rlSer'lano ... Perquanto ri­
guar~iRE~RSE.neatbi;} 
moadispo$IZIOl'letreall'nrno 
diQglÌquadrce~possibile 
convienerisparrruarliperché 
allalinedelloSTAGf.Of11.110 
ci1ruttil!XKlpuiti:unoSta­
genelqualecorivieneinvece 
usarliéil26,ab.fnedelqua· 
lecomparel.l"lgigantesco 
bombar<ierecheci· scarica 
llddossounve<o epropOO 
uragano di colpi. eche richie· 
de un numero 1mp<ecisabile 
di colpiperessereabba11uto 
(egiuslamenleallafinedà 

ben 20.CXK) J)IJOt~J 
Aftramanioeradiottenerecol 
pié faie"labula rasa·deg!i 
awer~:alalinedicg111 STA 
GE v.ene aUritiUto un BO­
NUSinrela.zioneal!ilperceo-
1uale di awt!fsa~ abballuti 
(sopra ~00'.11.l'ICeVlilTIO 100Xl 
puiti, adeserrpo) 
Pe.CO"d.Klere. seYOleteve­
dertquaiba11agi!l.,aspe1 
tanoinsegt.ilo.oonaYete 
chedar11r0durreun·a11r11mo­
netaeschiacciaree·pcmpa 

~~:~!:'eri:~ 
perilizlarelapart11a·cooti 
ouerelelapartitadal J)IJntoin 
euieravetegiunti evedrete 
OOpoMidway, Marshal. Attu .• 
Rabaul, ... . ecosasoceedera 
alafir.e cleloSTAGE 1? 



PAC-LAND, 
lii• PARTE 

Dopo aver brevemente pie 
sentato in VG211 'awentura 
piùbeladi coluicheèstato 
indubt:Wnentelastardel 
moododeivideogiochi. PAC· 
MAN. vi avevamo preannun 
ciatOclleplestootardicisa 
retibesta1aunaseconda 
punlatadedicataaunapiù 
approfondila descrizione di 
PAC-LAND. 
ParJeremoorad~segreti dei 
pr1n.5TRIP. cioedeipnmi20 
ROUND 
Adi1e l vero.seml>rapoco 
cosaparlare 'so!o'dei primi 
cinqueTRlP,perchéinPAC· 
LANDcìsonoben19TRIPdi· 
versi.madoveteanchecoosi 
derarecllelucaDossenaper 
realizzarelrecorditaliaoo 
(partendodalTRIP1)èanilta· 
togiustoalTRIP6. quindr ... 
f'erprimacosafacciamollf!a 
pun1ualiuazionesuquan1o 
delloinVG23riguardoal 
truccodel 'pac·mancolmani 
ro· 
l truccoèanchecooosciuto 
come"l trvccodeltal', eper 
oUeoerlo non è sufficiente 
catturare cinque fantasmini 
(sempiedopoaver presola 
pillola d'energia):èoecessa· 

riocatturareperul1imoilfao­
tasmasenwcappello,clleal 
tri nonèclle illan1asmabkl 
clleviseguedalla partenza 
viaggiaodoameu'aria,pron· 
toadaumentarelavelocità 
per raggiungerci appena fini 
~tempoanostradisposi-

Oues1otruccosip00effet· 
tuare.cootulle_lepilloledi 
energ1a. ma~mented1 
venta mol1op1u d1fficilecoo 
l'avanzaredeiROUNO;inoj· 
treso!onelROIJND 1ci sono 
duepaline, men1renei suc 
cessivisenetrova solouna, 
eioalcuni nemmeooquella 
Dopo,averP!esolaprimapal· 
lnad1energia ,prova1easpo­
stare iodietro Ul\Odeg~idranti 

OOpoaverlosaltalo:sesi 
muove, s~ngetelofinchénon 
comparila1n1estaa Pac-Man 
unca~.ttobtu , clleg! i per 
mellerad1otteoereberlro:t 
pun1iper0!,lni 1antasmino 
lanc1atodagi aemplam.clle 
locolprsce 
l cappellinodurapertuttoil 
TRIP,semprecllenonscada 
~~tempoocllesi perdaunavi· 

SenetROIJN01sitolalizza 
oopiùdi100Xlpuntienonsi 
muore, si poò effettuare un 
1rucconetROUND2cheper­
mettedio1tenere700Xlpm· 

Sa/laPac,pigliala t" 

ti, sallandodirettarne11teal 
TRIP3.ROUN09:tu11avia,se 
qoestoè unbuon1ruccòper 
i principianti.nonloèrnolto 
peri, giocat"1ipiùesperti 
perché nei ROUND salta11.sr 
possonool1enereanchepru 
d11lXx:o:Jpmt1 
Cornunqoo, per ottenere ~ 
·sa1to'bisognaplovareaspo­
stare1nd1e1ro1l2"cactus 
(qoolloalto)o. unodeiprimi 
tre 1mnchi aft1 nela foresta 
NetROUND3pertrovare 
qualcosa di strano bisogna 
passarela_montagna,coni 
vanburrorne1roochirotolan· 
ti :arriltati aiduecactusalli 
sesiriesceaspostare iOOie 
110Ull0deiduesiottiene l'in 
visibilità , o megl io l"immale­
ri:Utà , vis1o che possiamo 

~~~r~1;~~e~,g~a~ 
decinad1second1 
AJ'iniziodelROUND4c"èla 
possibiOtàdi ollenerela'S', 
cioèunpiccolopac-man coo 
attacca1ounaSche, secat· 
1ura1o.regalaunavita extra 
SemP<enellos!essoROUND, 
sesispostaindietro l'u!tioo 
grandecac1uspomadella 
scafina1acl'ieportailltronch1 
rotolanti.possonouscire7o 
8pallonci'li colorati chedan 
oo100punti ciascuno,tranne 
unocheneelargisceberl 

7650: se i 1mcoooonfuniio­
nacoo i cactus,bas1ariplo. 
varecoo unodei quattro 
idranl i nerta città 
TRIP2, ROUND5: ciritrovia 
mo nellaci1tàincan1ata,ma 
abbiamoachelarecon nuovi 
nemici: madri degeneri bulla 
IXl i lorofigliolelti(lanlasmini) 
giù dallefinesl reeallri fanla 
smiviaggiaooa. bordodi 
aulobusaduepiani. abba 
s1anza dittìc~ i da sallare; in 
quesloROUNDc'elapossibi· 
litàdi o11eJ1€te if cappellino 
btuelasolita 'L"conlapillola 
d'energiapos1aal!a fine. 
Ne1RDUN06bisognasaper 
'smane1tare' beneperchéè 
l'unicamanieraperriuscirea 
s.uperaretapiscinaparlioolar 
mente lunga elle troviamo .,, 
ll ROIJND7ci proponeuna 
siluazione completamen1e 
nuova: f'IOllcisoootan1asmi 
(solo i soldobluchegalleggia 
a mezia~ia. e di conseguen 
zaf'IOllc·enemrner10lap1llola 
d'energia), madobbiamode 
streggiarciinunasortadi la 
OOnto.saltandodaunapiat 
1a1orma all'altra, stando at 
tenti anonincappareinalcu 
nige1ti d'aria1ipogeyserclle 
sbucaoo 1mprow1samente 
dalbassocercandodi in 
ghiottire i povero Pac-Man: 



unicoa>u1oilqueslo.quadro 
$()1)()deipiccolivel1e11che.se 
catturati, lannoaggiungere 
unpiccolopezzoalle~Ha· 
bmaimmecia1amentes.uc· 

"""' NelAOUND8nonc'ènien1e 
di111.10YO, nè$OllOS1atitr011ati 
trucdli: unicorauorilevanteè 
cheanchequi.comeni!! 
AOUNDpretfldente, nonc'e 
lapiktad:energia 

~~~: !~ Rs~ t9t~~~~ 
mo prendere ~ solito cappel~ 
nobtu e incon11iamoduenuo­
vedilficollà: unapisciialun­
!tissina OJl1 in mezzo 
un'isole11asu ctl dobbamo 
atterrareedactlpoidobbia-

&l>tif'ac, haillllfllerlllO i 
cappeti'lobillinoallatne 
delrRl'edhaifDl-OOO'llJllO 
stupendosa/lodal650pun-

' 
mosaltaredinuovo. eun te· 
scl'ioOOpoi secondo piccolo 
caciUS.chedobbiamosaltare 
perlettoo"entesevogliarm 
evitaredi frWe ingljollitinele 
sallbiemobili. 
Ne1ROJND10nientedase­
gialare. men~e nel ROUMJ 
11.mmezzoalemontagne 
compaiOnodelle nuvolesu 
ç..,;possiarnocamminareo 
chepossiamoall raversare 
saltantosollodiloro:ala1ine 
detRCXJt-ll, subitoprimadel­
lapilolad'enega,c·èunsolo 
cac1uscheavoltedil'i'rlna-
1eòalitl 
PerfNeil TRPJ,quasiaDa 
rnedetRl'.XJND12,nelaci1· 
1à.cisonodueidran1iche 
possonodàrei ijià descritli 
palloncini 

Il primo ROUND del TRIP 4 
(cioéi 13)é0prrrnovero 
"quadre>-break", nel senso 
cheselosi iniziamale.si 1er 
rooaquilaparti1a:llla1tial­
riniziodique$toquoororom­
paionoperlapnmavol1a i 
OOppiidranti.postionoSCJpra 
l'altro. dlecilì<anoOJntrole 
gocx:eali1moa1terna1o; se ci 
faremocolpiredaques1e, 
pei'dendocositempopreDO­
so,arriveramotalmente tanti 
fanlasmisi.llastradae inaria 
che sarà pra1icamen1e im· 
posroie$14)efa'li 
u.n camanieraperpassare 
indemi qU8$toprmopeuoè 
quindi S1411'8fe il piU~ 
mentepossble idoppiidran­
ti:NieQUièposroleO!te­
flefe i casdlettobtu,manon 
émotloconsigtiabileperdere 
lempoaprovare aspos1are i 
variidranli,l'istol'affolamen· 
te di fantasmi 

~~,i~ 
net~noncisor.:i lanJa. 
srniri(lranne il 50ilobtuJ.né 
plolad'tnergia;perS!.pera­
re i mOOche~di 
avanzareèneeessariorrunif 
siprimadeledlial'idissemi 
na1esemprenellilirinlo 
llqoadro sixeessilio,RMO 

Noomivedepit;nessuool 

15, è del lutto simile al 
ROUN::t 7,anche seè tewer· 
menlepiirlungoed impegria 

·~ l.a~r!icolaritàdetFIOlJiD 
16ctepiircotpsce.~QP: 
po l'l l'leg<l!iwl, éche(l.lgli 
aererOJ11itan1aimironhan­
nounmovi'nen1oorizzon1ale 
comeat~.macambiano 
lalorotralelloriapicdiando 
versoilpu'ltoovesi11ova 
P.~:Man;AOOamopoilapos 
sibit1tàdicattura re1a ·s·. co­
me nel AOUt-ll 4, e 'li'lcere 
cosiunaltroPac-Man:.gioo1i 
polall)"uppodi troroc:Bat~ 
simi. seS1s.pos1a f ll'llCOpic­
c:olo si 01bereunpuntewo 
chesemtndjlendere dal'll-
1mo frutlo raccotto(possono 
essere500,11XXJ.1500o 

U'lsa/lofuoridal:lschermo 
percaltlJfife il ve/iero. 

2CMX!punti). lmmediatamen1e 
prima deia fine del ROUND 
lrol'iamolapillolad'energ:ia. 
per cU se sr vuole ut•i~zarla 
bisogiacercare _di~ci 

~~~i~m:'~ 
:~=~=r~ 
1!anlasm 1rasforma~ 
I ROU1() 17hatullelecar1e 
fnregcNaperportarcivera· 
mente s1orturia: la p<tlola 
d er.!!~ épos1aal'inizioe 
quindinpra~écomese 
nonsifosse. V1Stala lunghez· 
zadefquad1<1. • 
AbbiamodapprTnaunapisci­
naainl'isola in mezzo,slia 
qualedobtiamofartappa, 
poiunal0fes1a itlfesta1ada 
aeroplani,nelaqualeéna· 
scosto un trampolono che 
dobbiamo usare per saltare 

unaprscmpos1a. mottop;.i 
avan11: 11 prahcaecomese 
dovessffllsallare una pisci-

:=IBnonc'éno.olla 
dr nolevole, tranne i 1al1oche 
cisonoancoralenwolee 
chtnonc'è la pilXl l:fener· 

~SMIE!OtedatR{)(.N.)14, 
netROUND19c'éunlab<m1o 
(diverso) completamente al 
Ouio,netquale si vede solo 
unprcoolopezzodi slrada 
davan11aPac-Mang:ra11ead 
unalampadaportata daque· 
sii. 
Eceoalinamentegunt1al',_. 
bmoROL.NDdelTRIPS (i 
20): ancheqi.oc'édano1are 
chelastradaé~sina. 
con ~ susseg:uifsidiboscl'li 
episone(attermITTaidue 
lanlasmi111sui"trampo1·,rnot· 
1ope1icolosi.a~. se $()1)() 
iSOlat1)eunac11lafnaleOO'l 
g:liidriwi1i doppr: "giuS1ilflleflo 
le'lai;iltolad'energia~l/Olla 
atr. rne, quandoormarserve 

""'"""' Per lime,un ~rarnenlo 
ai1e<Xll'dm.Wl1talianrAleSSIO 
Buono re~l e Lu::aOossena. 
checihanno fallo>Were, o> 
lrechedescriverceli, tultii 
parlitola ri diques1i interrrona· 
bilipr1mi20flOl..t(l, alW1· 
1rario di abnlettOO "ca1tJ\11!1. 
~· che ci harVlO SCtino del­
resrs1enza der 1rucch. senza 
perlidescrivercicomeoue-

""'· Olissàcosapenserettiero 
ques~ IAtimi se lacessmolo 
stessonoi11questarub11ca. 
consll!dendocon unbel" .. e 
adesso cercatevelo da 
l'Oir?! 



VIDEOGAME 
Ettoci arriva1ial 1crminc 
<klla scricdi artiroli chcVi­
dtoG iochi ha d«liC<lto ai 
progra mmi 5,·ilupp;i ti pcr 
J)Cmlellervidireahw1tda 
!Oli dtibuotli•·i . 

Solh1't1t. 
Sitrattadiuns.istcmadisvi­
tu ppo_grafiroadalto linllo, 
thc gira naiuralmcnte 1ul 
•·1»1r0 Spcç1rum48K(csistc 
at1Chc la1t11iorie llCril <",:B ~1 
64) .. Con WhneL1ghtnm, 1: 
poss1b1k:rea l1m.rtdc1g1_()­
th1altamcn1eprofm 1onah e 
ctltpotrtbberocsscrc 1·en­
du1i uanquill.amcn1e1a.sc 
diwfl,.-art. 
&sietcdci•·ideopmi11i di-
10CCUpili. questa po1rcbbc 
rapprcsrntarcunapossibili­
làpcr1uicurarliilfu1uro. .• 

~:i;:c:~e o::?~ ~-J: 
giocollalr0$&i al dom~ni c. 
romcsottohneaanchcllric­
ehissimo man uale Ilei pac· 
chcno,01XOrrcunagrandc 
persc1·cr.i nia c una frrrca 
1·olonl.àpe1ouenercrisultati 
1·cramentu 1alidi 
Volon!àpi ilchc n~~ria 
per am»tal"liild unpaùage 
cbel:rost1tu1toda un rom­
~ si1tema~iprogr.11m­
ITTUIOll<'Cbcun1scti11ruzio­
ni f onhconi$truzioni lbsic 
cronromandidi unlinguag­
gio speciale. chiamato 
JOEAL (lnte~PI . Dri•·m 

Concludiamo con questo 
numero la nostra carrellata 

sui programmi 
per costruire un videogioco. 

Space Invaders 
è ormai arrivato alla perfezione. 

di Gabritk l'etrise fabrizioGucrionr 

nc.delladuratadi ohrt !tdi­
ciminuti, chcm051ra lc me­
ravìgl ie realiuabili quando 
s1d1vemaespenicom,»citori 
di1Uctc le1scnmon1cdc1 
trucchi di progniml'!llZ!Oll!= 
n_ani.ari pcr fardimmu_1rc 1I 
già~v1SS1_motempo d1 csc­
cw:wnedc:1prognmmi. 
2) uo programmaperJtne­
rartgli_spncc.o\"\·cm1per-

=:i ~~i ~~=~~n:~ 
dcinpola•·ori.anehei•·o­
§lri_ c! n05tri.~i. 
3) 1l_ l1nguaf.t!O d1 program­
maz1one•·eroc prQP!io. 
Prrquan10 ~guard.l li sene· 
ratorc d1spn1c, qu.es1o con­
tiene già u~ 5C1 .dt 9~neri 
"pre<0nfoz1ona11 " d1giochi 
fam05icome A$1cro ids, Pac 
Man. Scraml>lc, Otfendcr. 

~C)" ~~~:~~nJ;f.~ 
qu i n~1 11=1bilc utll!ZZart 
ques11 spn1~. comcè possi bi­
lc _pcrson~h~rli ornarne 
dc1propn,smoaunmas.si­
modi m . 
Una•·oltacerminatoqueslo 
la\'Oroè pos.sibilc sah-arcsu 
nastm l'opcrato, pcrpoiri-

~:~:i~~~ 
: rlo per ilgiocodart:abn.a· 

ll linjuaggiodiprogramma­
zioDC, im"«e, può mm 
pcn~!O divisoindue p;ufr 
lapnma,unfonb!>l!pcr•·c· 
loccconformcallostandard 
f ig-Fonh2, rtaliz:m odal 
FonhlnlrrtS!Gmup (l'entc 
internazionale con sede in 
California che cura rcvolu-

FAl 
zionccla prolczioncdel lin­

~a:~!Jan~)in ,·ece: il lin­
guaqo !dcal. che con più di 
HXl1s1ruzion1 pcrmcncun 
mix.aggiomol1o utilc C011 lc 
i~tr\ll10ni Rtnh 
Pcrchinonco110SCCmolco 
bene il Fonh è pos:sibikri­
chiamart anche delle 
subroutincinBasic. ma ciò 
implica un notc•"Olc rallcn­
tamrfllo nci lcmpi di esttu­
zioncdcl Jll"OV'lmma fi oalc, 
cosachccon1lforthnons1 
•·crifichercbbc (es.scndoquc-
1fuhimo li nguau,io molto 
vidnoall'asscmblcr). 
Pcrchi(!Oi è un .Picco!oge­
niodcl\'1nforma11ca. c oono­
scci! suoSpcctrufl! da cima 
a,fOlldo,tpos.sibileandtc 
uhliru.rt rasscmblCJstesso. 
concuipotrt:te~rt dellc 
sPbroutillC 1n lu1guaggio 
macthina l'acilmauc iotc­
pabili alrinttmo del 1·05~ 

f:%'l'1e%R~no m 
Mattrc.hilmodi spicgartin 
modo p1ù aocuratoqucs1os!­
sccma chc permcued1 $Cll· 

•·m PnlJl1mmi inteir:ando 
pc:zzi scnm usa ndo piu lm-

~~~ :1,·~~:o. in pr=icn­

~~~r;~~~iiè ~~r:11i~~ 
~'3rfH : ~:'qlui nd~ seri'. 
•"Crtprogrammi utilizzando 
$ia le ~rv.rio11edel primo 
cbcdtlscrondo. 
St ~olete.per m:!Wor 5Cm­
plicill,$C11•"Crt alcunc parti 
m BASIC. dovrt1e $Cll \"Crt 
la parola PROGc poi pro­
grammart no"!lalmen1c in 
BASIC; per ntomare nel 
WH ITE LJG HTI NG bastc­
rà chc digi1iacc PRINT USR 
3006. 
Nc!caso lospazifii\ 

-. 



•DA•TE 
IL "NOSTRO" SPACE INVADER$ 

Analiuiamoora i 1111.ni~· 
senziali. della prog.ramma­
zione in Fonh/ ldcal mc­
diante la rtalill.:llione del 
nostro classico tsempio: 
S~ln•·adm. 
Qs.servandolaRG.2poln:· 

te ç:apìrt q113r~ la proctd~ra 
da sc:guirc peri~ rcahzz.az,o­
nc d1 un gc nenco Space ln­
vaders. 
J>nlastampadtlloscenario 

~z~lt~~i~~~~i~ 
ou1rona,·e},possiamocomo­
da.men1cricomn:adunasu­
l>rou1ine in Basic, in quanto 
questo compito •·iene esc-

gui1~sollantoall'iniziodclla 
parl1la.~lakntenad.elBa· 
sk noninflu1ràqu1nd1sulJa 
v~lociU del gi~. Ndla ~se 
dinamicadrlpoco~ 
moin•?tt1JSan:11CCCSS11na­
mcnteilFonh/ldcalper o1-

1enen:queiri_sulmidi,·elo-

~~~~n~iYf~~~~~~~f~n1~i 
B.i.11c. 
Il programim PfostJl.'t 
quindi muo•-cridogli in"a-
50ri.('a)colandoC1sua.lmrn­
tequalidiquestide•'Ol\O 
$paran:cchiamandounasu­
brouuncd1foocochemuove 
,·clocementeilproict1ilcnel 



versoindicato, rontrollando 
seemcolpisceunbersaglio, 
nclqualcasolocanctllae 
dccremm1ailronta1orede­
gli in,·asori odcllcastrona~ì, 
aserondache1lbcrsagho 
colp1tosial'unool'al1ro 
Successivamentc,·iene,·eri­
ficatoseèstatopremuloun 
tasto di mo,·imento (o de­
mao1inis1ra):in1alcaso1i 
deve proy~cdere a muovere 
l'astronaw nella direzione 
indiauadiuna certadistan-

lnohre,seèslatopremutoil 
1a>10FIRE,occorrechiama­
reancoralasubrou1incfuo-

~0iac.~~1frs1~~ i~cl~v~'ie~~i\~ 
lanciatodalrastrona,·c 
Fauotunociòside,·econ-

:~~!~reè~~uamO~ri~~1~~ 
sit$1.luiràilprogrammadal: 
l'm1z1o(conservando1punti 
pr«Cdenti), e se il numero 
dcllca>lronaviènullo;sedò 
acçadme1 il gioro fi~isçe 
?rogramm1amoora.1ltulto: 
Permuoven:glispnteade-

siraesinistraabbiamoadi­
sposizioneleistruzioniSCR 

~i:~it~\l tJJ~~~Ji,.~cn~ ~;: 
xelrappresentalaquanlilà 
inpixeldelmovimen1odcllo 
sprite (l,4 o 8) e SPN è il 
numerodellosprite 
Per muo,·ere .gli in,·asori 
versoilba1so s1de,·onousa­
rcducistn.izioni; [n' pi_xcl] 
NPX!SCRMjSPN]: la pnma 
1er•eadind1careallaseron­
dalaquantitàdipixcldicui 
lospnlcdneesserc mosso 
,-erticalmmte(perandarein 
bassoque>1a.quanti1àdovrà 
essere nega.un): 11 punto 
esdamati>·o(!)sm·eaduni­
repiùi11ruzioniinuna .l inea 
diprogramma(wmc 1 due 
punti(:)delBasic) 
Perlacau.alitàdellosparo 
csistel'imuzioneRND [nl 
che restituioce un numero 
casualecompreso1raOedn 
Il proiettile pu!J ,.c.nire ~·i ­
suahua!o 1ramnc l'mruz10-
ne PUTBLS [SPK co.L, 
ROW]. cltcstampalospntc 
SPNallcroordinatcCOLe 

videoplay 
COMPUTER & VIDEOGAMES 

36071 Ar>ignar.o(Vice<1>a) 
ViaG. Bonazzi, 14·Tel. 0«4/675643 

TUnE LE ULTIME NOVITÀ PER· 

- APPLE llC 
- AMSTRAD CPC 464 

- SPECTRAVIDEO SVI 318/328 
- CBS COLECOVlSION 

INOLTRE PROGRAMMI PER 

- COMMODORE 64 
- VIC 20 
- MSX 

- ATARI VCS 2600 
- MAITEL 

- INTELLIVISION 
- VECTREX 

ROW 
Pcr,·erifiçaresci:a•·•·rnuta 
unacollisionc1raunproict­
tileeun'asirona>·csipuòri­
correre all'istruzione 
SCANV (CO L, ROW], che 
~1i1u1sc:eunvalorelor,ico 
(wroofalso)asecondache 
nel carattere di coordinate 
COLeROWsianoprcscn1i 
onodeida1i(lospriledel 
proienile) 
Sipuòquindifarcuntcstdi 
~uesto .1ipo alla posizione 
1mm001atamente sopra 
l'awona•·e o immOOia1a­
mcntc souoall'ultmoim·a· 
sorcdiog.niwlonna:infalti 
se ci fow: un proienilc m 
qucsteposizioni.datalasua 
ekvala velocità di movi­
mento ri_speu~ agli alt.ri ca­
~~l:~· li colp1rcbbc s1cura-

:n;i~l~~~~e ,.~il~t~'g~~~ 
perladelenzioncdcllccolli­
sioni ,p0tetedigitarcunpro­
grammain1eri1o~elmanua­
le, cheperrag.10md1spazio 
inqucstepag:inenonpubbli-

LA BIBLIOTECA CHE FA TESTO. 

~ 



I P!!ADER~1 -!_ACKS?N 

I QUADERNI JACKSON 
di Personal Computer 

Arrivono i Ouoderni Jockson, ton!i 
volumi monogrofici per conoscere bene 
il person.o! computer e l'informotico. 

Nei qvoderni Jockson c'e tulto quello 
che e importante sopere sui computer, lu 
progrommozione, i linguoggi, il softwore, 
le opplicozioni e i nuovi svi luppi dell' in-
formolico. · 

Quaderni Jack.son: l'informolico o tutt i 
i livelli, in uno collono aperto, pratica, 
essenzia le, aggiornato. 

L'informatico Tascabile per chi vuole 
saperne di più e compiere così un salto 

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

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

G-..0 
EDITORIALE 
JAa<SON 



Franco Cusati 
33 anni 
Milano 

Dopoun ·quasi- pro1essioni· 
sla",passiamooraad un "ve 
ro-dilellante": fraricoèuoo 
dei tanti_ragazzi cheva insa· 
lagioch1so!amen1eperdNer 
tirsi qualche momento 1n 
compagnia, ridendo delle vi· 
cendevoli disgrazie 
Enorxis1an1eFraricoabbia 
questoconcettodei video­
giochr.~ fallo chemi conosca 
orrnai da quattroocflquean 
ni lo ha i!ldolloaspecializzar· 
si_S1Jungiocopervenclicaisi 
di1ut lele 11riume1evol1scon 
fi 11e s~n qui collezionate. 
Cosi. ooa_dome_nicadi unpa­
>:ldi anriilasliamo lacendo 
un gi roal Luna Paikelrovia 
moungioconuovononmolto 
~1ensibi'eall' i'l izio:Tac1i 

Da lochead entrarnbi piac· 
cionolecosedilticili. cimu 
n•amodiun btmnumerodi 
gettoni ecomiriciamo labal 

~o91~a~~àu~·~~\~ ~ 
p1J nt1 c~ca. ma la cosa pru 
sconcertanteècheFrancomi 
resiste,anzi,mi battepurel 
Epurlroppola storiasiripete 
ognivoUachecicapita_di fare 
del le sfide a questo g!OCO, ~ 
chedivenlaunacosasempre 
piùrara,datochenonè facile 
trovarlo in circolazione 
Dlsi"aiprmdigiugnodique­
st"aMO Franco viene a lare 
ungfro nela salettad i piazza 
San10Stefano, oveeraslato 
realizzalo 'j recordita'lano di 
Patrizio lzzo -
Prootamen telariciola sfida 
'Vediamose mi baltianccra1 

di Maurìzioì\--I icroli 

Ris~tato Franco balle ~ re· 
cord i1alianodi500Jp1Jntil 
Edopoquestabeffa sene 
aggiungeun'altraancorapiU 
rnad-Omale: ariabbialissimo 
pensoche anch"iodevofare 
un nuovorecorde mi lar.cio 
per far sparire da~AIYA 
Scoreboaidlnomedi Palri 
zio lzzo. 
l! ~persooalealt.1c9azone 
ed1sol1114500)punh,ben 
3700Xlpunti sottoal record 
rna la rabbiaè talmente tan· 

" Partenzalariciataarrivoqua 
si adunml ionecon 14aslro­
navidiscortal 
Maquacomincialastrage: la 
qui'ltamappaè moltoimpe 

gnativaesicomir>ciaasuda 
reperandareavan1i ... maan· 
che loScoreavanza ... finita 
anchelasestamappa ... pio-
vonocolpidatuueleparti 
l'ultima as1ronave 
148700) puntiJ~ 
Disperatoperaversfiorato di 
soli:n:K:Qp1JntiO record.cer 
~~'.sluggfea i lazz i diFra n 

Rinca1aancheladose ticol 
danOOmilesonorescoofitte 
i'l tutti igioclli ditiroal bersa 

~codi diferlderrni replican 
dochequelli noosono video­
giochiveriepropri. eche. co­
munque mihasempreba11u 
todi pocoeavoltehaariche 

"'~ Purtroppononpossonemme 
no picchiarlo,vislocheèan 
checinturane<adi karate . 
scherziaparte,Francopredi 
li1Je un certo9'!nere di video­
giochiperchenspecch1a<ldo 
~ suo caraltere, vivace. pieno 
diene_rgia.insomrna tull'altro 
c~ p.gro 
Ciòchedisli11gueFrancoè il 
fa11ochesascegliereabba 
slanzabene:tapochecose(i 
suoi uni:;i tlobby sooo ~li 
sport basal i s~ la velocita) 
mainquelle haquasi sempre 
successo: rnachequeslo 
succedaanchepe1 i video­
giochi éunpò1roppo, rionvi 
pare? 



Alessio Buono 
14 anni 
Milano 

Ccmeavre1enotalo, daqual 
cherunerolanostra rubrica 
badaunpOmenoal"colofe" 
ell'lpòpiojai~:al> 
biamo pensato elle tutto 
sommato sareObestalopiU 
giustoattenersidale11eraal 
1'lolo dela rublicas1essa, e 
vislo cheormai &O!'ICpalec;· 
cliiV~disiwro 
valorechecorrpaionor.el· 
l'A.l.V.AScaeboard,abbia· 
moritenul~gills1opresentar· -­t.'.af'lfnlStantetuttalanostra 
buonavobnti,queslonume. 
rodiVGrischiavadidM!nta· 
re li'\ lll.ll'lefO di eic·Votleo-

""""'· lnfat till)'imo,Alenk>Suono, 
nelnumefOSGOISOdiVGde· 
tenevabe!14 reco<ditaliani: 
GAPlUS. PAC-LAND, F'l 
TFALL I, e SAMURAI, che 
peròsonostatiinesorabil· 
mentespazzati viadufan1e 
queslomese:maAlessio,di· 
mos.~ardo~suagrilndever· 
sati~à. ha mnediatamente 
piauatouna'tl01ta·Mce1'11e 
aYEAAKIJNjFU. 
l'abbiamoYislogiocareal 
Kll'lQFudelaKonami: tutta 
la.partitasisvolge al'insegna 
dionao;>inla~ata, nè 
potrebbeesseiedHersamen· 
te, vis.to~gene<edelgloco~ 
quesl!one ,edanafineAiesSIO 
ètult'altrochesocldisfa1to. 
quasicheavesse fa11o.~ 

r~~d1~~~i;iia0~~~ 
~" GY!accioimieicomplimenli 
perbatterel.tlvicleogioeo 
mdtospe5S0bisognaodiar· 
~~IJlnef!Mcoin 
~scaricarelapropria 
1ensionesuuna·macdina', 
invecediandftingiroa 
massaaaregenttcomepi. 
troppoparesidivertaalare -00 Pe«i anctie~nor:i~~~ 
eccedere,alt11'1'18(1t1s.risc/iia 
difardivenlareil giocostesso 
causadi riuovatensione:è 

anch:lper~tochel'AI.· 
V.A.neiSUIÌregolamen~pre­

~ .espessamefl1e severe 
l)l.nZIOnlpe<cllisie«nporta 
sccwrettamen1edll'ante le 
~~1azicndaleiorgariz· 

h:lttrese sipe«leveramente 
lacalmasirischiadiQ)"mltl· 
tetesempre_çjslessiemJfie 
d• frwe anzotenipo la pa~ 1ta, 
~;_ziché capi"edov!! migliora· 

Alessio faparle diquel"giro· 
d1 campoonichebazzieall'\ 
po': tu1te le sale di Milano, 
semprealaricercadi!IUO>'i 
giochidimassascrareinbre­
vetempo, diaiviabbiamo 
giàpresentalo~C(llllo 
pooente:Fabiolobianco, W. 
CillSantorsolaeBiagio8af19 
l'IVG'll e lucaOossena111 
VG~ 
lnparticolarequesfullimoè 
unpocoil"gernelo'diAleS· 
s.io: dai 1em? in cuis isono 
cooosciut i g~a Riig 
Fighter sonoqoasisempre 1n 
sieme, cercarido di scoprirei 
trocchideiqiochi nuovr:adire 
i verooracèunpocodi "ma· 
ret1a·1ra idue,vis1ocheluca 
ha ope<ato ben due 1rad~ 
menti•, contribuendo l'Ima· 
rierasostanziosaallasr;om. 
paisadeireo::nddiAJessio. 
Ales.s0è1J1tipoleggermente 
dscontinuo:diprimoar::dlito. 
surondadellarabbia~l'al· 
frontosubitoprorrettedinon 
teoerfedealpropiocogno­
meed rendefebenpreslo 
P""perlococciaaluca,poi 
dopoll'\attimoalfemiache 
noo glieneimpoclamoltoper 
chèOl'maiquei giochi noogli 
piacciono più 
In questo momento ~ suo 
·amore·èGapkls, manon 
~~todorerà; (lej 
restoanchecon i gioctida 
casa è ll'lpocolasiessaco­
sa: Alessiocon!inaalar 
~biperproYarelll.ICMgio-

"'· lnlattiAlessio è ll'lpa!itodel 
ColecoVISi:ln,a1alPlJ'llOda 
siglareiprOjlfirecord"CJ::Y. 
che staper rappuntoper 
'C8SColecoVisf:in";del re­
stoèanche logico_cheAles· 
siosistvlid1cert1giociii,vis lo 
chein molti azzera il conlatil' 

re con ~ promo ·om1r.oi 
Gi cliieòodaquanlo tempo 
gloc.a. ,l'istochehasolo 14 an· 
ni.em1 rispondeche hain1lia 
toa10aMconAsteroid, ma 
the i pi-irr.:Jvideogicoche 
rhata11o~zire(anche 
clalpun1odiws1a"monelario1 

~~~~~ 
rian, Scramble, CrushRoler, 
Galaga, Mr. çi<>!. Rocto:n·flo. 
pe.PolePosrtion.Sl<yLancer. 
quasi1utti conpooteggia i­
velbclireco<dnazionale 
Maprobabitnentenonvedre-­
momaill'\suo reco<d in que­
stigiochi:adAlessiopiace 
giocareper ballerelamac· 

chtr111equarido ragg1unge 
q~stoscoponoosidive<1e 
mo11o a laredeisempl ic11e· 
C01ddi resis1enza.cont.r·•.ia.ri. 
doarl!)ll1etesemprelestes­
semosse,éuna cosatroppo 
noosa Pelò se ci tl)Ssei.na 
gara Alessio nondisdegla 
affano ilalocornpetibYO dei 
YICleoglochl. 1u!t'alt!o 

Probabilmen1esesigunges· 
sea 1J1 veroprolesSIOh$tl'IO 
perquan!OC<W'ICefl1!! 1video­
giocho, AlesS10 sarebbeinl)'i­
ma !ila, cosicome tuttiisuoi 
amocicheviabbiamopresen 
1ato ... esarellberodellebelle 
battaglie! 



~~ lvAVVENTURA 
~La 'pagina amica" per h1tti gli avve11h1rieri elettro11ici 

Fltlil!mentelabachecasem­
bfa funronarein enl rambi i 
sensi:cisooo infalliarrivati 
111.1rner i:>Si Consi~i &~ri­
menlidadive<silelloi. 11sie­
meardlestediconla1tidt 
retti.epistolanolelelonici 
Su.questo~opubbli­
c:tiiamoalcu~deiConsigli& 
Suggenmen11g111r11111 reda 
Z1011ellr~1aa1d"1sperat! 
appeliapparsisulrunerod1 
apile. l~.comeveclele, 
WlO piuttos1o lln;fi. ma 
purtroppoc'épocodafare 
peraccorciari:q!lellod\eé 
possit>ilefare l'abbiamogià 
pensatoevelocomi.nichia· 
moinquestepagine(v«li 
Dlin!Obn!Comur.::a1oia-gen· 

"' 

EXTRACT (estriffe) • chw 
pYl,remove,1ug,witMraw 
FALL(cadere) · Qe~nd 

~E1o~~e. riutnre). ea1 . 
give, nouish.ollei.satisfay_ 
FEEL(sentue,pei-cepff) 
eJWl'line.g-asi:i.!W.pef!;:iei· 
ve , 1ouch 
FIGHT(eombattere,lottare)· 
battle.combat.contesl. Cip" 
pose,slruggle. 
FIN'.l(trovare)·i:Ssc:over. 
look.obtail.l.WlC<IYef. 
FIX(!issare, riparare)·attadl. 
f!uc, fasten,;o;n.pin,seell'e 

FUNG (s.ç.agl'afe) • hull. 
ttuow.1oss. 
FCllOW(segure)-pursue. 

'"" 

sere sa.oche ti; crediamo 
ciiffliaanchelascr1lla !i11ale 
che,compotervisuatizzas~· 
loschermoadal'l'elltllrafiOI 
ta. Lariportiamoperstimola· 
recolorochehannoOlmaiab­
bandonato Mte le spnnze 
di po1ei1o Ime: .Adleering 
crowd o! dwal'les, tlobbi1s 
andelvesappears.ledby 
Ganc!al!1heycarrt)"(i'.l~.n. 
1otheS\llset.protlainilg 
yo.ihefoolheroesandma· 
sleradventu~ 
ADavidecisono'lduticin· 
que$0dalissi1Timesi per1i· 
solvello.maha1,11cruccio 
non i rUscito a trovate la 
SMALLKEY.Potevamoresla­
reinseosibiliaques1oappe1: 
lo?Nodicerto:eccoquindi 
come trovarla 

ma.ninudeenonconlaspa· 
da. e unavoltachesisei riu­
scitoTAKE(P<eocli)lachia· 
~. 

Lachiaveha,frafaltro,1,11 

==~d;= 
~E~ ~~s~~a ~~ 
1Slpòfiloaeheappare1,11 
Doc:ocheèlaporticinalatera­
le della montagna dtn 
Conlad'liavesiaprelaporla 
ecosipuoifare1,11bfevegi"o 
perlamontagnad\e,purnon 
essendoilmassimodellavita, 
do\trebb&fartiotteriereqlllll· 
che punticino 

AIUTO! AIUTO! 

FrentescoBazzonldi Forli 
ciscrivecliedendocicome 
superareunmMein1estalodi 

puanhasa!ses1ol'velodiAi.· 
tecCha.llcnge. Pu11i0ppo,ca· 
roFraocescoèsolounaque· 
stionediabilitamanll(l)e:non 
asono1rucehidasi.gger.e. 
ConulqueflC(ll'(!ache .. 
questarubrica1rattiamosol­
tanloedesdusi\'ame111ead· 
•enture, ardledinar'll!Ci, ma 

~~1%~~1~:n~ 
1omioPuricella diModenaé 
dispera1o.Damesiéfermoal­
ta crepa nel rruo nel giooo 
VoodooCastle. Olilopuò 
aiutare? FrancoCaraccloto 
diGerlO'l'a, ehehamanc!a to 
unpaiodisuggen~~su 
C1111tolTerror.chiedeW. 
toperrisdverealcunip-oble­
midi TwinlGngdowValley. 
Ctiiedecomesi la anon!arsi 
occde1edallegllllrdie una 
vo11a ne1castello ecomem­
padr(l'llsidefla.SILVERKEY 
Miraccomant1o. nonperde1e 
tempoaveni'ein81.Jloa 
Franco,ricamtiandoMsuo 

~o &'~=O~l~ 
corsoperriSlllverealan 
pas~corrpicatidiZorkl 
Seoect1"0SCetelarispos1a 
non~!ate: ~è.infa11i 
Ul'l0dei"suggen101fd1que· 
stomesee'IUOlesapereco­
me siuccide Oladroeheruba 
l'UOYOincas1ooato .digioieli, 
come si oltlepassa ~cancelo 
con~spirmeacosaserve 
la!rase1iellosailor"llQi11a 
riel ibronero. SempreZorl\ I 
sta danòo.dei gra llacapia 
Lue• Gal~. il qlllle chiede 
COMÌll.'°sucomeritornare 
nel.'MiQroom·percleposita· 
•e •tesonne11a·thophycase", 
dov-elrovarelecandelee(im· 
che lui)come riprendersil'uo· 
~incastonatodigioielU ruba· 

"'"" .. '' li?' 



E' 1 'AVVENTURA i) 
CONSIGLI & SUGGERJMEN11 

?;ogiaz.iamo Alessandro 
Franzn·Tibaldeo(nca OJrse 
eThe~t), PaoloAlemani 

~(~~e1a~i)i! 
• bopreziosoeori1ributoa 
ques1arubriea. 
t«:ACl.RSE.l• perte 

:~~=~ ($0/foca ~ 1uocoJ: il COtnputer 
ctiiederàl-«JWleOOvreteri­
spoodl!reUSEMAGICBLAN 
KET(usalacope!lamagica) 
Badale pe16d1 . a•~1e con ·"°' 
oltre ala copet!a. ~ f1amrOL!e­
ro, altrmen11unavollaspen10 
ifuoco resteretealbuioe 
nonavreteSC8fi1)0.Colfiam­
lli!eroinvecepotre!eaa:ro-

:O.~parte 
Pereviti!ledilrvisoftocare 
dallasabbiadol'rete,una~ 
lagillnti al PORTH(.U(por· 
1ello). ave:reconl'Olak:l.niog· 
gemparticolan . .,lattise t;m. 
talediscenderenelpcrteDo 
amariwoleoconr;jjogge1ti 

~ti ~ eotnputerl'idi"à 
che non ave1eqLJeligius1i e 
visolfocherànel la sat:Oa 

~A~.s~~S~~: 

l'l~mollorr.x>rt;ui. 
terelalivaal"attra~ 
tod(lj !illmeneio(vediVG 
25):sela$Ciandolacorda­
Tf4lQW ROPE ACROSS • 
questanonvaae3ClereSIJla 
tlarca, nonridigitaleirrme­
diat.nen1eilcomando,prima 
1~atela<:OldascrM!n­
do PlU ROPE attrinenti i 
~lefpense!ichevolete 
ge11lll'eaiiçhel'altro ~ 
delaairda. 
AZTECTOMB 
Pe<prenclerelascatola guar· 
dataavista.dallogoomo~so. 
gna offr~gl 1 U mantelo roco-
005ee{1 1e. lo 11lO'llO l'i datà 
unasca1olaall'interoodella 
(1.lalesitroYal.l'lllmawa. 

TI-E0.6UA$0UEST 
Perusc;i'ed~'empaioside 
veda1e~tabacco ala s.cfn 
miacile, muovenòo illappe-
10.nvelerllescale.Bisogna 

~ar~~:.oa~~ft 
tat11elettronicaeisi polran­
noscenclerele scale.AUlll\" 
li;wleper(lchelescalesooo 
ffagiienonsipulportare 
con&èpiirdòi.n ogge110 
Pf\ATECOVE 
L'anelloclichiavi necessarK> 
per ap1ie lapor1a.chiusanel 
looclodelpozzoe1lbauleche 
si lrovano s_.'isoladeiputo 
sooon<15t05tesot!o il 1appe-
1onel'~todove 
COl!Wciliilgioço.Perpren-

~~~ 
èinchiodatoalpawnento 
Perschiodare i tappetoci 
V\JOle i D..AWHAMMEA (mar· 
l el lo agranc~) che_ é nella 

:b$e~°1bi~~~-s~;:~ 
~.non001tatete via 

DUN! OLON! 
COM UNICATO 
URGENTE 

Lerichiesteeleofferte 
d'll0Jtopubbhca1e n 1Jl"" 
sta rubrica sollrooo pu· 

=~=~l~~e 
chedeiterT1111dispedizio. 
neeconsegnadeBePPTI, 
qumdi percercaie drac· 
cellararequest"ultimid puJ 
possibi1econsigliamod1 io 
V131ele1ettererelatNea 
ciuestarubncaalseg..ente 
ll'ldJllZO: 
ViaAriberto. 20 
201Z3MLAA'O 
P.S. Ricordatectielelette­
rechenonsrn!eosconoa 
questa rlbnca, se rwiate 
al suddetto in<f~ 1zzo ver 
rannoces1mate. Qu1nd1se 
r"Klr'lvoletechecrOsl>CCe· 
dacon1111Wle aspedi1leal 
soli1oll'ldinzzo. ovveroV~ 
Aoselrlr12. 201 24 Mtlno 
0" 
PP5Nonchiedetevipe.­
dlé n ques1omodosrac­
celereranno 1tempopo­
s1a• USl)e9az~_c·é 
manons1vedelnes1d1· 
~1 

f)~ 
I 



TANTE CARE 
BESTIOLE (2) 

Allola.ave1eavuto unmeseditempoper 
ricopiarvi il lislato del pwgramma ANI· 
MA.Uepergiocaro 
Vi avevoancheawe~itodelfattochegli 

arimali inseritinel magazzinodatidel 
programmaeranoassa1poch 1, e che vi 

avreispiegatocome fareadaggiungere 
allri eccomoqu' 
ln!a11ioggivedremoinsieme indellagtio 
l'llllzaal1zzazlOl'le,OSSJaquelsegmen1od1 
pu:1g rammachep1edispooelamemooa 
~elcomputerallo svolgime ntodel resto 
equ1che siompostanoletabellecoote­
nent11 nom1degl1animal1.e,perogman1· 
ma!e,luttelecaratterisl1chechelo.n 
denM>cano 
Ouandoavrete capilocomefunziona 
l'inizializzazOne. quindicomeèlastrut 
luradel magazzioo.dali,atlorapotre1e 
tranqu1llamenteaggiuogerealtnanWnal1 
tantoperesemplificare.inizierò ioadag· 
grungeme un po 
1·9) 1Jl.1ZIALIZZAZIONE 
Ouestapartedelprogramma~neese· 
guitaunavolta sola,all"accens10r1econ 
sistenel 'assegnazionedjqueivaloriche 
::11onoalprogranvnad i parl~eela· 

I CU'. AR 2000 
2 RESTORE40000: READQC 
3 RESTORE50000 : READQA 
4 DIMAN$(QM,CA(QA,QCJ 
5 FORJ=l TOOA : READAN$ (J) 

~~~~~~~~~X~~ 
Nel nos1rocasosivaalegge1e~libro 
datii valoridiOC(qwntecaratterishche 
~dato si trova alla linea 400Xl) e di QA 
~XiX'X animaH: ~dato si trova ana i nea 

Notalecheil comandoRESTOREsegui· 
todalnumerodi linea significaqualcosa 

come"apri il libro dei datialla~neaspeci 

1icata': daquelmomento ilcomp!.11er an· 
dràaleggere l'uoodopol 'allro i datia 
~~11edaquello t1ovaloalla linea spec1!1 

lvaloridiQCediQA(quantecaratteristi 
cheequantianirnali) ci servonoaco­
strui rerdimens~relduet.abele , nele 
quaiand1emoasistenwe1nom1de?1 
anmaUelev.anecarattensbcl'replOpne 
d•C1ascunan1male la i nea4vede11fatt1 
l'istruzioJ\eDIM(chesignilicaprop<iodi 
m~nS1011a1e)seguilodarnom1dele"van 
abil1°che rappresentano le tabelle 
Percheciòchetlodeltononsembriara 
00, eccoviquirappresentatalatabella 
AN$ 

l l nomeAN$signif~dcheognicasella 
dellatabenaconterra unnome($ 1ndica 
ciò): cosiAN$(3)saràUnomecontenuto 
nellaleriacaseUadella tabella 
Subi1odopol'istruzioJ\eD,\1lecaselle 
sono vuote, quindi~contenuto di clascu· 
nacasellaènullo 
Ugualmente vi mostrn. la tabella CA(· 
QA,QC),cheèunpòpiucomplicataper· 
cheéadtJe dimension i: cornei farnoso 
giocode~abattaglianavale.ogni caseM 
peressereindividuatahabisogoodidtJe 
indicatori , chesegnalanoinqualerigae 
inquale colo<loadella1abellasitrovala 
caseUaslessa 

Poiché il nomedda tabeUaOAnon è 

~,~~~~a sa~~~~;;au~~~~~~::: 
chéunnome. SubitodopolaDIMla ta· 
bella ilaocoravuota,equiJldiognicasel 
la contiene~ valme O 
Latabelladeinomi dovràquindi conle 
neiei nomide\ltianimali. eia t~bel ladei 
nume1i 1codicodelleca1atteristdie 
Ricapilolando,possiamodirechedimen 
sionareunatabellasignificapreparare 
uncasel larioilcuipossonolrovarepo­
slodeiva\oriodei nomi, in roodoche 
poisi poss.aticoldareunvaloreo ilnome 
semplK:emente ric~iamando ~ nomedel 
latabellaeilnumerodiposizionedella 
casella 
Letabelleleabbiamopreparale,maso· 
oovuotel Ora dobbiamo riempirle per 
tarcoiòsi leggoooidati successiviriel 
li~o deidati(ogniR~leggeun.datu, 
s1stemandolooellavanab1!espec1ficata): 
in queslornodo li sistemiamodunqueim· 
medialamen1e nellecasell edelledue ta 
belepredisposte:basta farleoosecon 
ordirie , eiciclicheabbiamo impostalo 
nelle liriee5-9sonoadall i alloscopo.Pri 

~v~!~~:r;ioa'8i~~1~~;iac~: f~55:~.~ 
ques10Jfunmna daindiceriellevanabil1 
del~e tabelle. ecco che ogni volta che 
scattailsuovalorecambialacasellacu1 
siri1erisce 
Ogn i voltacheJassumeunvalore,dun 
que,nçijcitroviamo inuncasellasucces· 
sivadella tabelaAN$,quelladei nomi. 
Aprounaparentesiper .splegareil1un· 
zoonamenlodiquesti"gin":perilcomp!.I 
ter levariabili sonocomedeicontenitori 
vuoti,dellescatole , chepossonoconte· 
nereunaparolaounvalore. non imporla 
qualeparolaoqualevalofe. Seiod!CO 
cheJè ugualea . 1,per ~cornp!.lter~ 
quel momento e fino a nuov~ordineJ~ 
qualea 1.e lullele vollecheio chiarne10 
J, ilcomp!.ltermirisponderà1.0raseio 
dicoFOR.HT05 ... .. NEXTJqtJes!e due 
istruziooisign ificaoo:"assegnasuccessi 
vamenteaJivalorichevamoda 1a5· 
Pertuttociòcheaccadenel pr~amrna 

~ 



Jrail FOR ilNEXT J avrà l'ultimo valore 
assegnalo,earri'valoalNEXTcambierà 
valoretomandoadesegu1retuttalapar 
tediprogramma fm al NEXT. 
Per esempio 

stampasulvideounaseriedinumerida 
1a 10.CiòvieneripetulotinclléJllOl1 
ha raggiuntoe superatoil valorelimite 
a questo punto il programma passerà 
oltr~al NEXT e proseguira 
Veroamooraalalabella dei valoriCA. 
cheiladuedimensioniabbiamobiso­
gooalloradiattivareunallro "giro"che, 
manmaoochescattanoleposizioni di 
J, facciapassarear.chetultelecasetle 
;:rispondentinellaseconda dinensio-

Abbiamoc/iiamato Klavariabilechein· 
dica quest'altro ·g~o: . e vede te che alJo. 
ra le case~e dei valori CA assumooo tutti 
gl indici J,e perogni valoredi Jassumo­
nomanmaooluttigli i'IOO K 
A ogn!scattod1Jor11K. comunque. 
l'rstruziodneREAO vaa.leggereunnuo­
vodato,quellosuccessivoaquellolello 
lavollaprimac in questo modolenostre 
labellesi riempiooo ordinatamente,ca 
sella dopo casela,enoipotremorichia· 
mare ogni datosemplicementecitando 
i sOOind ici 

OOO!OOATATO>(HA,0.>.2.1, ,,0 .>.o.1,> 
'°"'° ""'""""""'·'·'· •·1" .•. 1.1 .7 _,,,.,.,.__ ....... .... 1.2. 1.2 .•. 1.1 
"°""0""'"""""' ·'·'·'·'·' ·"·'·'·'· ' _,,,,.,. .......... 0.2.1.2.1.l .•. 2.• 
"°""'°""'"""""""'"·' ·2·•··· ··"'·'·'· ' 
0«>7~ ""'--"'"'"'"·'·'·'-1· • ·•·•·1 

Secislateperdendolatestariposatevi 
unattimoguardandoletabelle1be2b 
chesonolestessediprima.maconle 
casetleriempiledeinomiedeivalori ap­
propriati 

COME SI FA AD AGGIUNGERE WOVI 
DATI 
AquesloP'l!ntollOllildiflicile a119iunge­
redegl1altnmmal1al oostro9l(l(Xl 
Do.remo1Manz1tuttoriaggiornaieildato 
scritto alla knea 500l'.l. che descrive il 
numerodianimalipresentinelmagam. 
no dat1, eaggo.rngere1ncodaadesso il 
nome del nuovo animale 

Seperesempiovog'lamoaggiunge<eil 
leone,eccoche,tantoper comiociare. 
poniamoalla linea500l'.l DATAB,perché 
il leoneègiustappunlo l'ottavoanimale 
6ellanostra l sta 
Pojscriviamolanuova linea&X:OO 
SO:OO DATAlEQili; 

Oraandiamoa vederela primacaralleri· 

~:~(!i=~i;_F:s~~h~:1:1t~· 
leallorascriviamo 
SO:OO DATALEONE.1 
Pojdovremo badarebeneacompilare 
tuttelecara11eris1ichedi ciascunanima 
leaggiunto:elecaralleristichelelrovia· 
mo dal magawno dati che va dalla ~nea 
40C00alalinea40020 

,....,.,._.oloH"""°". C<>o11• tltlrumontu'.. 
no~ ... ..,.i;.;.., .,..rcllo,MMnWO<iol. 
IO n"moo .. "&Mo,LUXIOo,..rM<0 
- ........ , ..,..L 2'.000 

{X)\IPl.SCLOIA 
... _ .. .. ;...,....,.,.,. ......... ttica per"' 

~ """'°" lh"&Mo : L 2.000 0 """"""' 
-ameoto:-L15.000 

Quando l'informazione 
fa testo 

Oraandiamoallasecondacaratteristica 
(linea 400.1.2:CARATIEREJescegliamo 
la poss1bil1là che o sembra p.ù somr 
glian1e.Seessaè1eroce"avetescel1o 
~e~ssibi~tén.5:equindi la 51X6ldi· 

SO:OODATALEONE, 1, 2 

Eoosjviafinoadaverescrittoluttele 
10caratteristichedelleone 
Buondiveflimento,e ... vedrete chesiete 
piUbravivoi6elcompu1e! 

Tanti 1oar ... dalvostro BjjtJit 

Dalla 
grande 

ed"icola Jackson 
PERSOHAL 
SOFTWARE 

A<pom a o<OO>t,..<Jo l so~w ... o<"__..r 
oomout<'. O'<>ll'"'"'"' ·- · ~"•"" 

=~ai,:,:;~LL4.:-i~nu rM<0 
Quando l'informazione 

fa testo 

Dalla 
" grande 

ed"icola Jackson 

Bll ... ,,..., ........ ,,..,.,.,;...,..,,, .. 
_ .... ..,......, •• oe<.s><>ri . C<>o1to•~ 

"'"'"'"" d 'anno : Ls.OOO a n'""" " 
-""'nto : -L0.000 

Quando l'informazione 
fa testo 



'LE 4 
OPERAZIONI' 

Prova a sviluppare la tua 
capacità di fare i calcoli con 
questo gioco matematico. 

[g Questoprogram­
ma. è un gioco 
l!l&temauco che 
può sembl'&nl a 
1lrimavtstapiut­

tostosempl!ce, in rtlaltà 
nonloèaffa.tt.o.oggiper 
farelcalcollancheptù 
semplict,siamotutt!a.bi· 
tuati &d.a.d.operare,ma.c­
ch!nette ealcola.trici o 
persino computers; st.8. 
quasidiventando c!iffici 
lesvolgeredei ealcolloon 

~~~:~:~~ a.iut.o della no-

Quest.o glC>CO insegna a.d 
usarele qua.tt.rooperazio­
n i element&ri SOMMA, 

SQ'I'l'RAZIONE, MOLTI­
PLICAZIONE e DIV1810. 
NE, basandoci solo sul 
ealcolomentale. Loscopo 
del gioooconsistenelr&g· 
giungere un numero det­
to NUMERO CHIAVE p&r· 
teml.oda.una.l t.ro numero 
detto NUMERO DI PAR 
TENZA. È obbllgstorio 
adoperarele4 operazio­
ni,nell'ol'd1nedesldera· 
to,masolamente per una. 
volta usufruendo, a.scel· 
ta,dlquattronumeritra 
sedlc1'1a.t1sdispos1z1one 
c1&lcomputer. 
Ad esempio: se Il NUME 
RODI PARTENZA ! 6040, 

e li NUMERO CHIAVE è 
5286; avencl.oacl.isposl· 
zlone!numerl3·2·7 - 9 
8·5·4·3-8 - 1·2·3· 

4-9 - 2·3chesaranno 
cl.ispostiinunquadrato, 
si dovrà. divideN 6040 
per8,ilrisultatoandrà. 
moltlplicatoper7,polsi 
dovrli somma.N! 5 e sot­
trarn! 4, ottenendo 1ntal 
modo5286cheèilNU!.!E· 
ROCHIAVl:. 
E importante r:cordaN 
che lequattrooperai:ionl 
devono esseN eseguite 
tutte ecl.unavoltasola 
mente 

Come funziona 
il programma 
llpl'Qgrammasfrotta la 
funzioneRND(X)cheper 
mettecl.lot teneNcl.al C·64 
del numeri casuali . La 
formulauSll.taè 

N• INT((RND(l )"Y)+X) 
chegeneraunnumel'Qca­
sualecompreso traXeY 
Infat tt vengonoscentca.. 
sualmente Il NUMERO 
CHIAVE e anche I sedici 
numer!chevengonomes· 
slad!sposizioneper fare 

leopera.i:ioni.Inseguito 
ilpl'Qgrammasicalcol&!l 
NUMERO DI PARTENZA 
sommando, sottraendo, 
divide ndo e moltiplica.o.· 
do !\ NUMERO CHIAVE 
per4numeri,sce lt1sem­
precasualmentetra t se 
dici numeri scelti prima. 
Edi unacert.aimport.an· 
za.anchel'usodlunava­
riabilealndice,cherisol· 
ve il pl'Qblema sia della 
sceltacasua!ede!sedici 
numeri, chedeiquattl'Q 
numeri da adope rare per 
otteneN !I NUMERO DI 
PARTENZA. Infatti ciò 
permettedlusal'tl un loop 
(clclo FOR. .. NEXT)perla 
generai:ionecasualedei 
numeri, distribuendoli 
au tomalicamenteinque­
stamatricedivisainsedi· 
c:!partl.InoltNdit.lapos 
sibilitadlscegl!eN-quat· 
tl'Qtraquesti. usandoco­
melndici QUattl'Qnume· 
rl,aceltia\ol'Qvolta in 
modo casuale. 

Descrizione 
linee del listate 

li~ manda jklie 



ISI0-1820cheformanola 
testata 
rnO·C&lllblailcoloredel 
lo schermo 
130-230 - formanoilqua· 

~7i~ :~~:~~ngono inse· 

240-410-ca!colano tuttli 
numeri casuali 
250-generacasu&lmente 
11 NUJ.!ERO CHIAVE e lo 
mette nella variabile A 
260 - dimensiona le ma· 
trtcl necessarie 
2·70.290 loop, sceglie i 
sedici numeri casual 
menteellmettenelleva.· 
tlabilia. lndice 
300·calcola.casua.lmente 
ilnumerocheserveda in 
dice per la. somma 
310 - calcola.ca.sualmente 
ilnumerocheserveda. in· 
diceperla.sottrazidone 
320 - controllacheinu· 
meriindice persommae 
~ttra.zione siano diver-

330·ca.!colacasualmente 
ll numerocheserveda.in· 
diceperla.divislone 
340·controllache l'indi 
cedelladiv!sionesiadif· 
ferente dai due scelti 
precedentemente 
3SO·ca.lco\a.ca.sualmente 
ll numerochese rveda ln· 
diceperlamoltip\1ca.zio· 

380 - controllachel' indi 
ce della moltiplicazione 
~;8 diverso da.i preceden· 

370-400-calcola.1\NUJ.!E 
RODIPARTBNZA 
420.570 - scrivonosullo 
schermo il NUJ.!ERO 
CHIAVE, 11 NUMERO Dl 
PARTENZA e diStribU!· 
seonoinumeri nel qua.­
draw 
580-670 ·chiedonoquale 
sia.l'operazione che si 
vuole uS11.re e manda.no 
allaroutlnene<:essaria. 
per uS11.rla 
B8Q.780routineperla 
somma. Controlla. che 
nons!agià.sta.ta. uS11.t.a, 
ma.nda&llaroutineper la 
rlchiesta.del numeroche 
s1vuolea.doperare, dopo. 
~~~hé svolge l"operazio-





'790.690 · rouUnt per I& 
sott.ruione. COnlJ'Olls 
chano11atagiist&t&uN· 
ta,m&lld&a.ll&routlne 
perla.richlestade\nume· 
roches!vuoleadoperare, 
dopod.!ch•1·oper&Ziona 
900-lOOOrout!neper!• 
divle!one . COntroll1che 
nonsta gt•etat.a usata, 
mand&1lla rouUneperla 
rich!eeta del numeroche 
e!vuoleadoperare,dopo. 
~9~h6 svolge l'oper&Zio-

1010.1 110.roui1neper1& 
moltl plleazlone. COntrol· 
l&chenon1!a&1à1tata 
usata, m&lld&a.ll&rouU· 
naperl&richlestadelnu· 
merochesl vuo!eadope. 
rare, dopodlcb• svolga 
l'ope~tone 

1120-1240 , rou\lneperla 
richleetadelnumeroehe 
alvuole usare.COntrolla 
che c!1!a nel quadrato,ee 

non c'è m&lld& un mu. 
sa(tio, Sllc'•locancall& 
dalquadrato;dopodlclul 
m&lld&a.ll&rout1ned&do­
ve6statasi.tlvata. 
12.5().1500· !'0Ut1ntdln· 
negiooo.Fsvedereladlf· 
ferenzs t ra Il NUMERO 
CHIAVE e Il risultato ot­
ienut.Q, (l!unmessagglo, 
emsnda allarouUnedlft· 

I510.l820· rouUneper \1 
Testata. 
1820-2060 · rout1ntdlft· 
ne.Fsvedere llllOhulo­
ne,fermstlprogrsmm& 
:nonllivuoleplil&loe&-

OhueH• LoJllO 

\!)J [;;;MJJ;Jffi.3 ffi@:JJ·J_;)ljf 3;ì 

BATTAGLIA 
NAVALE 

Se 11 gioco seguente fosse 
implementato su un normale 
computer, non avrebbe ma.i 
avuto successo. Essendo stato 
invece creato per 11 SC-3000, 
con la. sua straordinaria. 
grafica. e dinamicità., non 
finirà mai di annoiarvi, e 
varrà davvero la. pena di 
spendere un'oretta del vostro 
tempo a digitare 11 pur lungo 
listato . 

• 

Entrando nel vi· 
vo del giooo,do­
poaverdatoll 
RUN e a.sooltato 
Il susseguente, 

brano mu&lcsle, lii nota 
sublt.olspl"llC!a.loneels 
Vtl'll&Ullti. dell& grsfle&, 
cbtf"Zl•&lnumeroai 
p&itel'I conienuu nel li· 
stato,cru.unoacensrlo 
d&nerofanta11tico: ln&i· 
toadestrslsmspps~ 
gnacolpl, suddivisa 111 
ooord!nate,soltodlessa 
li voa1ro punteggio t 
quello p!il&lto r&gglunto 
nellaee1111!onedelg!oco. 
D1ftanco !lp!ano tr1d1· 
menelon.i.Iecon lsflotts 
d.ad!s1ruggeree,sopra, la 
anlontde&Unatsagllln· 
putdellecoordin•te 
NeU.t.mappal&Wa.lesp­
partn.nno:Unumel'l>del 
proltttillrimsnenU, e ta 
-..!alonedeloolplanda.Us 
ruotooa&egno·lncolore 
bJUOl'Oli&O. 
8copode!g!ooo,6quello 
dt llbtrare!lmsredalle 
nav!nem!che,!mmetten· 
dotvaloridelleooord!na­
ietncutettdeiesttrov! 
lanaveda dletrugge N! 

2 plccol\part!colar1ca· 
rat ter!tuno li gioco: ll 
primo•lavteioneJDre­
lst!vaalvolodelprolettl 
l1,llsecondo6lo11COpplo 
delprolttUlequandoen· 
c.rascont.a\t.oconl'acqu• 
OCOnUD&lllVt.Ladiff!· 
colti.aumentacolJ)SSSll· 
gtoalllvelllsucesslvl, 
per esempio lo eposia. 
mento delle navi mentre 
spar1.tecosld.arendtre 
quas!!mposslb\leUcolpo 
sicuro. 
! l prosr&mma t'unz!ona 
conlamemorisbaae 
t tutto perqueetsinte· 
ressanieverslonedibat.­
tagllanav&legraftcaper 
ilvoetroaempreptù&ml· 
coSC.3000. 

Commento al 
listato 

10.lOORt.m 
llO lleflnlz!ont dt !carat.­
toireperlapresentazlone, 
uaegnutone del colort 
pa«!n& testo, pulizia 
schermo 
lll0-170 vt~eat.a prlnc!pac 

" 



Hl REM *********************** 
20 REM * * 
30 REM * SEA-BATTLE-GAME * 
40REM* * 
50 REM * ADAPTED BT RI NOSOF T * 
60 REM * *-
70 REM * COPYR I GHT 1984 * 
sa REM * * 
9a REM J;U*UX*U:JUtUUUU* 
10a REM 
110 PATTERNC •229, "7F7F7F7F7F7F7F00' 
S:COLOR7,4 
120 CURSORJ3,2 : PRJNT" 

130 CURSORJ3,7:PRINT" 
140 CURSOR5,\0 :PR!t-!T " 
!50 CURSOR5 , 12:PRINT" 

160 CURSOR5, 17 :PRUH" 

170 CURSOR0,20:PRI NT" 
EIRAGRNT! l RI NOSOFT PR 

ESENT SEA-BATTLE 
180GOSU82200 
190 CLS : PRINTTA9ll4); "SEA-BATTLE" 
200 CURSOR 0 , 8:PR INT" OurM t e l o. sec o 
nd o.9ueno. mond ; ol e siete o.dde tto o 
I con nonepr 1nc 1po l c de 'l ono.ve <1mm lr 
o.9l l oduro.nte u.i duro ,con tro con l <1 
llolt<19i opponese •• R 1u;e lr etc od1st 
u99er l <1comp lcto.mentecon I poch i colp i 

che <1 vcte o. dl $ POSl - 2 io ne? 
2JOCLJRSOR0 , 22 : PRJNT"(PreMI unt o.sto 
dopo o.Imeno ISsec.J" 
220 ùlM A0(4,9l,SHCl4l 
230SCREEN 2,l:HJ=0 
240 COLOR 15, l,, l : CLS 
250 GOSLJB !3•H':I 
260 CLJRSOR 190, 1'l0:PR!NT"Hl-SCORE " 
270 CLJRSOR 230,\J0:PR!NTHI 
280 CURSOR 190, J30 : PRINT" SCORE" 
290 CURSOR 230, 140 :PRINTSC 
30a FOR X= IS2 TO 232 STEP 8 
310 LINE0~,0J-(X,80J, \ l :NEXT X 
320 FOR 1'=0 TO 80 STEP 8 
330 LINEC!S2,YJ-C232,TJ ,Jl:NEXT1' 
340 FORX=l52T0224STEP8 
350 CURSORX•2,85 :PR!NTCHRS((X-l52)/8+6 
SJ : NEXl X 
360 FOR T"0 TO 72 STEP 9 
370CLJRSDR235,T:PRI NT9-C 'f/8) :NEXTT 
380LlNE [50,90) -( 150,90), l 
390Ll NE -( 2 00 , 190),l 
400Ll NE-C0,!90J,1 
4l0LlNE-(50,90J,J 

420 PAJ NTll00 , 189l , 7 
430COLOR 15 , \ 
440 PATTERN S~0, '" 0F ! F3F 7FFFFFFFF F" 
450 PATTERN SllJ, " FFFFFFFF7F3FlF0F 
460 PATTERN $112, "F 0F8FCFEFFFFFf'FF 
470 PATTERN Sll3, "fFfF FFFFFEFCF8F 0 
48~ PATTERN Sll4, " lil0a003<JF IF3F3F7F 
490 PATTERN 5115, "7F7F7F3F3FIF0F03' 
500 PAr-ERN Stt6, "000<lr0F0F8FCF~FE 
5!0 PATTERN Sll7 1 '-FEFEFE""CFCF8r0C0 
5 20 PATTERN sn9, "000m:rn0001070FIF 
530 PAT - ERN sne, "lf3F3FlFlf01'"070! 
5 40 PATTERN S# ) 0, m-iaa0a<>.080E0•0F8 
550 PATT ERN Sttll, 'F8FCFCl'SF9F0E<!80 
560 PA iTERN sn12, 000000200a0aJ000 
570 PA TTERN S~ 13 , '002100!0J0707<130i 
ss0 PATT ER'l s~ 14 , · 00a0a0ea0J0a0002 
590 PATTERl'I S~ !5 , ' 0<l<l080CUEdl0C080 
6210 PATTERN S~ J6 ,' 00<l<l01il000<1000000 
6 ! 0 PATTERN Stt17, "00fl000<l000000H:ll 
620 PATTERN Stt 18,"0033000000e000a0 
630PATTERNSttJ9,' '000000<l03 01::09080 
64 0PATTERN 
650f'ATTERN 
660PATTERN 
670 PATTERN 
690 PATTERN 
690 PATT ERN 
700PATTERN 
7 10 PA TTE!<N S~3 1 ,." 001050 l8204080CC 
720 PATTERN S#32, 400630J2:.6:>9FB76 
730 PATTERN 5 ~ 33, · fF70F5773F i HlF0J 
740 PATTERN S~J4, 0170JU2LU:>2JJH 
750 PAiTERN S~ 3S, '"0f'?LJUKH..:FJE?-''0 
760 PAITERN S~36, '6688001030C40: lS 
7?B Pff'.T i: RN S~ 37, aa;:!;;?,2;);?,;");'')0:3. 
)80 PAT ~ ERN s=38 , ac:.; 16•081 "l;J j<Jl~ 
79<'1 PATTERN S=39 , 0231<'1.Jòd 01:.<l <lB:' 

9ea PAiiERN S=40,'<J030d20:id26Jd.;,0:: 
810 PAT "'."ERN S=4!, a2ean0J2<J1':.:.1:n 
820 PATTERN Sl>42, ·0ee200e;-:;in2.:.:u 
930 PATTE"IN si.43, eea2aH~<:1:.>e:2ceu 

840 P"lllEll:N 5=4 4, ·eeaP2Pe0..:e2<!2UJ 
850 ?fllfERN 5:145, e;;a,,:8C91.Mt.>l<J4. I 
86B ?flTTERN 51>46, 000<J0<Ja<J<hl2Nl0a~ 
870 ?A ITERN 5:147, aaa0108l:l408'-0dEI! 
890 JF !No<EHO' THEN BEEP:GOT090, 
890GOT0880 
900 S C.REE~2,2:'1AG 1 : GOSUB 167<1 
9!0GOSU9 1140 : REMKey Inpu t 
92B GOSUB ! 750:GOSU8 1670 
9 30 Tfl"'TA~ l : GOSU9 l tll0 
9 4BX ,.84: RESTORE 1070 
95BK " KX : I FKX<5-HENK9K 

960 OX,,SGN(KX- 4,5l * AD(K-'l,K f iilrii!. ~ 
970 O'f:Ol(KYJ -13 1 : FOR 1H <Jl t;~µI 



980SOLJNOJ , J300-ABSCTH- 151*40,l 5 
990X=X+OX:Y=Y+OY:J FY <0 THEN Y=0 1470 0ATA25 ,26,28, 29, 30,32 , 34 ,36 ,39,4 

' ~000 SPRJ TE 0 , (X+S , Y+l6 J , 4 * 1NTl TH / B)' l ~ 480 DATA 35 , 37, 39, 40, 43 , 45 , 48, S 1, 55 , 5 

10 10NEXT TH : SOUN00 :GOSUB 1820 
! 020 E=0:FOR J,,OT04 ~4 90 DATA 45,4 7 ,49,52, 5 4, 58 , 6 1, 6 5 , 70 , 7 

::~: ~~ x~H~:;;0E ~~E~H~~~;!us 1520:Sl =S 1503 PA TTERN C~92 ," 10 1 03838383838F C 
1:>: 2:GOSUB 1670:TA= TA+5 
1050 IFTA=0 THEN 1940 
lll60GO T0 9 !0 

I SJ0 0 (0 ) =0: 0(ll = l0:0(2) " -10:0[3) = 1:0 ( 
4l=- ! 

1130 

l l433L JNE ( 30, l 2l - Cl40,4 1 ),,BF 
1150 CURSOR 30, 12 : PRINT" DJREllONE XCA~ 

Jl? " ; 
!J60GOSLI31320 
1 ! 70 K=ASC(A$} :J f K> 64A~OK<75THENl 190 
11 8 0GOTO 1160 
1190 KX=K-65 :PR I NTM:BEEP 
1200 CLJ RSOR 30 , 20 :PRI NT" OJS rAN 2A Y( 0~9 
)?" ; 

12 l 0GOSUB 1320 

F OR J=0 T04 

K=l<H RNO( l l +i NTC ! O*RNJl l l lt i lJ 
SH( j l ~ lN flK) 

J563FUI< I- JTUJ 

1220K ,,ASC lA$):J f K>47ANOK<58 THEN124 0 :i, 

l)20BEE P:SP? IT E l· l,lX ,OHSYl · l0 J ,24, 
1240K Y,,K-4 8: PR INTKY :3EEP 4 

l250CLJRSOR 3<J, 33: PRI NT"BE NECOS! ' ?(So \730NEXT l 
rNl" \7 ~fl RE il IRN 
l 260GOSUB ! 320 ./5 3FOR l =<'lT04 : JF SH CJJ<<l H!E N 
1270 l fA$0"N"ANOA$0 " S " THE N1260 l 760R =J NH51-RNJ[ll l :><=Ll ( " 
1280 PR I NTA$ : JF A$ =" N" Tr!EN 130a ì l70 JF K< 10RK>89 

l 28 0 BEEP : BEEP :RETURN j 780 :F SI I ( I )1i ou i0 - 0"<'< '1 '< ~ 'll N 
l 300 BEEP2 : 8L! NE C 30 , 12 ) - ( J 40 , 41 J, , BF 1790 iF St t ( I ) ,~ ci o 13 ~9 "< :-- 0'! - J "lo '< 
! 3 10 GOTO l ! 40 

!320 A$ " ]NKEH :]F fl$ " " " THEN ! 320 18 10 ,'<EXT l:RETLJ RN 
1333 RETURN 1820 
1340 RESTORE 1383 1830 
1350 FOR l ,.0T09:RE AODA 
1360DY(J )"DA 
1370NEXT I 

1380 DAT A 180 , 155,142,1 33 , 124, !1 8 18/ <lCO!CR JCJ ,l;-<E_l : RN 
1390DATA 111,105,98 , 94 1830 

1400 RE STORE 1150 i 89ll l:k l'1E l 190,140 J-[ 255, l :S OJ, , 8F 
l410 FORl=0T04: FORJ=9T00STEP- l 
1420REl10A0( 1 , J l 

1430 NE XTJ,J 1920 CllRSUK/.20,1 4 0: i-'KI'i 'SC 
1440 TA= 10:SC" 0 : Sl =20 1930COLURJ::i, l : G1J i 0 180 :1 

14 50 0ATA5,5,5 , G,6,6,?,7 , 8,8 1 '.0:C.0 F OR l =ll05 :S i-'olJ "!o l , l <l, J91J , 2 4 , 0 f~-
1460 0flTA 15,1 6, J7 ,J?, 18,19,20, 22,23,2 ì 9 50:--EXTI I.•~ .. 

- _j 



1960BL INEl50 , !00) - (J50, l 50 l ,,3F 
1970 .:URS0'<68 , J)O : PRJNT"TRYflGA!N ? ' 
1980 CURSOR 82 , 130 : PR! N• "$ or " 
199w GOSU9 1320 
21'l03 Jf-SC><-J I H-'E " 'l ! =SC 

20 10 IF S" THEN9Ef: i'':ilEE.P : CiOT0248 
2023SCREE N\,2 : CLJ'? SOR2 , JJ : PR J"T" f\RR iUE 
DERC l fil I _A PROSS I Mrl VOLTA~!" : SCR:: EN l , 1 
: ClHSOR'1,77:END 
2030SOlJND4,0 , '.2 
L'.040 FOP K ~ /g TO ~4 STE P 4 
2050 SPR l ~ 0, CX•B , y, lò), K , C 
206:21FOR !icl107'J:,.;EXT I! 

2fl7"NEXTK 

,:=flf005 : 1'E>: -i!: SOUNOO : GOi02210 

LL'iOSO<IN0 1 , 131,12:SOLl"D2 , '.J3:21,i3:soUNlJ 
3, /94, 1 ~ 
LLL'2!C0k ' -0 - 0 150:NEXTZ:SOU'-00 : RlT L. '<N 

180 chla.matadellasu 
broutinemuslca.Je 
190-110 pul!zla dello 
schermo, ist.ruzionl del •= llOdlchl!U'&lematr1clre-
1&tlve&1numerod1nav! 
l30 pe,.ssagglo&lloscher­
mo grafioo, azzera.mento 
punteggloma.ssimo 
Hll a&1egnazlonedeloolo. 
re &Ilo schermo grafioo, :Sr:

0
ento punteggio 

a&O chlmatade\lasubrou 
:~e~~ posizionamento 

llG0-190 visu&llzza.zione 
~~~ggioepuntegglo 

300-370preparaztonedel 
l&grigli&segnacolpi 
380-@0 disegno del plano 
dl'oo\tegl!a,a,i;segnazlone 
delooloreperitestl 
440-'l'lO def!nJ.z!one 6Pr1-
t.edellapa.Ilad1cannone 
7ll0-'180 def1niz1onespr1· 
tedelleesplosionl 
~~On~~ln!zlonesprt 

680-890 c1clo1nil:eyper 
lnlz1arellglooo 
990-9'0 passaggio &Ilo 
sehennograt100,assesna· 
iilionetramltel'!struz!one 
Magdella.grandezzadegl! 
spr1te,chla.mate.subrout1· 
ne posiziona.mento navi e 
tnoorimentodellecoord.1· 
nated!t!ro 
ff0.1010 ca!colocoord1· 
natsprote\tlle,suonore­
lativo&llaparabola.ev!· 
su&ll.zza.zlonedeHostesso 
1080-1060 oontrolloperil 
movimento ca.sua.le delle 
navi,s.a.J.to&lla.Iichleste. 
delle coordina.te 
107!HllO DATArelat1vl 
&lla.pos!zlonedellenavl 
1130 chla.ma.te.della.su· 

~~::1:a~fe~1!i vtsu&llzza· 
11~1190 rlch1este.dell& 
dlrez!oneori.Wntaledlti 
ro;controllodell'!nputda. 
te.stieratramlte lafunz!· 
neASC;con!erma.sonor&, 
~~i:pa.delC!U'&ltel'flpre­

llQO.lHO rtchleste.della. 
dlretione vert!ca.Jedltiro 
etra.mltsl&funz!oneASC 

controllodeltastopremu· 
to,conferma.sonol'll,e 
~':1:del cal'!ltterepre­

l ff0.1330 richiesta di 
:~!nna,se no'tornain· 

134().1490 DATArelativ! 
&llapo;sizionelnl.zi&ledel· 
le navi 
1800 def1niz1onedelca.· 
ra.ttererea.ltivo&lbossolo 
dlca.nnone 
1810-1800generatoreca.­
~~ee~ il movimento 

1610-1680v!sua.l!zzail 
numerodico!plancoraa 
disposizione 
1670-17'0 routineper11 
movimento ca.su&le delle 
navi tramite le linee 
1Bl0-1800 generatoreca.­
su&le per 11 movimento 
delle ne.vi 
1760. l610 rout.ineperl& 
scelte.delle nav!da.muo- i 

isao-1eao M.ogn!co1po.

1 ~::U1:~~ee 1":,1~ 
puntosulla.mappa.dove l& 
nave ~ stata colpite. o no 
1960-IOIO rlchlest.adell& 
ripetizl.onedel glooo,eaz. ; 
:':entopunteggiomas-

aoS0-U60 routine del I 
branomusic&lelnlzla.l.e 

Br&gl.llti Diego 

PER 
PARTECIPARE 

ALLA 
VIDEOGARA 

EALLA 
HIT BIT 

UTILIZ TE 
I l DI 

A~rA R~ A 



Il Nim è un classico gioco a 
due in cui degli oggetti (nel 
nostro caso dei fianuniferi) 
sono disposti in numero 
diverso su va.rie righe. I 
giocatori a t u rno, devono 
togliere almeno un fianunifero 
da una delle righe . Perde il 
gioco chi toglie l'ultimo 
fia.mm.1fero. 

La stralegla 
vincente 

[Ra Il pn>gmnma 
·non uUlliu(co­
me fanno ad 
esemplogli!ICaO-
ehl)unalberodl 

gloeoperlarlceroa.della 
mossa ml5llore da etfe1-
t uill'8. IC noto lnfatt! un 
&18or1lmomoltopiùaffl. 
cient.elnSradodltrovare 
lamossartnoentt(aeai· 
sta),basa.IQaule&loolodl 
unasomm.apart!oolare 
chech1-meremo"somaJ&. 
N!m". lnbase&ln.IOl"ldi 
qu11Sttsomiu s! puòat&· 
bU!l"llmmedlau.menttsa 
S!halaposs!bll!UdltM· 
gu!l"lunamossav!noen· 
teose(amessoohel'&V· 
vel'S&rlogloohlalmegl!o) 
alvalncontroaduna 
sconf!tt& 
Vediamo cos'è queata 
"wmma·N!m": t rucrlv!a· 
mo!n notu!ontb!nartae 
lncolonna,llnumerodet 
fl.ammlf1r1anoora.pre­
sent1111ogn1rtga.Contlt.· 
mopot.perogn.Jcolonna, 
ilnumerodegl!Jpreeen· 
Usc:rtvendo.ne\laoorrt· 
apondent.ecolonnadel~ · 
tale, lsatalenumeroè 
dlsp&rl,O lncasocontra.. 
rio. Bene, se la somma-· 
Nlmeoaioltenutaèugua· 
laa 11ero,ee!staperl'av· 
versario unamossa vin· 
centeestatacertl ohe il 

Pl'O(r&mmalatrovenL 
Altrimenti potei.e vine&­
re vot, eseguendo una 
moasada darecomesom· 
m& N!mzero 
Possiunonotareche,fin 
dallaprlmamossa, èpos 
llbilest.ablllre llpot.en· 
ztalev!ncltoreesa.minan· 
do la "llOmm&·N!m" della 
poalzlon1ln1z1&11.Se qu1 
atasommav&lezef(lllida. 
Ylptrforzaesegutl"luna 

mO&S1.t&lt daponuela 
somma·Nlmadunnume· 
rod!Ytf'IOdazero.L'av· 
vetsar!opuOqulndl(sem· 
pre nell"!poteel che gfo­
chl al meglio) esegu!l"I 
una cont romossa tale da 
r1port&.NJlasommaazero 
e qulnd!v!noere.Chi&r&· 
menttselasommalnlz!a,. 
ltèdhetsad&ztf'QOOlul 
chtmuov1perprlmoha 
l&]XIBliblllttdlvincertla 



putlta. Comunque 
chlunq,uenonlk e oono­
llOllnudlq,uesU•truchet­
ti" molto d!fflctlmente 
sari.1.ngrad.odlbal.terttll 
progn.mma.. 

Commento al 
listato 
10: Dlm1n1tonam1nto di 
D(I0)1B(l0,3}.D(IO)oon· 
l!entil numero(d&e!m&· 
le}de!f!e.mmlftr!preaen· 
U!nogn!l'ig1,B(l0,3)11 
numero oorrillpondente 
1nnow1oneblnulr..Es 
sendollnumerolll&SSlmo 
dlflemmift rltudluna. 
rtg&p&r11.lO(lOlObi.n..· 
rio) memorlzzluno Il bit 
pl\ltiCnlflc.al.iVOinB(rl· 
p,3)Ub!tm1noBignlfi­
caUvolnB(rtga,O). V • 
regiatroooloroedt lbonlo. 
B•regtatrobasedeloon-
1.rollodelauono 
IO:lnltl&litu:i:!onedlDJ 
utllizuta per Il poalzlo 
nament-Odelcursoree d! 
SJperl&e&nctll&<:!oned! 
vari messaggi. 
0040: lnizl&l!uulone 
delLlvix:el(ond.aretten 
golue}epredlsposlzlone 
dt!oo!orl dtllotchermo. 
110. l lO: 8wnpa lntesta­
l:lon11retoledelt1oco. 
I S0-1110 : Richieste del 
numero di rftb• • oon­
\l'Ollodelltv&l!d!Udtll• 
rllpoata. 
l lO: lnlzl&lizutlonedl 
D(IO)td\B(I0,3}. Not&l'e 
l&chle.m•tadelLleubrou 
tln1700cheeffettu1.l1 
oonversloned&dec!male 
•b!n&l'lod1\numerod1 
f!&mmifl rlpresentlsulla 
rlg&. 
1T0.190:Richiestaeoon­
trollodichldeveeffet­
tuue L1prlmtm011S&. 
IOl).110: Predl1poalzlone 
detoolorld1llo1ehermoe 
stampt. ln!il&lt del cam­
po di gioco. 
UO: lnizl&l!zutloned!B 
oon I sel& prlmamoes& 
epelU. • ltloe&tore,oon2 
sespetU.&ICl.loolatol'9 
U O:lnbase&itlGCatol'9 
dtturnochie.ma!aoorrt· 
spondenterout!nedlge 
st!onedtllamoase. 



Bianco variabili uliliH ale 
Ut!Uuato per lndle&re 1.eht spetta la pf'Ollll i· 
m& mossa (B• l: moea& al giooa.tort, B-2: moe· 
saale&lcol&tore,B•3:finegiooo). 

C ParUt.e vint.e dalealool&tore 
D Vari&bi\ed!ut!UU 
B V&J'lab!lediuUUU 
H ParUl.evlntedalgloee.tore 
l V&riabllediuUUt& 
J V&l'l&blle dlutl.llt.i 
NR Numeffldirlghe 
R RJga.daeuttogliertlfiamml!erl 
8 Regtetroballedeloontfflllott1delsuono 
T Numerofiammlferl d&togltert 
V Reglstrob&sede!oolorldelloscbermo 
Al VutabllediuUl!t.4 
DI USM& pe:r Il poalilonamento del cunort 
si tlu.t&per e&DCellat'taleui:rl messaggl 
8(10,3) ConUene I& rappruentu!onebtnuia del nu· 

merodl!lamm!terlprt~ntltno«nirlP 
C(I) COnUene l'elenCQdellepoasibili moasevtn· 

~·· D(IO) ConUene!lnumero decim&ledlftammiferl 
pnsentllnogntrlp 

E(l) Contiene Il nwnu'Odei fiammiferi cbe reai.e­
rebbero e.seguendo l& moGSa In C(I). m ~~::11au~:i&-lf!m 

FIOV1A l: esempio di ceJoolo di una aomm&Ntm 

"'" .... J'lamml.ferl 

' 
liumeroBtn&rlo 

0001 
00 1 0 
0011 
0100 
0101 
0110 

..... 
Rlg&4 
Rlga6 
Rlga6 

" "' Ili! 
11!11 

111111 

:UO-HO: Richieste di 
unanuov&p&rtit&. 
HO-\!lto: St&mpadalpun­
teUtoeuirminedel gioco 
oproee(lllmentocon uu 
nuonpa.rt!t&. 
lllKl:Lellnee 400-620rap­
preaentano!l ' cuore•del 

01 1 1 

UO: Effettua 11 moeM 
llO-l60:Calool&llnum• 
rodelfialmnlffJ'irtmaatl. 
S.ceneoonoanooraoon­
tlnu.aUgiooo. 
ITO-llOO:Terminedell• 
p1rtit.aeprocl11:Moi!one 
delvlncltore. 

Il1'(l(l'llrull Pel'Ulettono 
in!at.ttllcllool&toredl 
ettettuare l& rlcera.d1ll1 
mO&S&mlgl!ore!nb&sll &! 
melado dell& "somma­
Nlm" 
'°°"480: Calcol&no l& 
somma·lilm. lnp&rticol&· 
N(llnee410-440)viene 
Clloollto llnumerodegll 
unopresenUlnognico­
lonn&.S.t.altnumero6 
dlspar!T(J) viene pooto & 
- I (480). T(J) conuene 
quindlllterminel&som· 
ma-Nlm. 
4T<H.&0: Converte I& 
oomma·Nim 1n decilllale. 
Br&ppreMntaqulndl Il 
numero di t!a.mmlferl 
ches1devono t.ogliereper 
ottenereun&oomma..Nim 
uguale azero. 
,.eo,Laaomma.-N1m è git. 
11ull.lequlndillca.Ico1&· 
torealtrov&lnun&situa­
ziooe poUDZl&lmente 
perdente. 
IOO-l'l'O:Ptr ogn!r!ga 
prova.ad effettuare la 
mO&S&cheporterebbela 
somm&-Nlm & zero (520-
530). S(J)conUene l&ai· 
tuu:tone del!& rlt& dopo 
talelllllM,llCOnverte 
poi8(J)lndeclm&Nt(540-
550)aaioontroll&chel& 
mossael&vall(l&,s!&tale 
c!oll(l&togller&affetUv&· 
mante del fl&mm!ferl 
(560). Nelcasortsu!Uva.· 
lld&llailnserta::elnC(D). 
'80-190: l'r& tutte le 
mo1N -.tncentl sa ne sce­
glia O&llullmente un&. 
Queat.o randa!lgiooo plù 
varioed1ntere8S&Iltepo1· 
ché!lprogr~ma,nelle 
medealmt aituazion!, 
:=•sempreleete-

800-640: Stima della ·-1119:Le!lnee700-750 esa· 
guono!1convereloned! 
unnumt rodec!ma.le(mi· 
noreou(lla.le &IO)lnun 
numerobln&rlo 1114 bit, 
memor!Ullldo tale nu­
mero!D B(R.l){F!g.2). 
'l'OO:Doontlenelnl.Ral· 
menteUnumerodeclma­
led&oonverti!'I 
TlO; llclclovienarlpetu· 

to4voluiperch61lnume­
robln&rloèrappresenta· 
b1lesu4blt. 
7IO-'l'\!IO: S!dlv!deDper 
2.8ellrestod!taledivl· 
11one•O B(R,I}..Q,lltrl· 
menu B(R,I)-1. Viene 
u111tollvaloN-lper 
tdenUfiCll"I 1'1 bln.arto 
poleh6talevllorer&pprt-
1tntal&condlzionelogic& 
'vero'na!test 
7119:Le l!nee800-850 10l· 
gono un fiammifero d& 
un& rig&1C&SO t.r&ctu1\le 
non&ncol'l.lvuoui.V!ent 
Chtll'M.ta ctuando i& 
•aomm&·Nim"v&lezeroe 
qulndlllprogr&mm.asl 
trov&lnuna s!tuu!ona 
perdenUI 
800: R • numerodtrlg1 
cuulle. 
8lo.&\!IO: Verlfie&ehe 11 
r!pnonaiavuota,lnt&l 
casocontroll&l&luccessi· 
va. Poni T-1 (numero 
fiammiferi cl& toglleN 
dall&r!g& R)ed esc! 
8119-980,Subrout!neper 
11rlchiesta ellcontrollo 
de\l&vllldltAdell1m088& 
delgioe&tore. 
tlKl-l OIO: Subroutine 
perl&St&Dtpadell&cot!­
(llraz.lone iniziai• del 
gtooo. I fts.mmlfer! ven· 
gonod!apootiapll'l.lm!de 
(lne\l1prlme.rlga.,2nel· 
1&119COnd& ... ) 
lOIKl:Le lineell00-1260 
tolgonodalg!ooo,dopo 
ot:nimOSS&,unnumeroT 
difia.mmiferldall&rlg& 
R. 
U OO:Ciclorlpetutoper 
ogn! fiammifero da t.o­
guere. 
UlO; Poalzloll&IJltnto 
deleutBOresu1r1amm1f• 
rod&tofllftl'fl 
ll lO-llOO: Abllltazlone 
delsuono e la.mpegg!odel 
flarnmlferod&t.oSller& 
lllO:Ca.noellu!ont del 
fiammifero 
l a&O: DlsablllWlone 

llllO: Decrementa D(R) 
che conTJene Il numtro 
del fiammiferi ancora 
pr&sente.ti nell&rlg&R. 
! HO: Converte D(R)!n 
blnarloB(RJ) 



PAC 
MONEY 
Pac-man ha deciso che deve 
procurarsi denaro e non solo 
energia 

§I ~i~~s~~1e00!\!: 
gux:hialèorm&! 
stufato di man 
giaretsolit!pun· 

tini epilloleenerget!che, 
ehadec!aoche, per man 
tenerel&suagrandefa· 
miglia, èneeessarlo pro· 
curarsi denaro: eccolo 
quindi impegnato a man· 
g1aremone1.e1n unssta.n· 
za.circondata.dabarriere 
econstraninemtci lsm· 
peggianti&lsuolnt.erno; 
iltuoscopoèd!guldare 
Pa.c&l!'!nternodellaata.n 
za. evitando 1 nemici e 
mang!a.ndolemonete 
Qua.ndo avrai ma.ngiat.o 
tu\te lemonetepassersl 
allo schema successivo, 
dovelapresenzadeine 
micisaràsemprep!Ufa· 
stidiosa. 
Ricord&tia.nchechePa.c 
continueriada.ndlll'tlnel· 
la dire~!one dell'ultimo 
t.astopremuto 

Commento 
al listato 
78 DuePOKEperaumen· 
ta.relaveloolta.de\l'aut.o­
!'epeatdeite.s\i 
80·120 C&r1ca.mentoca.. 
ra tt.eri graflci 
illl Gosubper!lcarica.­
mento delle routine in "" " 2B0-270Crea lat.abella 
dei record 

280Gosubperla.creazlo-

~e:~~~corn!cecon!l 
290-15'1'0 Visuali:1Z& l&t.a· 
bella dei record 
386 0osubperaziona.re 
l'effetto scossa elettrica 
delbordoeperlasucces· 
~~a pulizia dello BCher-

4.00 Creazione dalla. cor· 
nlcedel g!oco 
4.ZO!nlzi&li:1Z&leva.ria.bi· 

" ~e1~1sua11:1Z&1punue 
4.60 G-Osubperla.st.ampa 

~:: !~!1~1f1 di monete e 

4.'l'Olnlzlallzza lecoordl· 
na.WdiSl.ampa.d!Pe.c 
"80 St.ampaPe.ca.ll'inizio 
del gioco 
BOO Nel caso cheall'inl· 
zlo del giocononslapra· 
mutonessun t.a.stod! d! 

:~~:i1ca~~nte d~r1:1e!t 
s1ra. 
810-860 Vengono con· 
trolla.tlltast!premuti 
88D-'l'00-820·94.0 8eeon 
do la.dlre~!onevienedefi· 
nitoundiversoPe.c 
890-'1'10-830-980 con 
questocicloPe.cv!ene 
mosso nella direzione 
scelta 
810·'1'3D-a&0-970 Nelca 
sononctsianlenW alle 
spa.lle d1Pe.c,v1enestam· 
patollrnoto 
810-74.0-66D-980 1>evie· 
nepremutount.a.stodi· 
versoda.quellochehade· 

10REM 
20REM 

~~ ~i~ 
b0REM 

LS70 60ROER l PRPER 2 : IW\ 7 C 

~~ ~~~E c~7~~!:~ ~ ~ ~~~t ~:~i~~ i l 
91<l6EEP . l , 10 , 6EEP . 1,20 . PRI 

]1r §i~&~ ~~~~;~~:~~~l ~~~;~~ ~::~ 
'i~~,g~TR bl<l, 102 ,252 , 248 , 24.l<l ,24- 8 

2t~~00RTR 0,66, 199 , 237 ,253,255 . l 

,t~~00RTFI 6"1, 126 , 255,253,;;:3 7 ,199 

,i~tg~TFI ò0,12ò,219,255,255,2lc; 

'irn,g~TFI 00, 120 , :0:27 ,239 . .,31,239 

l~~<l DRTA 129 , òb,30 ,90 , 24 ,90. 36, 

,~5~.:.8AHI 6<l ,12b,219.255 ,255,23l 

0
200 ORTR lò,16 , lò,34.,56 , 84 , 15, l 

n~ 8~T~U~,~~_;,$4,255,24-,35 ,0,0 

220CLS : GOSUS 1720 
L~30 60l'IDER 1 , PARER 2. Im( 7 e 

'24.0 REM Pr.;,par~ec.S~c tabe L l .o <le; 

:!,,!,

1

.J.,.·,, i!;;:;;:;:::;;\I;~; 
""-' ' ' o~' ~RM~!~K fhl, ·-p,:ic 

6 , 8; INK n ;""TOCRY6 

:~~:i ~~:;:~~::~;·~~lt~~N GO TQ 38 

L~!~ ~~:5~::g~~~~:~g :!~~~~::~O'~ 
NK I~~ ~RI~~fG~T .. _; r. ·· ""~~~+ ~ 1 '~6R 1 

n - 0 TO :i.:l . PRlf1T AT n,o ; INK 7, 
SRIGHT l; ··+, 1NK7 ; BRIGHT l;AT 

n,3r;··t'" . NE:n n 
411<1 RE11 ~In i: >a li::;; ~ l;, ;;bi L; • 

T4~~\~;~ ~il-10: LET pun1.-0 LE 

431<1 PIHNT llLAT l,O , " Punt; 
,.,ll0"'[d'~~;. ~ò;u · ;v.a 

450(;05UB2030o REM i 6ta r> pa 

U0,.~~~~~ .tià' ~H~· .1 ~è~ 11 ~E~ 
P .1,10 ; SEEP 1,0 

4 70 LET x=l0: LET ~ =1'5 

l 



4 80 IT ;n )(.o;, .... . 

:,i:,J.~ '~~i~l;;!i~~~:~:~~:~ 
::'. 1="5"'THENGO::.ues 

g~"J(l Il' HJKEY $•"1!;" Ti'OEH GO :;ue e 

1~40 lf llll\EY 1 •"7"' THEN GO :;ue e 
"J~so If lNKEY l • '"B"" THEtl GO :;ue ... 

~~g g~M T~ 541.,) 
560LET i l • ' ' J ' 

~~g ~~~H~":hT~,~.nl!:P -I 
U~l~Tl~,~~1~ .. i~,o; ·ll zU THW PRl 

6i10 lf CODE lNKE~ $ > •54 l:U<O CODE 
l!~t\E Y t <=56 THEN PETUi::tN 
6"30lfMTTR ll<,o;-11=15THEtlLET 

0P~Gé' J:fl~2l' •h) eEEP .00<:, IO G 
6.1.l;l lfi'lTTR (>.,..i-l)•l.2Tl'IENLET 
Ggu~0~ ~i~~~ 1 • 50 BEEP • 0'104 , "3 .:l 

i~:l l~~~~TTP i x, ..i-Uzloll THEN GO 

671(1 REM •~on\ro ;, l bor~o • 
68<) PPillT ,:n >. ,>;- ). , WK e,···· 

§6T ':l= .. -1. GO :;ue 30Hl GOTO ll 

ng ft• ''" '' In bUSO 
711.'l x=x TO CI O 

IJ !§~T ~~~r ~:~~:: :;~4 Q:H~~O:R~ 
OR C:OCE ltl~EY$•56 THEfl 

o1>$G~' i~~3i~ . 1~ +i S~~F i7 o~~::1io LE~ 

G~~~0~~i~H~ .~~. l é~~~ l~ 0~~~1.l "J~ET 
~g~l,~~~~T:R 'X d ,yi~Hl THE!1 GO 

7'00REH •Cor. tro o\ bVCd O • 

~g~0 ~ :"~';' ~6 ~ui · ~o .. J"' G~ • ~~ · , 1 

ii& ~~t ! !;"'!f;) I ;~E: l ~: • 
s.;o PRllff l'IT X .y, I$ 

"~sgT1~~~:~~ .. ·~ ·l ,y)ol .. TMEll PRI 

660 I F COOf Illl\f~ $ 053 OR COOE I 
~~f~~t~S-l OR COOf ltlKfn•Sl!i THfll 

0:~~é ~~gi31~ . 1~" 1élbP 17 o~~~7o LEb 

~1:1~1:;:~r .J~ -16~~p1~0~~~1~3~ET 
910REM •contro >l bordo• 

~g~o ~P!ttT ~Ò ~U~'~04JN>IG~'~!"11 

~~$ E~~ ;, ... t: · OU\(6 

~g8 ~g~l<r~T T~ ,~~ f$ 

1~-'F~TI~'~:.1~ .. (~,y -l) •U THEN PRl 

T0l170 

t83~ ~~~T ~yconHO 'l bO•dV • 
10-l!J PRifff l'IT X,Y -1 . I UK 6,"e ' 
~~T y : y -1 GO sue 3"140; GO TO li 

1"15"1 GOTO 1170 
Hl60 REM • 1'199,orna , punt• • 
t~;0 PR I NT lll ; l'IT 1 ,0, " Punt. ";pv 

108<! l..ET nu• =nv,.•l 

~:1:-~i~:~~ =tit~HE N PRlNT l'IT X, y 

1110 REM ~ F. n .. dillo I Chi • i • 
1120 FOR n =-Hl TO 20 BffP ,00>1, 
g ·i~Ex~E~P .009.rL 6 f EP . 009,n-1 

t15~ ~:se.~u~·!840 
1139 REM Inc ,- ~ .. ~n ta d if f' CO l \i. 
11-l.0 Lt:T di f ~di f ~ S 

1U9 PE11 Pu~~~~~o ~~h~~~~-~H 
~1~~P~2Rt';l TO 2 0 PRINT AT n,I 

-f ltl' - I 



I __ 

~c2go~ÉfU~~ IHOXT j 

2030 RE/1 .. o. lPOS• z ion~ i .:l'\f;C .. O~ 

203g ::: n=:i!~~~~~~tt,~fiEtd• 
fE1;R~Ò;,Ì~r IRNl.hl9) I.ET b 
l f a :lO FINO bz15 THf:N GO TO 

HTTR <a.bl <)14. Tl1EN GO T 

T,;~~9~n~a INK 7;"0 

, . ., 7~ t" ~: ' 1 ~. ~~~= t~ i 
F OR n:IZI f8 ~~riti Ci.HCVl"li 

fE1;R~i);i;~r \RND•l9) LET b 
IF a = HI i'INO b•15 THEN GOTO 

l'lTTR q,bl O l ol THEN GO T 

T Fff .lo,b. INK .i. , ··o·· 

g~::;:-~:i r •l nu;c. 
~ t~ ~~ 9? ! ·~~~~~'.~.i~~~~; 
inc r~•tn \i to 09rii $ Ch~,.,. 

FOR ro:l()T0<11f 
r-ifE\R~è!~~~T (l'/NQ.19) LET b 

IF a= Hl RNO t>z 15 THE N GO T O 

3020 DATR 14,25S,O,:i55,120,21l,2 
s .. ,1e..2s1.13."J2.<1.i.e.e2.1.211.2s.i. 

:35~~ RE H E ffi I to PU lise L i Che ··•o 
3025RESTORE30;17. FORnz57000T 

~0:~032· REHO i 7 .:~~~.:~~0.:~~:\J 
~ i~~ ~;~s~: i~;~s:t;:t~ 

~g~i ori li rou t 1oe l / IO ~ 
~~~e:T~~~~~~i~~go 
ttooui;u <I• PiCf ,e POKESS00.1..10 

LfT w• USASSOOO 



e!SO!'t.tlualedirtillonedi 
Pac,1!rltorna"1lt.J"OUU· 
nedlconltQllodeitastl 
premuti 
9110.181).810.ffO Se Pa.c 
mt.ngt1u namonetabl&n· 
ca.gut.dagnadiectpuntl 
M0-1&0-aao-lOOO SePac 
mangtaunamoneta ver· 
de. guadagnt.dieol puntl 
&!J0.7'l'o.8ll0-1010 5eP&e 
s!ICOntraconunnemico 
!ampeg,gil!lt&, muore 
&&CM80·900·1010 Cblu· 
de!le!clo d! mov!me nto 
6&1).a00-9JIO.lMO P&e 
urtalacomiceelett.rltzt.· 
t1.1muon1 
lOTO Vengonoagglom att 
tpunl! 
lOIO Vlanelnerementato 
Ucontatorede\leinoneta 
mang!t.te 
10i0 sesono1ttate man· 
gta1.etutl.elemone1.e, f1· 
niJeeloschem& 
lllO lilusica.perlafinll 
de\!oeehem• 
lltO Viene \ncrementat.o 
di5unità llnumerod! 
nemicilampegg!&nti 
1180 Vlenepul\totutto 
1011ehermot.ra.nne la.cor-

"" 1110.lhO RoutinePac 
moM:vtenetoltl.un&vl· 
taene\ca.so11ànomonl 
5!i.t.rePa.c ,s!va1llarou· 
tlnedl fineput!ta 
lUO.l•lO PJoeedun.per 
lallCl'ittun.delrecord 
(lW::61ettere) 
1UO-H90 L&letter&prt­
sctlta viene at.a.mpe.ta 
sulLolChel'lllO 
UOO.l600 Vieneagg1or­
ru.tal1t1.belladetrecord 
lHO Gosubptr larout!· 
ne del bordo mosso 
lMO Gosubperlapul!Ua 
delloeebermo 
1'8D Nele&SOUpunte5· 
5!ortalizza.toal1 m!5!10· 
re dell'ultimo punteggio 
dellaclassmea,s!vat.ll& 
rou!.lneditcf'lttun.del _ ... 
I66().1770 V!enech!esto 
liii 81 vuole disputare 
un'&ltn.p&l'\lt& 
lTJIO.lTTO lntzlotstru· 
:tlonl 
1180Gosubper effetto 
acoasaelett.l'lca, puli%1& 

delloachermo, disegno !'I· 
gb.ecolon.tenellap&rte 
aJt1.1b&ssad.ello1Ch1r-

1'7110-l890 !lcenett1. in!· 
zlaJeconPaccbetraaclna 
lascrlttadeltitoloepot 

""'""" 1900 Goaubperlllforma· 
!:.lonediunacor nlcecon 

"" 1980.1980Creaztonecor-
niceconPac 
199().IOIO D!segnodel\e 
righe colorate 
aot0 Ciclo1H'rla1t1.mpa 
dl3linonetebi&nehe 
IOIO Lecoordlna!.ed! 
stampadella monetavtn· 
gonosct\t.teasualmen!.e 
aO&O Slevt!.eeheunamo­
netaveng& Bte.mpat.e.SUI· 
1ecoord!n1.i.etntzl&l\dl 

'~ ao70 S!tv!taobeunamo-
ne1anng&&t.a.mpat.e.10-
prllun't.ltroogget.to 
lllO C!elod!monetever­
di (ll ) 
lll0 v&dl2050 
1150 vtdl. 2050 
aHo vedl2070 
ll80 C!clodt stam1>" del 
nemlc\lampeggtant! 
lliO Lecoord.ln&J.tdi 
st.a.mp&delnemiooveoio­
nosceltteuu!Llmenta 
UOO Ev!taehe Unemtco 
slastampato nellllpoai· 
lrtontinii1&1ed1Pa.e 
UlO Bvtt&cheunDtmi· 

':.o~:,;wn.patJJ soprll le 

1101().:JQIO Ca.riCl\D me· 
morillaroutlnedetllef· 
fe"tde\bordo 
:SOU·:SOl8 C&r!C1ln1n&· 
mortalarout lne chepull· 
set lo schermo 
~.Ulonal'effettodel 
bordomQSSO 
3MO AZ!on1. \'eff1ttodel· 
Ja sca.rlC1elettrlca 
8010 Az1ona\'effettodi 
pullzllldelloschermo 
ffeO Rem&rUdelca.ra.t­
tertgr&f!o! 

J.WJanu .. w 
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TOMBOLA 
PER C-64 
Carissima redazione di H.C. ho 
deciso di inviam un programma 
da me creato "Tombola per C·64". 

[ml n full%lonamen· 
to6moltosem· 
plloe, e lo descrl· 
vo brevemente: 
pel'oominci1.rt 

Uoomputer'licb.ied.eri 
qut.nUYOldlsonone! 
p\Mto.Vol d!gtleret.e la 
clfl'l.e lu!J11uddivlder' 
per \eTariepreee(temo, 
cinqulna,tombolaetom· 
bollnet;perehlnon9"· 
pesse cheCOS&• Utom· 
bollnodiròeheeBBO non 
•aJtroche\aeecond& 
tombola). In N(Uito con 
lapressionediunqu.,. 
1um1.uet.aatovt verr6. 
mostraLo l'interotabel· 
loneconi190cifl'etuu.e 
IDb\anCO. 
Premendount.aatoll 

ca.lcolatoregeneraràca.· 
su.&lment.eunnumero, 
che, camb!ertd!coloree 
varlui.d& b!a.ncoanero 
Ccn1tnuatasempre1. 
premere(rtcordata"f\che 
se premete l"lUl[ocorl· 
com!noertd.a.ccapoese 
premeteF?ilglocot.er­
m.lnerà)f!no1.oh1non6 
statofat.toUtombollno, 
poi,toocheri.aTO\ece· 
gllere11evom1t.egtooare 
a.ncora(t.aato l"J )ose 
vomttterminare!lglo­
co(taltol"7) 
NondOnessu!lllapleg ... 
z!onede! l!stat.opercbéé 
molt.o11empl!ceellpuò 
ftcllmantecomprendere 
dandofUunasblrcla\l 
na. B.obertolltcht lilli 



CARTOLINE 
Una delle attività più 
fastidiose e difficili da 
compiere, specialmente in 
tempo di vacanze, sotto il 
sole o sulla neve, è il 
"dover" scrivere le cartoline. 

[g Spessos!dlce, 
primad!pa.rt.ire, 
"Ah,loquest'an 
no leca.rtoline 
non le scrivo•, 

mapo1,unp6perconve­
n1enza,unp6pernonof· 
fenderegllamici,aifinl· 
ace sempre per doverle 
scrivere 
Sorge allora il problema 
più groaso,a.volt.equasl 
Insormontabile cosa 
scrivosu1l11c,1;rtolin11?1l 
piUdellevolt.eslfinisce 
perscrlverelaplilban&!e 
dellefra.si(S&J.utiebaol, 
Tantlsalutl da,enonpl'O" 
seguiamo oltre per non 
rlemplrelepreziosepa.gl 
nedeHariviatadlinsulse 
eprol!ssefrasett.econ· 
venz!ona.IL). 
Allrevolt.e,preaidaveri 
epropriraptuaereativ!, 
clabizzarrla.mo lnsalut! 
demenziali o, ca.dando 
nell'assurdo,ponia.moin 
imb&ra.zzo colui o colei 
cherlcevelaeutollna,il 
Q.uale ei lambicca 11 ce!' 
vellopercerc&redloapi· 
re,nondicoi.ani.onsenso 
dell&ca.rt.olina, maalme­
~l'autoredtt.e.legen!al!· 

Ebbene,pert.ent.e.redlal· 
levtare questa immane 
ca.renza,pensatobene(o 
male?) di creare questo 
programmett.oche,anche 
sedlprimoacchlttopo­
trebbtl sembrare inutile 
(eforseloè),pu6comun 
~~~~re qualche suggeri· 

Il programma, che gira 
naturalmente su VIC20 
inespanso,elart!colanel 

seguant.emodo: primad! 
tuti.ounagra.zlosa"aper. 
tura" grafica.,perralle 
grarel'amblenteescora.g 
giaresub!t.oilpa.ziente 
copist.a.(quello,pergll 
!gnorant!,chesi l!preso 
lanon tndlfferent.ebriga 
dtcopiare!llistat.o);aubi 
todopol'aut.ore,nella 
sualmmensavan!ta,che 
verraperopunitaconll 
castigoeterno,hlldeclso 
sfrontat.e.mentedimette 
rellsuonome,contant.o 
diannodlcrea.zione,per 
deglleventual!utentifu· 
turi E vogliamo sperare 
chei lettori perdoneran 
no (anche se èassaf im 
probabile che lo facciano 
lsuoc!tatlcoplstl!).lnd! 
sipassaalprogrammave­
roeproprio;sicreanoci 
oè,contutti!lorobravi 

~~i;::it, d~ll~ 8~~?~~n~n11 
ca.rtolina,delricevent.ela 
steasa.,editutt.oilsuoin 
diriuocomplet.o(sicon· 
sigliaanchedimettereil 
CAPperfacllltsre !aspe· 
dizione, come si raeco­
mandano le Poste ltalla 

"' ~~ l ·~~~;::itec~~ua;rtd:~ 
programma,conlascelt.e. 
deltlpodimesSSUioela 1 
rela.tivacrea.zione "diva 
rlablle. ltipidimessag· 
glosono5:classico,spirl· 
toso, provoca.torio, di· 
stacca.toe"ascelta".Ci 
raccomandiamo di una 
solacosa:a.tt.enzionea 
nonscamb!arelacart.oll· 
na all'amico con quella 

perilDirettoref! \ 



I. :!IJ:i;l~lli3~~j·JP-!Jl.JIJ.:J 
.delLavostra.ulend&,ntl· p&l'tfoonelua!vadi qu&-
Laqualetvtntu&llU.tsot- stoCARTOLllll!:: quelLain 
to8Ctl\todeclln.t.noognt cunevarlnartablUcrea.-
responabtlU.i). Infat.Uil tevtnfonofin.a.hneni.e 
tonoehtplù si&d-.t.t.r.al utlllzute. V!ent el"llat&la 
Clpurttc!otquellodisl&c- n!'r!furazione gr&tica 
cato, mentl'I q11ello per dtltttrodluneeartol!na., 
l'amioofa delcuorel! pro- ln eui vengonolnserit! U 
00.bllmente il secondo mesaagglo,l&flrmadello 
L'u ltimo tiPQ dl messag- ser!ventee,a des\r&, co-
g!o,quello·r. scelt&" , os- me nella migUoni tradl· 
Hrveranno I lHtorlp!ù ùone, nome, cognome e 
a~nti,rendedeltutto tndlriu.odt lrtcevente. 
lllutllt ed addirmura On'ul~ racco1111.11d&· 
preteniloso,questopl'O- zione;peron!eraglone 
gr&mm1;m1\'autoresil! t.e<:nlcbe,epernonma.n· 
sentltoindonnidltnse- dare !n bestia l'ormai 
rlre&nchtqutst&opzi<>- ultracit.atocoplet&,Biso. 
nepernoncut rareeven nofornl\IBOIOcinque tip! 
tualt sert\torl "!n nuce• di messaggi (o meglio 4), 
cheusufrll!ssero del pro ma i fetvldl romllZ.iel'i 
tnmm&. Tutto ciò che 81 posseSIOrl di VIC 20 po-
devt fant, utiUZI.&ndo t rannoport.arelsuddetti 
quntaqutnu.op:r;lone, 11 a30,40oaddirl\tura l00 
fomlrealVICunmessai::· t.lpl, rtndtrulo più seno 
tiO(Uptilposslb!ht bre- edut.llequestopl'Og?'&ln-
vt) cbe egli trasformeni iu. llllOmma, se noi vi 
lnv&Ji&bllt,1t.t.volt.1.con &blllt.nodatol&base e 
un&routlned!OET. l'ide&,oralt&&voialllll' 
Infine (e il ooplst& sa.ra garailprogramiu 
contento) arriviamo alla '1'01111111100iierri• ri 

fi~·~' 
""'M' ~ ,., •··· ~ .. . 
·; - ...... . 

SUPER OFFERTA 
DI SETTEMBRE 

DEL COMPUTER STUDIO 
Vlt1 St1 nthi&, 41 - IOl54Torlno- tel.(011)28T366 

ComMOd- C1 6 
E-d/--IMRAAI 
~IO~gioco -----~1o,,.. . .,,_ •>.llOO 

Commodo .. VIC20 
r;,,,, ..... ;:.,,_, 

r::~· 

--·-------·--Ll""'---·------ · -l. 10.<01lo _ _ _ , __ .. _ 



(Alvo$cor11borordj 

ECCQa .i;iiilconsueto iticre· 
men1odejnll'Tle<C6eigioctii 
edeirecord: Of11181slalll0 
giu11i rispe!livamentea \26e 
1241 
C'èpoi una novitàmol1oim· 
po1tanteche riguarda la i:<l" 
lonna 'NOTE", nella quale 
vengonoevidenz.at1i record 
verarnenledoci.menlati('C' 
sta adindicarerecordottero-
tir.eiCentriAccredita1i. sen· 
zaloto,"M'indica recordo11e-
nutiinlll(lrifesiazioniutticiali 
ricenosciutedal"associaZio-
neoala?"esenzadirHpOn-
sablidel'assoaanonesl!l$-
sa.ed'f"segnalainlioeire-
cordcorredal1da1.n11loto): 
da(1.leSIOmese, perwperl· 
re1rodiqueslifeC<lo"doceor. 
uri I.Ila doa.mentazKne 
aialoga(nonbasleràpiùsolo 
laschedaeot1trofirma1a!). 
Comepo1eteconstatare.so-
nogi373questireooro. e da· 
1ocbe si cercasempredirr»-
gD'are, cercheremodiemu-
laregiamericari,arrrvando 
adavereunaclaS$i!Ucom-
p1e1amentedoCl.rnentatada 
lo1o:date-idataresenon'/O" 
lelefir'narlefealpalo! 
ViOCordiamodlepermandfo· 
reunrec:adnonéneceuario 
essere is<:nl~ al'AJ.V.A.. i 
cheéindispensabilepe.-par· 
tecipalea!einizia1ive dell'as· 
sociaziooe, qùali !'A. I.V.A. 
CONTEST (riei CENTRI AC· 
CREOOATIA. l.V.A.) 

LA PAGINA 0) fl 
DEW GARE '.!j~ I 

A.I.V.A. SCOREBOARD 
La classifica del Record 
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LA PAGINA 
DEI RECORD 

LE CINQUE REGOLE 
PER ENTRARE NELL'A.1.V.A. 
SCOREBOARD: 

con31ime. 1 ~~~,~~=ala 
2 Fare un recad in unvideogiocodabar. 4~~i!1~~~:oer 

3Cooipilare in stampatelo il lagliarit», 
completandoloconl'aiulodel.QeStOi'e 
(edel nolegg ialore),econvalidandolo -- ....... 

goocorornale(riprenderelutlolo 
schefmo!i(!Ualldoe necessaro 
(controlarelacolonna"nole') 

5~r~t~l.VA .. l'ia Arberto, 2J 

à '1= :' ~::.... 

~ 

TAGLI AN DO, MAUDET· 
TOTAGLIAN DOI 

Naturalmentencorclates.em 
pre che i la!1ian0o \~ tr~ 
va le in lonOOalla rMSla)é 
fondamenlale. e va compUto 
Ot ARAMENTE e INTERA· 
MENTE! 

~i~~f~dc0R°HÉ~ 
* ,{ :1~~=.'~,~~~ta:,~ 

~ ~'.! :.::i:ele~che~ 
Seavetedelle •merva.zlOtll 
Sl.Jl giocosooosemp<eben 

~i~ ;::1:-1e~S:eo-~~ 
mento a parte 
Perfrire, unpcx:o di collabo­
ra.zicnedaparte vos11a: se-::if. gnata:earcileprebssotelefo. 
noeo e prOWICll. Clev<1erele 

·~ 1~ dell'inutile lavoro ., p.i 



CHIP'SGAME 

Ah, iCHIPS• ... Giàciaspellavamodi ritrovareal!acassa 
a darci i ge11ori, i br i ~ant i polziotti che soli1amente scoraz· 
zanosuleslupendeautostradedellaCalifornia(slupende 
perchésonoinCal ifornia, ben inteso) ... edinvece .. ciril ro­
viamone1belmezzodi Legnano,inpienocentr<H:ittil 
Ou1nonc1sonoamerican..macisonoalcun1g~tori che 
saiebbero 111 gradod1daref1ordi .batoste. agl•americar-. 
s1noraconside_rat1gl1dei 11 fa.tto divideogioch1 
Per questo g~ 1ntraprendenl1 ges1or1 di quesla sala già 
l'annoscorS?avevano<Jrganiml_ounreGO!'d~le(a 
GyrussvecliGIOvi)lllljGadda, ·v;deocampon(di VG 19) 
ed<Jrasi sono iscri1tiall' AJ.V.A. spinti daun1orlespirilo 
cornpetilivo. contutta l'inlenzionedi benfigurarenel l'AIVA 
Sroret>oard 
Delres1oèlogicoche in unamt>ientegiovane(lasalaè 
stata tonda ta~27maggio1982), lrequMtaloprevalemenle 
da_student!. si se~ta l'esigenza di nuove iniziative 
lg:oct11 ad_1sposmonenel!aCt1ip'sGarnesono32, sempre 
ben assort1li econle ult1menoV11à:1noltred11volessecon 
cedersiunapausa lraunrecorde l'altro, puòdivertirsi 
anchecon unaparl itad iping-pong.quellochesigiocacon 
racche11eepallin.a.noncon;oys1ockepu!san11. 

AUTUNNO ANCHE 
PER LA 
VIDEOGARA: 
Perlopr<na volroneio >tor<idelo videogoronon regolQmo 

nem.w nounabbonomento!!! 
Sie:edei pY-or>,ve l'hogiàde110.mo<o>0viè•o<:ce•"'·""" 
vi ;n golo~Kep;J l 'ideodiovere I l numeri g1oti! di VGlOve1to 
mclo lego ol joy<li<l 
Sobt< o rur t< VG 

LA PAGINA r~r ~ ÌJI 
DELLE GARE _:_.,~ 
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Novità J ackson 

:;:r7~~~r;UNA 
DIMENSIONECON1LC64 
U primo manualedidalli<o 
"""''"'"""'""te sludiatoper 

~~.;l~f~:I: 
RilaBooe/li 
COMMODORE 16 PER TE 
BASIC3.5 
l l P<irno ibt~ssettasu1Com­
modofe16perimparare i1 6A­
~C sui video 
Concassetla. 
Cod.•1l8P~. 29•L ... 3S.000 

Il SISTEMA TOTOMAC 
la nuovafmntieradel 
totocalcio perC64 

~?E1~~~§ 
~·;!·!:!;~~~~;.~ 
~-~~~~::~:~.000 
MkMO!Browne 
UNITÀAOISQll 
per Petsanal Computer 
l librO.<!eslinato a lcttOOcon 
unaboooa c<>n<>soen<adi Mse 
dol'uood;...,ca~atl)fee"81 

=::~~~~~; 

~~!~~~:2~ 

Cw;K-ski 
MATEMATICA 
E COMMODORE 64 

La biblioteca che fa testo 
---------- --- -------~--
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Meglio un "Centro Accreditato A.I. V .A.lii 
l"A.l.V.A. ·CONTIST 

Larivis1avtjoogiodi_erAI: 
VA niuraano rnm d1 
i.ria gara speciale riservata 
eselusiv;WnenteaiSociAI_· 
VASichiamaA.l.V.A.CON· 
TEST.lni st.peMdeogara 
dedicataaicOOop. 
Lagarasiswlgesuquattro 
W:leogioclli~b.lreilpremi) 
e~tof1'131alettante:2ab: 
bonamenb,IJl'(l a Vldeogiocti 
elJl'(la!>e"sonaleSoltwale, 
perciaso..oigioco 
Cosatlisogoat.r-epervmce. 
re' 
1.Bisognaessere tessetati 
A.I.V.A 
2.Bisognarecarsiin uno _de! 
seguentiCen1nAccredita11 
A.I.V.A 
- 1.oSgamotto' - ViaVitt. 
Emanoele213 Calenzaoo 
(FI) 
-'LasVegas' - Via.Rama, 29 
-Treviso 
- '.&JephD.ib'·ViaS.mx-
gio,45-L..::ca 
- 'Seven-up'- ViaPeruzzi,22 
·Cafpi(MO) 
- "Street games· Via ea. 

VWl, 63 · Senilgo(M~ 
-'NewYOltgarne' ·P.za 
Oberdan·t.'ilano 
-"Oip·,~·-veRa1ti, 
12·legnaio(li.t) 
-~'-ViaMa11eotti. 
16·MeJrilladiCadoneghe 

rJisognarareilrecordSIJ 

~tiF~~ter(kem) 
--=trike) -1942 ) 
- Exerion( ) 
Perquest'~imo _gloco~ 
goa wnsidefare ~ pt.Jileggo 
a!lali'le~prfllOOlallen· 
geingStage 

~~zi~.~: 
dovetetarepiùnlente:il"°: 
sl r0Cen110Acx:red1ta1os. 
preoccuper_édi clocumentare 
l' impresadiogniVdeoatlcla 
edisegnalarea!la$eòeCen· 
trale den'A.1.V.A , (lei. 
8394171.a.300720)i reeorde 
l'anciamentooelle)ìir&. Lar~· 
dwooediV~~­
ricooallenzlOOe lu11a ll'li· 
ziali'la 
Sepe12me5iriuscirelea 

PER ISCRIVERSI ALL' A.I. V .A. 
i ---------------------, 
1 - I 

""""' 1 ~ 1 
I ;:_ spedite il 1agliandoquialiancoa 

I N"vagioa"""'alo A.IVA 
s.."'~'"" "<1>eo.a · ·<1>1»<"ooe•ombolo"°"'> Via Ariberto, 20 

I 20123Milano 

I CUwite0«:g.ocr.n~ ..... " "'""·" Spedeodo 10.0001freconvagliapostaleperle spesedi 

I Puoo"""'°""*""'""'"'°''ocor~,,.;59"ocalM• ~~e~eta tessera diiscrizione all"associazione.valo<la 
I ~~f~re~~~~~~&~~t2i~~~~~:~ ~~~:;~i~ 
1 ~e~:~~0~;(~;v;e1~~·~.:~ait~~~~~~fri°cn~o8;\:~~ 

1 --------------------- ' ranno; camp1on1 dcll 'assoc.azoone americana) 

~ 



manlenereilvostro recordim 
battu logli abllonarnentosa· 
ranoovos!ri! 
Cornepote1er.ota1en spello 
alpr1:noilMunoo. d1quesla 
garaesta1ocarnbiatoungio­
co, peralc\rledilficoltild;ca. 
ratterelocnicoedGrgan.izia 
tivope1quantonguaida1go:>­
chisost1tu1t1(diPAC·LAND 
pare ci siano in c~colaiione 
addiritliiratrernodel i com 
plelarnentediver5' ) 
Per g~ altri giochi non pobt*­
chiamo p1.mt119g1 pei noo 
wantaggiaie chinon haan 
coraavutomoclodileggere 
dell"AJ.V.AContes1sullafl()­
strarivisla(ricGrdiamoinfatti 
chequantoscriviamonooè 
ancora uscitoVG27) 
Allora ragazi1 , datevida tare 
con i pulsan l~ In sala c'é una 
cias5'1icaagi;i;ornatachevi 
tiene 1nformat1cleivostnAe· 
vGrdeclioqueil degliallriV;. 
~tleti. Troverete i tagiandi 
dipanedpa?ioneallacassa 
BllO!la fortunaatutll. 
AJVA·Uflicio Tecnicotel 
02/8394177-8300720 

Cornegiàp.<eaoounciatosul 
numeroscorsodiVideogio­
ch1, ardle quest"aMO l"A.1 
V.Asaràpresenteallradi?io­
nale appuntamentodiset 
ternbrecongt;.aPt;>aSSOonali 
d1Hl-Fl, llideogiochiedatt1nr: 
1nunapa1ola1I Sl.l.1 
lncollaborazioneconlareda 
ziooedi VideogOXhi , saraono 
organ1izalegaresui.-K:leo­
g,OO,UdaOOrecisarà lapos 
sibiOtàd1conosceretui11 1re 
corddiluttii gOChi(dacasa, 
consotleocomputer , e da 
OOr)aggiornatiall"ultimorno­
rnentoanticipazionidi due 
rneso. qumdi. dalo che quei 
recordsarannopoipubbficati 
sul nurnerodir.ovembre(VG 

"' Un"ollOi"lapossibiUtilpervi-
~tletievideocarnpior'Mtut· 
hd11ncon1rars1ed1scamtiìar· 
5'no1i?iesuivarigiochi,noo· 
chèdipartarecongnesperti 
deta nostra rMSta 
ViaspettiarnodunquealSIM 
dal5al9sel1ernbrenon 
mancate! 

LA PAGINA 
DEI RECORD 

TRUCCHI BLUFF 
E STRATEGIE 

Q uestomese.la ll·. partedi Sp.aceShutlle 
subitosegu1tada una favolosastrateg1a 
a Blue Max per 11 CBM 64 .. . in gamba e 
scrivetemi!! Ciao Ciao VG 

BLUE MAX -LE 
MAC011>1E 
Pereimflarelemacchinc 
chepassanosi.Jleslraoo 
nella prima parte della 
parlitabasterà 
1)1anciare unabomba 
abbassaodolalevadel 
joystickep.<emendo i 
pulsantedifuocoprimache 
losp.<iledel proprio aereo si 
trovi sula strada 
2)Prernerelabarra 
spaziatricedelcomputef 
3)Spararenuovamenle 
Se labombaèsta1a 
sganciata quando l'aereo 
eranellamelàdesliaoal 
centrodelioscllermo,la 
macchinachepassavasi.Jla 
strada esploderà dandovi un 
centinaio di punii 
DarioKadyareTtilioTinti-

Sanremo{IM) 

COMEOTIENEREIL 
GRAOOOI COMANOANTE 
ASPACESHUTILE 
Ouestachesegveè la 
secondapaftedella 
wategia cheviat>biamo 
presentato io scorso numero 
di Vigi 
AJprossimoleconck.Jsioni' 

AMET-015inserite 1 
rnotoriprimari edaMET ­
OCl5accende te• 1.ou1san1e 
rossoJ: da1egassnoa 
1ondoscala(es11emadeslra) 
e, unavottadec-Olati 



HIT-BIT SEMPRE 
IN FORMA 
L~o:~n~e;; .:::·t1;:;:,~~~,~~=~:or~ 
<oimodel 'esro1e . <00<>de< i•omen1evuote. lnogni co'°chiM 
quokhe esome con e,,; dr.eri~,; è .,..g;o ,r.,, pensi o qoello 
piutro,.ocheogiocorn,per i !ovokisiobbonomenhoVGsiè 
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Novità 
firmate 

Jackson. 
le Novitò Jockson puoi 

acquistarle in via Mascheroni 14 
o M ilano e in tutte le migliori 

librerie. 

-­IDITCMIAU 
IACUON 

La biblioteca che fa testo. 
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che un iacele caraneri• tiohe di 
un monua le ai r ifer imen10 1 
quelle aiunbuon tu 1o d lden i 
e<>d iprog rammu l<>n e 

~~-~·g.218 



il mercato 
I GIOCHI DEL MESE: BESTSELLER E NOVITÀ 

~fMPATIBILI· 
PREZZO PREZZO 

LIST flEOIO 
Al.IE'-8 ~-rr " ASTERIX "~ . 

"" ~i~STER,.~~ 
Ull ... .AI( " ""' =$ "'" "" W.SIERTRO\'C ""' '"' '"" "'""" ~/"- ... VG21 

"~ ""' "" VOATE X ""'" ""' "" 
~i: UK ~~1 ""' 

6ol/Af'/IBM 
~; 

~f. 
~L 

~if 
VG18 

"" ""' "" g. "" 
"'' ~ "" 
"' 

'W 
VG24 

"' ~~ 
VG 18 

'" r ''" ... l'G2• 

~ ""' '"" ... '"" $00> 

""' "" '"' ""' VG24 
&41ZX IO. 

'ro"' 

~ 
"" ""' ""' "" VG2• 

""' ""' 'IG26 

""' ""' "" """" ""' 
rtA/ZX ''"' ""' 

VG2 \ 

""' ""' b~ 

li 
""' "" MllRTECH "" ,. ... ~t~ 

""'" 

~ 
~a.,. 

""' iF8""'6ol ~"' 
~"' 
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1 Aggiornamenti 
1cnuovcconquis1cdcll'Elc!tronic;1di Hasc, 
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Un volume di 100 pagine 
prc1foso per lo st udio, il 
lavoro, gli hobbies. 
un·opcra rea!iz~..;tta per 
chi vuol sapere tutto su· 
l circuitiincomntc 
~. 
I circuiti incorrente 
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l lNfOllMATICI. 

Elettrotecnica 
Per una visione completa del progresso, 
completa la tua f=.I. 
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