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COMMODORE TI FA U 

Monitor Commodore e disk drive 1541 
sono le periferiche che ti permettono di 

c~~fri~d:/e m/9(~r~p~r~r~f';f,~~°!uturo. 
Con 1/ disk dove Commodore, 

memorizzi p/U velocemente I dati su 
dischetti standard e puoi caricare I 

. pr~W~1;Jr:;;;~,r:, : 1~::Jg;1 ad alta 
iffi'ione d'Immagine puoi evidenziare /e 

tue qualità di progra'!'matore, utilizzando 
al massimo le capacità sonore e grafiche 
del tuo computer. 

pe':ci'éi~;nengi~~ ~1::zggfdc~~7;;~f'e~~°o'me 
d'abitudine co.mmodore. ln?ltre, proprio 

~~~:f':g~:it:ifci~~rgi,g::,°<}d~:; 11',~'&ncon 
regalo speciale. 
Acquistando monitor o disk drive entro Il 



~ REGALO SPECIALE 

30 novembre 1985, hai insieme, già 
compresi nel prezzo come regalo, il favoloso 
computer-rack creato per ospitare 1/ tuo 
sistema Commodore, oppure I formidabili 
sci del team Commodore Adventure. 

Due opportunità lncredib/11 ma vere. 
Vai subito al tuo negozio Commodore e ~ 
approfitta dell'offerta "Fai di più col tuo •commodore 
G."'];31.odore". 
~75/ 195-r11ck:cm90x90x70 
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COSTRUISCI LA PRIMA BIBLIOTECA COMPLETA 
DI INFORMATICA PERSONALE 

Una Biblioteca di agili 
monografie, rivolta ad un 
vastissimo pubblico: 
appassionati. prolessionisti. 
studenti e tecnici. 
30Volumi pratici redatti con uno 
stile chiaro, competente. accurato 
ed essenziale. 



il posto della posta 
STAMPANTI E 
LASER GIOCHI 

Co1oradozioMdiVG 
""'" ilpo>< e><oro diuncommodor<> 

EE~~;:'.o~;~;,~mc~~.;~~~:c.:.; 
I -lo uompoM;«>mmodoropi:mono 
di•e9f1<m1ocolori?S.,oiqu<>lemicon· 

'J9!1'1:; ;:,,~1.~';,:,t:,~:'1J//,,,0':/:e,.io1w 
~:}:;·;.";,/,' :/':o;,s::,:/· 
3 - eoi>lc un lo•er di>copc1 Cé4~ 

~;~~~~~::~:::'::::~:.~:~ 

Que sta è 
la Busta del Mese 
di ottobre 
VtdeoartistaAscanio Malgarini 

~~,b~~~~;':o~~~~o:~~':d~ ~;tendd~~~ 
d i VIGI & Co., p&r<hii e; •omb•o uno 
.,;,;co costn.olli•od;un <on<o.,odirnf-

::;:n~~I n~lr~"mbr:n"~ j~~'·"cg~~~~ 
moto rinonpro fo,.;on i$!; 



c""la'p<>ronzadiwnqv;,,,,,., ,v/<om-

~2~~§~~fl~~~~~2 
fl"lliool/o/osliorarh.ltuoporsonol 
compu,,.,.-

:.:::0"!,~'!10~:': 'd~ii'a '".~;,:.~;:~ 
id.,odiscop,ùmi"g.,11">"?1?},conlin<K> 

~ ~~y;,;,~;.o, <om• .,,o P'"""'d;b;/.,, "" 

~';f;":~f:fi r.~~~~i,,":,~~:,~t,~;:~:~ 
limirt>zionj•vllomorrndolcomputor, o 
«»> vn rogolomenra mol1opre<i•o " 

i:::~~ u;0~;~;~:.~:io, j111ommo, o P'" 

M"""" miollomono,michiodos"ci>io 

~~ .. :~'i..::",C~" ,-::e:.:;,:-.;t .~~:~ 
onorodopor1Cciporo oqu<>stoco11cor­
'"· C d vn "OrHfUO", modigjoch; 
co>Ì<"""'°"oi11girood•cine.l! "'­
gelome111e;'"po"" ;"'"'" 'h" ipro 
grommjslano!NfDIT/,.,chonon>iono 
rifecimenhneonc,,. porz;o!idipro 

!~%I~;~~r.:::{~tE~::g.~~;; 
~=~:J;~,d:;~r~.~i;~ ~d: .. m,,,!7:.~: 
Moj/fo1evveht che nonlini>rnq1Ji,do 

f'.'fe:;f;'r';;~.'.)tE;~~~JSj'é,!if ,~~:~ 

~;,:;~~:!E~~~~iri~i~~~:~ 
~il:E:~~:::~~-:i:~ ~:~«:::~ 
Mon.:-ano p<>rOdvo>enimon., oltormj­
""P"''""'"9"""' i/evor;, m;;mpegno 
q.,;nd;i11v11 '.,pko/ot1oco11t10j/tompo 
parce11roiml<>mi<>eparo 
rre;vericentrotlempi, com., Jafunloz­
nanoronurod../lo"omponlOmcmr<> 
stocemple1011doilmonvol" di;,,,.,,;., 
ni, j/proyrommovi•noprodotro, 011 -
:::~n;;;~:J~. d"" "'" primodel1er-

Mi p,,,cipile qvi11di o Milo1101. e cen· 
•• gnolamiooparodir.,l/omont" n"ll" 

'}'fu;;t'. ":;0i:J'";';~o~.,~~°,:~'::,''d,o 
01tondo"> le •elezione,elleffll0todo 
e>p<>rh"d.,/l'l>riModjGb..rnolicadol-

~~~~:~~~~=::::: 
>Oto i11>olve,emb,e mincm:io•" •iad­
den>ovano>0prod;1.,;. 
Monlr" qvindi.;n me • i foc~ve "roda 

de concor>oArcim•d" I... " 
1·.,moziono ptendevopiede, me/e po­
ro/., gjung.,vonoinono>""""nc" non­
tù " .. . <'<lvnpkceloproblemop" rqv.,/ 
ch., rigverdo#>uoproyrommo,è/"1Jt1i· 
cochoabbiomeric" vvto parilcomiw­
terdo/e;indjco/o, .,0!1"/>1i"110diCi­
b .. r11aricoho11noa..,,todeiproblemie 
nonlehennopoMaprovore ... •. 
lncredibilell/conc"11ediotroqu<>"odi· 
scer>oe,efinlroppochiaro,nonvo/., 

/op.,nadipro<:vror>i uncompvlerpar 

~~~~,ir::;:;,r·:;;2~~:::r::1: 
~,o.~::!11°a'i::J~'i 48;:~';,i:,~~":,it~~:: J; 
credere che vncompul'-!t<<>n<>><;v1e e 
';},'/;:,~'!,,,~~'::," que>!o lo»e di diflici/., 

Mo#meg/iodavevooncorovenjre' P"' 
ri>e lvere lo"dilli<ilo ">jtoezionc.pot6· 
vo>eeglier .. rroririrormioondoree 
U>1icocanotmi o bagagli/owerecon 

~1::.i::;'Z'd;~;;;: a:9;1,;;.:t::.c:i:.1 :=~ 
g:,';~!: :O":::n"fi':.1::.~':,,i~o"-~~;~,;'J'..i 
m.t:XJJ~,,qvotecho >i"ggirove >vlle 

fom;eprope>IOdiroce,miprm enol­
""'" '" P'"""la'ed" /oMilano)incvj 
ven;vecompivloloprimo •eleziono. 
P"'"'""" ' " odi>po>izio11., ;/miocom­
pv1C1epormcll'-!ro co>ilevolvtt>zieno 
d.,/mioproyrommovenjvo/osciola<a­
dcro dev11"/eri<hi<>mcr•m<> ",1ogui10 
dod<Ht giomi di>ilenzio ., devn"ormei 11011 <"<l pi~ ICmpo " 



fl'Omlotti•ompro;.,oc/i;or11<1'0 • ..,ll•­
<ilor• ,,...n,,.,,,o ,.,,,_p;,; • .;o,,,,10 
c::.:::"'""f>OrlO ;/prob/otnO........, 
·--"""oilnogi«ni/llall'ini­

==·:"'"""po>l•iotoo-
i':.:~~::o: ~:i;,,r::/·::::::../1~ 
c<W1adogh e•omi univor>//ori;do/fo/­
""-tenonovovoneu"""chopo· 

~=..,"},..,17:::,":. 
Maloo• ""°"'"'°po,..,,, . ...... .. ,._ 
,.,_ad~olpo110...;.,.10 
'1<1uo.4""''/l<Jlio,ad<1..,mpio,poteva 
a«PllJOnliroamondoro"""P'""'"O 

~!,'";o;~~:,:.;,•~mjr,:;~~'~i; 
MaforHqvalclHIOpote"'1H ... ,.into-­
,....,,,. od ondor• ol po110 mio. lo 
"• uoAIOri/talia,od e•_,.;.:,.poteva 
a«_,,,.,.omottdare'"'°,,.,..""° 

';',~~"'°':;";.,"to.,,,di 
=~: d":n.r:::,::,!JC,:u"',,~:;: 
'f;,~~"f!:::;:,,~~~ 111tova r/volanda o l­

l• nUe >POt<•"<• •i o ... oro"'1noJ'Atori 

:0!.:':"J."""";:=:=: _.,...::::t:'",..,.ono.cc1nrona...to 
~-"'"'•"9f<'l<lriod<llc-­
Mo•vi<Hnlomontnl'in"'l'VfJ""'di<•1ta 

~:~~~~~~·~:aJr~'F~'0J~~ 
=-~=:~=~~ - aMilono2.mradiatoxtconmi-­
...,;..,. 1.,,.,,;.,n;,,,1co#eg<i_,,,.,<Je; 
...,;pezn. 

~~f.~~~r.::xr~:,t,j 
Nan i ...,,proioingiro,-lameno 
..... daporl<l•r>i<,,/roin/offi•-"'·"'" 

'-""'°""""""-....... ""''""'""" /do .. .,,_,, .. ,..,"""°'6irlo• ... ~ 
~.dte;/-~·~ 

CHI HAPIÙ 
SOFTWARE? 

VIVA INTY 
,,,,..._, ... ,,,,, pubblic<>,;dablWomo 
~m 
Sierolomigliorritt.radiV-~ 

~~~:~::.";:,"-::,:,f.~' =r:.~-
1ana i lilmmi di i>lruzi<mi dolla Mol· 
10/ ...• ~0"f'"•. ci-ltetetroppood 

ftJ10,,.,&blicilO.,.garivaod'"'conc"'· 
,.,,te,on<hooovaioietee<>Jitorrolli 
ch• nona•r<U,., maimouail ..l1Up0ra1a 
m>MOdollorivi.,adiq.,.11ione.All',,/,;.. mo...,,....,., abbia"'° doci"' di...,., 

:r;;::.;:.."::.!'i.!:':.!.-Z:::: 
.adii/. 
C'•-6 ... pi«olopon;coJor.ci..,;,,­
c••-n"'.;/operdr>ro(>Ol'ecdoi-­
h·, do/11. 21 nona.,..tepil; '°'""';"' 

~~~~~,:~~-~~:E~ 



tonradello .. ,.,;n/oriorili> 
Di<ha<o•o •'1o010 pcdcmdo!Modo• 
moli,.,.,,..,.,,. p« /'lntyl Guardate, 
-daltl(J<Ke,tontap« fo<•..,••OOI· 
pia,;J.....,.,f......,Jol'A.C-MANll'a<o-

~'P.!~~~~~= 

; .. 
;:~;:;,;,~::,~?:,!<$Cmeq".::.":;:~: 
r..:~!~~~=:':."'~r: KWe<ki-?C•rlO.,;<-M• 
d.tnimo ... at!C<KO""°VOll<J"°",;>bi­
latJc ... ele.(><11'</té"""pclOIOfO<lo, .... 
qw1,;,,,;id,,.,.• «><1...,.,,,;,,;mod;inrel-

1;:b~~; "J;<7:o\:·~~ti~~;,'% <°:;~·~~ 
1:,0 d.':o w::,rt~t::l ·:~r::·r:.:.tb::.: 
,...n,.,wperior• oll'AtoriVCS/• ,.,.., 
ooloo-"'11. 
:'.""topo<J<o,lopor,.,palemico • Mi-

C'i cmcoro~n•ola.pkcolo, P<"ti<olo· ;•,;d;,., n;mor<M".riloOMCorp.da•o 

Ct..dinldellovoolrooccon;rod;feoo 
d• Wlnry?C-.cl;rebbefrote Anl<>fl;..., 
d;"OvellidelJo...,11e·,...,.,òbeloci6 
cM6 befomo chobello,chebe llo,che 
belloo,..,o•o"do11•>1;b"'"cn e"di­
•P1'•and....,-. 

A PROPOSITO 

I DI VIGLIACCHERIA 
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BandoojcompJimen~ • pcuo•ubitaol 
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""'o"odico.,uma .. 

~~;~.~~-'~· ~{i! Z'lfc~" nim ci 

':i.,5;,;,:,;=.,c::::!t~ '&!=::.: 
~;,f"~ (d; cui po"<.do lo re .. o•:: 
::·~":,°' :~;~u:= 
""'rigO-oti o chi d; do••••· Un po· cl; 
gO<oon<hep&<le••e·ll"or>dorliocerco-

~~-=t~:~~~ 
;::,~"::':,~d;Mralodo<..,..enra;;.,,ne 

A PROPOSITO 
DELLA VIDEOGARA 

~11.le VIDlOG/OCH/, 
;:.•eipar/a<e<U>po'dol/o VIDlOGA· 

Pte..,,ttoci..lo,.,pwo""°mog<tifica 
Hl.oe<Olll4'rai...,,1...,11010""""-· 
1<>0..,•1tolo-•,fHHinc"""""'°'" 
;::::::,,:." ~ok>ri pttr lo 

[~~~§~ 
::·::::':':.!1:,/gòocloiQ.<6fvo,;9" 
~~c:~%"~~z~~;;~-:3e~~ 
~'l,~~:::~~...:.~;~~:7~':::.::p~~~~~ 
gi0<01o po•primoqi;ellocouo1to?? 
Ammem".....o•iofP<;•loche ·chiP'imo 
.,,,;.,,,,..,g/i<>olioggio"mo.....,peMo· 
~· eh• """ "°"""° por"'bbo ,,.,.,,.. 

,...,po·-""- ·,,...,«>loequ;,!di 
IG~ndocoJlogni•timoloodklo 
poui«Je. l'itrlefflUeJ°"'bbo""'"P'" 
..;..,,.J"""'•bb.l\ittoO"°"'O....,,,· .,,., 
Oo,;oMtolo•piritodicompotizio""è 
unodiq"ell•co,.cheoempr• ,.;venei· 
/'~,evoj,r<tin••••mloigiochigià 

,~,ahm•n,.••OleqwOlogoro frc,vo · 

I CLUB 
DI VIDEOGIOCHI 



UNA VOCE 
FEMMINILE 

0...lili>simot<td<>~diV. G., 

:t.~..Ju":...~"t':O~ 
=~=: tr:~':::':;"J:t. .. '°:. 
~.mosokiu.,.,ril'Orinod'otecchie 
do/ki q<ialo.,.,nsje1e•f1ijro•pansc/,;/i 
o<M o.-ocercheròdiopjeg<>te.Gue"<> 
-"'•heorolancio<ldironoo...,;, 

:·b~~%.~':%": 
·--div<K<mdo""'1qw/clio ongo1-no 
is<>lotoJ.Noca•a;pouibj/ec-he,mo-

r:'li!~~~E!.:~!iFJi::O~ 
'"°""""""'dinoio•idmtnanoo<•· ................. iuaN,.,,.,.linnateal,.,,,. 
.-., .,,,z#llScriWHt<>pet.....,ie<>oi­
deni"G.iJ.lfÌ"/c""',.,,.simpatit:lte-

s:,,.r;.;;::: •r.':'1n~7o %po~!!! 
d·o.-ecchio pauoodl/tladomondoche 

Ciossocòomaolo"h<OIWl<>d'o.-ecc!W" 
• .,.,...,.,1,,..,nr•""'""""""""''eda· 
.....,.,percheaino>ln...,schielli""" 
•che;,,,pot1ipoimolro 
Comunquel> unfotlonalocheolero· 

P .. 0~·: .::~~~k.d:.:..:.~.;,':~~.':.~~ 
b9inogni <o•o ""a'gom..,,1odi""" 
locòledi>"'°'i.....,e.""P'olllrllo>ebt-•­
•••<>ffrenota<""'*tl0<•>>0ria"""''" 
;....,.....lospa2;.,diq•;cn1crubt-i<a 
Ou<ndisperiomooolocheleno>!relel• 
11i<idopounsio«ora•ooppello,por· 

~:~i":.~~:::~:~le• :::.,..:: ire 
No,..,.. è ....,,ocheno. Comeben,..,; 
letondizioriidi.;t<iM;pae>iofric:""' 
"""'-''<>-eeocO<J><>diep;de-

e:~:i~:~:r:,~~:~7~:r~~!~~~i. 
1orti1<><ioo"1d dalduerto<lelSohoro 
hare>0protico""'"'";,,,produni .. "'1-
~•"'9ioni.<IMl>i'°"",.;'"'";tolpo ... ,, .. .,,."""'""quelle pod .... tolliYa-
2'°"'oritcheueclMi primaoY_o•O~. 

~E:;::":!!~:~?.~!"~~·~:i~ia 
::I~~,;;:;,~;.:::~~~:.~,,,:~·:: 

!::~~·~.:.~~~1-? 
::~~;;,,~:·~ .. fi~· ~·.k.11 .. "~~.~· 
C•rT<>quO>lo~ un polliali•othe•• nan 

i.:;! ~~:,>,.::",';~e: ~·-:i::~."'!:.: 
~~;::·=-~~::.;.:,.~;:= 

r:~~;·:;~<>~>&::::.: :: 
in1portonte ela tipto•a6l'onctmoo11<· 
'"""che l'ini>ioti•o ~o ri><Dfllrota in 
1uno ilmondoda.eoi<>;dischitkelo 

~~fi:::'1a:;1~':..:d:~".!:e~ 
di<.,.,;.. 

UN GIOCO 
PERLUCKY 
Spett.S..V-<de<>G<Oclol, 

::.:,, ~~;/~':~":':! '/:,,,:.~ 
ton<o,mochehodo..,to<<><combere, 
•,nnch.,,do alrri •uda~ •okJinj per<><· 
qul.,oteonol"o<<>Mpule,.A;,.,,,; ..,m­
p;/djcoco•;anche..,• pa.,ala•olo 
"""'"'""""'zzo,MO/'elellroni<afo;,, 
podtis ...... """POpouidog;gott .. 
,.,,./endo •<><<!tia quello che I _.., 

:e;:::::~d.V::.'d.'! 
ognitonl<>rispo/•orolffqU<Jlcoso,,.r 
coloroche•<>norim<>••·ledeliol!11<•r. 



""" IF(A- 1)0010425 ,_, 
o- o 

140C - O 
150FORl • 1T03 
100H • 3•AN(0)/100+ 1 
163N • IT(N) 

~ ~~l~ = ~i~grn~ 
175 FM (41- 2 
180PR1N°·-- MELA -- -· 
18SHA(4) · 0 
1908 - 8•1 
200GOT0200 

~~~')_•_I-PERA ---· 
~~t.4-{~=~ 
23lGOTQ2tl() 
235FM(4) · 6 
240PRIN· --- IJ'IA - --· 
245FM(4) · 0 
250C-C• 1 
260NEXT! 
2701flB • 3J GOT0348 

~ :~ fg : ~igg~g ~: 
Z95FM(4) •3 
DJPHIN'PECCATOHAIPEASO" 
Xl2FM(4) · 0 
J(Ml'Hf'l" ---- ------· 
:n>GSUB468 
310M•M-100 

:: ~~o· :i GOTO 39.'.I 

~~·t-:~ 
~=~-~<?~ .. !f!:/J' 
355FM(.f)·0 
35EIGSUB450 
:)OOM-M+ 1000 
31lOPRIN"OAAHAIL:.M 
390GOTOSQ 

~~1~'1.-: .......... .. . 
~~~~~~~ .. T~~?· .. . 
415FM(4) ·0 

411GSl...e481 
420GOT0440 

!i;~~'1si1\,o,.10SAGGO' 
~~;~ 

"""" 450 CAUHUSH 
452C · O 
454V·15 

i 
"o 
412P - 200 
474L · 10000 

::~EMJT 

481 CAU.HUSH 

i~fu:: 
493CALLHUSH 
494C - 7 
496P - 2.000 
496L • :XU;(I() 

~~~~ENVT 

~ir:o.~J"=~~;;,~a'..d 
altripe<spedifcigòochici?'OQramrnini 
pmQUeSto slllema, inc!fcm ..., po'$fQr 
1, .. ,;no.c:llllcon1inliape16ad 11Yeredegli 
anwnu.toriQl.i • U.. 
P.S . 'Oltlilc:i, mandaci pure g~ altri brevi . ., .... 



Quando g1i altri Persona! Computers hanno letto i suoi numeri 
sono rimasti senza parole. 

ATARI 520 ST 
CPU 520 ST • Mouse • Monitor monocro­
matico ad altissima risoluzione SM 124 • 
Oisk drive SF 354 ISOOKI 

Qualcosa d i l'll.ICMl è accaduto nel mondo dei Personal 
~ters. Qvellochestavatcaspenandoèfinal­
menteallaportataditutti.Atari520STè ilsiste­
ll'lll professionaledallecarattC!istichetecni- /..:~~~ 
dle pi(levolute, edèdiS!)0!1ibi leadun 

~(~~s:~~~r~i~=~~~~~:o~!',i o-""'-~~--
Corr1luters giè esi stenti su l mercato. 
~ 520 ST presenta moltissime r.ovitè. li 
si$lemaopefativoè statoottimiuatoabbinandoil 
l'rllCfOj)rOte$e Motorola 68000 da 16 bit ad una 
memoria Interna d i ben 192KROM (espandibili a 360). 
ot.enerdo risultatidi velocitàepotenzamairaggiunti 
prima in QUeSta categoria. Noo solo. leggendo i dati 
nportatinellatabella. scoprirete che il slstemaAtari 
520ST supera elJ.bo.r>dantcmente gli standard qual itali· te accessibi le. Ritagliate la tabella comparativa e pre-
~ riguardant i gra fica. memoria . ca- sentate laal vostro negoiiante. 
p;'ll; it\sonore_eCQllc.gamenti ester· AIARF (QMPUTERS cosi ~otr.ctc evitare di acq. ui· 

tj~ ~i.asi altro sistema proles- stare 11 sistema s1>ag11ato 

"""'"" TECNOLOGIA FORTE, PREZZO VIMCEMTE. 







~READY 
COLJlO D'OCCHIO SUL MONDO DEI VIDEOGIOCHI 

BUSHNELL 
COLPISCE ANCORA 

US GOLD DISTRIBUISCE 
EPYX 



LA 
CULTURA 
INFORMA· 
TICAIN 
TEMPO 
REALE 

'Coclmodorehaunaminione, 
~:adi cieare ediflondere 
l11Cheinltatia unacul1ura in 
lorma1ica· 
~con questa frase pompQSa 

cheldirettOfegenetaletlella 
~Italia, ~~ 
w.essa, amuncaaval'111nvo in 
llaliadiuna delecase piùfa 
moseprodull rici dihomecom­

•~ 

Edt$e111)1einrela2!onea 

~=~t~e~ 
nuncial'apertura di una rele 
nwonale di Commodore 
Co'npulerCenter.: clE'icom­
pulercktl al$e!VWOdelpub­
~possessoreenon diun 
a.iipu1erComnodofe(ovvia· 
menlenondiuncomputer 
Sinciair ... ) 

~ _:1~:;~~~c ~liii~ 
computer~e._dove 
11 ramocorsidiv~bpoe 
~.pergi almidituttele 
eia e con g~ 1nteress1 pii) di 
iparati 
l cenkolomisceinformaiioni 
51.1proclottiCommodoree"· 
le kroapplicaziori.di"eUa 
neiteo pertelelono. 
todovfebbeessere,unpun 
IDdi ri!erimenloper chiunqtH: 
~ '1teressi di inlormatH:a per 

cec!~~:~~ar:..., 
.pnrunwoe.~ebbero 
«ip1~e1utto il 1~mtono. nazio. 
na:ee esseredispori1bdidalla 
ine del"S5 

BOB BY 
CHARLTON 
SOCCER 
Fooeak:unidivoinon cono. 
sconoBobby Charltoii dino­
me. ma neg~ anni '00 era U'lO 

deipililamosicalciatoridel 
foolbalinglese econlanazio. 
nalevinseilcampiona1odel 
mondodel1966 
Oggi.èl,l'l c:ommentatllfe tele· 
l'lSivomaancheconsolentee 

~:=~= mrrinerue USCiia prodouo 
dal'ilgleseDacc.lgioc:osi 
ctiama~te ·Bob­
tiv Cha1lton Soccer" e l'e~­
campiooe clel moodo oon ha 
da10 $0N)~nomema ha anche 
conllb.iloconlaswespe­
rienll.allacreaziooedel90::o 
presta!ldoi.suoiCO'ISigtie.la 
suaguidai1J!)"l)(1am~ton 
A. ~ttadella Dacc 1IQ!OC(lsi 
dist1r.g..e daqllt)(l1chel 'hamo 
prece0.11o(eS0110lant1)pei· 
dll=oercadiforMeU01smu­
~«lflllle1adel gi:xodel 
calciomisc:Nandoeleme!ltidi 
slrategiaeon e!emeotidìnami· 
crt1poarcade.laprir11afase 
delgiocoèquelamar.a9enale 
nelaqualepwgrarrmatele 
ca-atterisliche della vostra 
squachqualir~i1à,la1~­
stenzaelaprecisionen6tto 
Fatto ei6passatealgiocovero 
e proprionel qoaleconl1ollate 
i giocatori inazione. 
SembniUnaC(llllbila?ic:nedi 
~balManagerelntematio­
oalSoccer,propri:lquelloche 
ausp1ta.vamo nel numero 
SCO<SOriel:articolosuigi«hi 
delcalciO,ncordate?Aq~to 
p.111oqur.d1l'IOllciresta che 
attenderne l'arrivo sperando 
cheiqirl?,oriescaadintegrllrf! 
1preg.dienlrMlbi.5eCOS1 
fGSsepotrebbeesse«! i QIOOO 
:lel'anno. 

AVVENTURIERI, 
DORMITE TRANQUILLI 

Tutti credo aviamo visto ;1 
successo della n.oslraru t>nca. 
l'Avventura è l'Awenlura, e 
noiperpmichesiamoanthe 
tempes1at1ditelelona1e ·indi· 
re11adafrjoço"-AIXOSJlOSll? 
NON TELEFOOA TE non vi n 
spoodl!remop;U - . 
Iniziative analoghe alla nostra 
soncstalereaiz.zate l'lpcù 
pa1~all'eslero ma è diques11 
giornilanotiziachelaMklo-
9en':'ainstaflalounalineate­
leforncaspecialectiamatale· 
lephon Tranqui~se< 

Comebensapre1e ques1a 
società1ngtcscèlaproclut· 
troce det giochi die hanno 
perprotagOnista ~ s~bco w.., 
Edèpe1verweinconuoa_1utt1 
1SU011ancheèstatorealizza· 
to ques1ospeciale 0Telefono 
Arnro"ct\eviencaggiornato 
-ehsi. percr.ènonècomeda 
llOlchequalcunovinsponde 
dipersona.lic"èunnastrore· 
gis1rato - oglimese 
Chissàchepimaopoinonlo 
facc iamoarichencil 

PYJAMARAMA 
GIOCHI ~ cooiputer <1c1a Sin-

PER IL QL Zapper è.a~ttadel1a ~sa 
produttnceEidersoN, 1lpnmo 
giocoarcacleper i Ol."Non è 
nientedinuovo·, arrermanoai. 
laEidersol1. ·mailgiocoCX111-
tieoe spr!te.g1afici supertklidi 
e_assomigliaunpo" a_Gala· 

Nele '1tenziori dela5inciai1il 
Ql.éunc.omp.iteroes1ina10 
adapplicazionilaYOral~. ei6 
ronostantequandosr6ce 
cooi~tersitic:e~giochi 
ed 111!aU11nklghil1errasono 
apparsiipfimigiochiper il ~~~~01 ?::.ti:t~·1~ 



cemejugoslavoche trequen· 
:: 1uU'Clfa ta media superio-

Jari<o é anche l"auttlfe di Clt. 
Caverns. un ·~a1!orm.game· 
p.<odouodaliaSinctaw Ae· 
searehchecootierie50s1anze 
eusasca•eepiaua!ormein 
modosimileal pi(r!amosoJel 
SetWil.ly 
lklaltrogiocoper i Clt.éEVA 
dellaWestwav. ungiocodle 
assorniglìa a Je1Pac della UU~ 
matecoo la differenzache q.,, 
il gioeatore deve cost~ un 
vet!ore di maleria evitando 
conterrporarieillllen~e di 1)$­

rere cotpoto cla M<ni'li <fener· ... 
MSX 
IN GIAPPONE 
I Giappone é ~ palria 001· 
l'MSXel'attiv11à1nqll!lslose1 
1ore è mollo ~ù leMda di 
qllilnto ~ siadar.oi:pùcom· 
P1Jter.p11.1$0f1Ware.pùpenfe­
riche. Unosgll3fdoquindi a 
quelbchesta~i'I 

Giapponeperq_uanto~ 
rtdSXéun0111'110modoper 
irrereun"iclea di ~che 
possiamoaspe1tarQl'l!lp.'OS· 
simime5' 
Lamodadelmomenlo~Giap­
pone sono 1eosiddett11lud· 
getMSX"ovvero_gli MSXeco­
rom1co Contraroame11te alla 

~~~r:::;~ 
gliAt.viSTel 'Amiga5tamu> 
venoo~uncompu1er 
se-rµe piU potente e sofisc~ 
cato, lecaseo;;apponnistan­
noi'IYadendoillll!IQltoi'l1er· 
noconcomputerpioooli(nel 

:r1adi=~~~ 
rorrmen;iouncomputerda 
8Kalprezzodi250.~~e.cf· 
cacontas11oommat1,simi'la 
quellide11o$pec1n.m,dlletl· 
stiper giochitipo~ 
pics,tasl i cursore euna key· 
padpercursoce. Un 'unil8 
d.'espans!Jtie.consente. pet 

~i?!.~di.'2&~ 
LaSonyhaanch'essaunmo-

delloeconornicoda400.00J i­
re cont6Kdimernoria.mari­
glapertrasporto. Pfstd in­
COtporatoe~spaziale 
LaSonyhaperoincommercio 
ar.c:tie due roodelli piU $0fi st~ 
cahcon tasliereC<l1e9ateal· 
l'Ulll làcenl,ale tramjteunca· 
vo.come roei persona! IBM o 
OINett1. unculeiqual1ha1("C()(· 
poratoundisk driveda3.S. 
Laleletooha_1.11computerda 
32Kcootaslleraseparatae 
monitol'h.inzionante:n::heco­
mericeviklrelVchencorpo. 
1anelabasedel"apparectNo 
teleYisivol'unlàcentraledel 
comPIJler 
L'Htacllihai'li::ctpool1oun 
lltdocegstra1oreste-reo nel 
$1.lOcomputerMSXcheolfre 
al"ul~tetreprograrmiiinoo'· 
porat1pertagratica,la musica 
eper esplorareicon1enuti del· 
lecasse11eeloca0zzare un 

!'.:r~~~e ~~~~ezic<w 
mollointeressanteper laqua· 

~~Wm~~ 

la Sanyo haprll$ellta1oun 
congegnocheconsenieuna 
risoluzione di 512><204 pire!, 
512 colori e uscita RGB. La 
f>ioneoefha ri comrlll!1cioun 
COIT1l'Jter c/\epuòesse<eiri­
te~acciato con un le11ore per 
l'idl!Qdischi cosida u1ilizzarne 
iagra!~.LaNational (da ~ 
conosou1acomePanasoruc) 
h.areaina1ooocoogegnodi 
llOYfimp'ffiionepermisceia 
reimmagi'lidigi1alie irnmagA ..., 
LaYamaha infrie harealizzato 
due i'lter8$Saflli perifenche 
che si chiamano·carcrreaclef 
e consentono di leggereim­
magnigrafie:heepentagam­
nichepossonoesserecarica· 
tinellamemoriadelOO'TIPIJter 
comeda1i. 
lnsornmacon tuttequesteno­
vità.r.on .c'é.~icolochei 
possessorr 1tatianrd1MSXpos 
WIOannoiarsiroeimesia veni 

" 



LA RUSSIA 
SCEGLIE 
L'MSX 
tunpo'di1empochetaRus· 
;iamalldadaisuoiconfinioo 
lizie1elatiV(lall'inlroduzklne 

:01~:i~~in:a9~. 
chegiàparlatodiapproccie 
tra1tative con alt..-.e case in· 

~é11;:1a1a.=1.11ac· 
~~:~i::r; 
perll'liWlll'l'IOl'ltaredicirca2 
rrilionidistertile(C'CaSfll. 
iardidi ire). 
Llnoliziahanat1nlmente l'I 
oispettilo le socie!! r.glesi 
Uie oreravaoo ne~a cooclu 
~me dell'affare a loro fal'Ole 
soprattullo in conslderazklne 

~~~o :~s~:~~ J:1 ~: 
COMwle.esportazionidi tec­
rdogianetpaesiclell'estver· 
r.m:ialenta1e. 
/.'.i.l'D'l tuttelesperar!le$OllO 
~eperledinea.opeepef· 
chè,ade11adi 1.11r11PP1esen­
~1e della Aoom. ·semtn 
chequestaordìnazioneriguaf· 
di1.11 con1rattoabfevesea 

GRANDE 
SUCCESSO 
DI SOFTAID 
Grane.le succeuo del'inizial~ 
vadiSol1Aidchehaverduto. 
fw'v:>almomento di andare in 
s~75.CXKlcopierenden­
docosil'IWMI001aretotaledei 
sddidona!iafappeloaso-

~=~~: 
CM'11iresonolabelleuadi 
:OOmiiri 
Cet1o r. coolrooto ag~ introiti 
del'irizlativa eanora Bard 
Ai:l,d'reha raggiuntoi20mi­
farl)semllrapoco,mape1 i 
~~~~!OCQ elettron'(:O 

delll:aretati'losoloaQlleSte 
10.oo::lmacchflechesel'VÌYa· 
ooquest'anooper il'liziare illo­
ro prGgello eòJcalivo' 
Anche la Memoted'I sembra 
essere dello stesso avviso 
tantocheéstatoinvita1adi 
llJO'IOadandareinlJnioneSo­
vieticaperillstrareilwo 
rriclocomputer. 
lmntrattocon ilcartefloMSX, 

ad ognimodo,noncompren · 
deness1.11d11111odiproduz"=>­
needévalidosoloooanno 
SeverM'lelltetaRus.siatosse 
iioirizzataversoilsistema 
giapponese si verrebbe forse 
acreareunastranadivisione 
dei mordo occidentale e 
onentalesecondoladillusr:>­
nedei _vari_sistemi. f&ipaesi 
orientaliilsslemaMSX? 

a.e. SECONDA PARTE 

t uscito~ secorxlo titolo clella 
seriedecica1a alhrnettocf 
B.C.realizzatodallaUSGold. 
BCIGROG"SREVEN3Eé111 
adYetllure grafico rinato 
cheraçoo'lta - o.~iOl'ila 
a1Troo1are-lepenpziediThof 
allaricefcadetsigrilieatodet· 
la V11a. Ma non raggiu"llerà 
maihuoscopose noi:evi1erà 
grancti1(c'avres.1ema1pensa· 
to?)eplerodaU11i 

UNA CARTA 
DI CREDITO 
PERLA 
MEMORIA 

Nonéuriariov•tàchelaSin 
dair s1 1a svolgendo 1ice1ctie 
sunll0Vls1Stemicl<memot1ad• 
massaNe!numer1s.corSJa,·e­
vamopar!ato. adesempoo.dei 
cwdòf:!111wa1ertacur1ecno1o­
~~taseavanzatac1<rea!iz· 

La 11cerca5onclarsimuove 
pe.-6 11 dolersedirez10111euna 
di~s1eèQOella1awresen· 
1a1adalememo11ebasalesli 
d'ochio110:::011pocompactdisc 
01rna1eooS!derat1daquasitul 
te lewiduslliedioompute< 
La$1t1C la1r s1ai11fall i porlando 
avanti unos1ud1osullcmemo· 
rieonK:tieeonunasoerelilca 
lifomiariacllcl\amessoal)\."l" 
to la Dre~on LaserCard. Si 
tra11adiunaspeciedi1arçllet 
tadiplaslitat1pocauadiae­
d1toconunas1tISC1adimate-

~~t~~:;istrabile loto­

UnasoladiqueslecanepOO 
1rrrnaga.zZ11'131C4megabytedi 
111!ormazicn 
Allua'menlcneesostonodue 
ver$IOl"I U"lldiSQlalellurae 
un 'al!ras1adilctturactiedi 
scrittura 
Lapiomawcnevend u1agià re­
gis11alamentrelaseçonda 
puòvef\111oosaeoo111laser 
di bassa potenza. Entrambe 
sono1ncal'ICetlabi i 
lcostoapprossmabvoèdi2 
sterineperlacartasdodile1 
11.1amentre•1e11oreeosta250 ..... 
L10re~rTechnologyCorpo­
ra1ion. lasooe1àconsedenel­
laSdicon Valleypropnelarra 
detbre'l'ettodelelaser-catd. 
ha~~.endutoai:-U~vent1 
societil.1ngoro.per1lmondo• 
d111!1perlosviluppodeUeap­
p!icaziol1idiquesta tocnok)-
9" 



BYTES 
By1esd1ques1omeseè 111era 
mentededicatoaUaHackers 
Conference, unaconleienzao 
megrro unariumoned1ve<:chi 
enOO'llprogrammaton1ra1p:ù 
signotica11>1denas101iade! 
personalcompu11ngtenu1as1a 
FortCr<)'lkh 1te.unavecchla m· 
s1allazione min1arc1n d•suso 
v1cinaa SausaOto1nCalifornia 
L·awemmentononi:rei:ent1s 
S1100aòoonostanle1nltalla 
nonseneéma1partatoem 
semblavamleiessanlemette 
re11elt011d1 VrG1·alcu111de1 
quali sarannogl1/iackcrdel!u 
turo·alcorrentedelleop~ion1 
espresr.edurantelacGnleren 
zadapersoriagg1comeS1e1·e 
Wozruak (mven1ore deH'Ap­
p'el. BOl Budge (designer di 
P111ballCons1ructionSet)e 
DougCarls1on(fonda1oree 
presidente della Broder 

"""' Laconferenzaes1atalcieala 
àaKevmKel.yòopoaver1e:10 
~ lbro "'Hackers The Heroes 
of1heCompute1Revolut1on ' 
scnt1odaS1evenLelf'Y, uno 
df9Morganiuatoridell' incon 
troms>emeaS.llBOOge Ooug 
CarlstooelwtfHer1zleld 
(unode1pr1!lC<pahcomponen11 
delgruppo disv11uppodelMa 
c1ntosh).Sonoslal1m'lll at1piU 
d1400/1iJcke1s on1 rc ondate. 
cll)nonos1an1cnonv·éstato 
alcunproblemapodlCcome 
hascn\1olar1111slaamencana 
Wl!o!eEarthRe..,ew.sequal 
cosa nonfunz1onava l )non gli 
omporiava. 21 sapevamo ag· 
g1ustaila Una 1rascnz1011e 
completa della conferenza e 
certamen1e1mpos$1bile.npor· 
tiamo quindi alcune dichiara 
zronr raCOOtequ1e làdurante 
1l seminanosu"llluturodell'et1 
cadegl1 Hackers· 
Eticacheesta1acocMocatane1 
~b!osopracita1oeriassuntain 
se.pun!11}U1ccessoaicom· 
puter eaqualunquestru 
men1ochepossa 1nsegnare 
qualcosasulmoclo1ncwfun 

zoona ~ mondo· deve csse1e 
•i.:n11ata e totale Me11ete 
sempreonpra11carmperatrvo 
"Tocca1ecoomano·210ua 
l\Jnque informazione dovretr 
beessc<eliberaegratu•la3) 
DIH1date oeBAutontà ~ Pro­
muovete la Oecen11ai.zzaioo­
oe 4)Gbhackersdevonoes 
sere.g1ud~l 1 dallolohackong 
(cioeda quellochc fannocoo 
1compu1er)enondalals1cn 
1encome it1tohscolastoci, 
l'età la razza o la pos1zKK'I€ 
sociale 5) Si può create ai1e 
ebellezzasuuncom(Xlter6) 
lcompuler possonocambiare 
lav1ta1nmeglJO 
Suquesti punt1 s'èqumdis"1· 
luppalaladiscussioneeeco 
~':!~=~,deg~ inlcrien~ più 

·aualldonegl1anm60adHar 
vardcom nc1ammoa1ratticare 
coni computer,noncranogli 
sludenl i dj ingegnenaalare 
g•hackei.EranoquelbdeDe 
mateneuman;s11Che. • ruur»­
co1empoad1spos1ZIO!\C per 
1raffocareconicompu1crera 
quando ri uscivano a 1n lrufolar· 
s1no11etempo neolaboratori· 

DoogCatts1on.1onctat0tee 
preSldenledella.Bnxlerbood 
tln hackerpuofare quas1 
qualunquecosaedessereun 
hackerUnopuoesserevn ha 
ckerfalegriarneNondevene 
cessaJ1amentetrauaied1alta 
tecnologiaPensochelalrio­
sof1a6egf1hackerabb1aache 
vedereconl'ab1IJtii.dJfa1euna 
cosac·1avogl.;;idifarlabene 
l a gioia d1ver.fore funzionare 
queUOchefa1equelloche 
conta· 
Bunetl Sm1th, uno dei de$1 
gner delMaci~t()Sh 
·1nuna societa,avotte, wenc 
svduppato unprodolloe laso 
cietildec1dechenonèada110 
almercalochenonvefldera 
elosoffochefannodicendo 
·Anchesenoinonlocornmer 
aal1zzeremo.nessunoalmon· 
doloavrà·coòvuotdirc na 
scolldcre l 1nformazioncedé 
sbagl.ato' 
Sleve Woiruak disegnal0te 
del Appleefondat0tedella 
App!eComputer ne 
"C1sonoprodott1f1nihchem1 
consen1onod1v1veie epoic• 
sonogl1s11umenti {cod1e1)che 

lloscn11opei1eamzzareques11 
prodoll' Gistmmenhkdarei 
gra11sach1unque,mane1pro­
dott1 cè partedeUa m1a a1'1· 
ma Nonvogl'ocheoessuno 
c1scherz1sopra· 
Roberl Wooahead co-au!Ol'e 
C11W1Zilldry 
'GI• hacker sono condanna11 
edèmeglo::icheloacce11ia1e 
Ma non condannati ai'cslin· 
z•one.s1etecondanriati av11e· 
reinpnmahnea· 
Dave Htighes p1omern dei 
buUetinboaid 
'Quandos1avolavorandosul 
Quicl<draw inveniaialcunem1 
gfo11e,degti ott•mralgor1 1m1 
chespieghere1volentiena 
Jl'ollagentellave>glJOvedere 
IAppleancoraoncucx:iazl)ne 
fraventannoSochecèqual 
cosainquegl1algonlmichedà 
al Mac unvantagg1onercon· 
fronl1 del PC IBM e SV\Cera 
mentenonvoglo::ichel'IBMs1 
appropndelOuickdraw· 
BiMAHmson.autoredelllar; 
Pa1nt 
MrBytt 



IL PIÙ VELOCE COMPUTER DEL MONDO 
S tMma Cray·2 ed ha le dj. 
mens.'Ol\i di una t>otte: è ~ 
COl'l"p.Jlerpi(lvelocedelmori-
00. 
Pemate.èi'lgradodicak:ola· 
rtn1mi'lutoquellocheoo 
personarcomputer.m1lie9he· 
1el>be tresettimariea lare, o~ 
verodiesegi.àelmiliar_doe 
~rMacalcoliaritrnetioal 
~. Oueslavekx:ilàche 
~defiicredibileé possibile 
11az.e ai 240.00Jchipinesso 
çontenuticherjiconsentono 
ditvereunamernoriaparia 
quet:adi8.00JpeisonalCO'll­... 
looslo,owiamen1e,è propor· 
lionaleallesuecapacitàedè 
a'lrettantoilcledibile:36~ 
ia.'di dili'e.Ci6nonostante la 
s.x:ietàcheloprOOxe.la 
Cray llerearchlne.,hauna lj. 
sta d'attesa di di;e anni 
·~di qLeSti$Upefcompu­
ler6statocoosegiatoallabo­
rU:mdi ami lll.d9'l law· 
rerx:elivermc«!e i secondo 
1trràw:isegnato ,alla NASA 
Lti'nacooos1tà:i Cray·2 ha 

~~bctiie~ 
derriidalparticolareSISlema 
dira!lredamento(vedifigu'a). 

l )Oor~ rat!reddliiq..o:lotllQ 
roeart:<nod'leHS<>'boiicolore~ 
doltOOlld°;p 

2)LllnlitllpollflUI~·· 

:"'"''-del~ 

51 ~1...,,..lllan 

7Jh-·2!i8an 

8) L'l!COC:lfCdlfUU<l'IO-ipe1· 
CGrl<IOtl"~~ .. ~ 
botlCllQ!r:do.S.•~­
"11..,.l'elollr.;>tidovrettio""}­
OllftP!t258an 

IL PRESENTATORE ELETTRONICO 

Sichiama MaxHeaclroom,un 
\'l$0Stmpal!counpo"CQrllla$· 
si». crca35anni. capelli 
tlltidi mpomatat1. 
Llp!&!.abblonzata,hauna 
ll!anakx:iditàcomedimate 
r~ plasi.ca. gli occhi azzurri 
penetrantironsonoauraver· 
Wldanessunnflesso 
.1Jevol1esemtwaunpo"sct. 
zo'.reru:o:siimpappinaesem 
bi"a perdere ~ controllo della 
~Ol)'ll YOCe.simU()Y(!unpo· 

•sca!ll.scoordi'latamente 
Olèques1ostranopersooag 

"' Maxèiprim::ipresentatore 
e1e111ct1COdetas1oriade'late-

levisi:lne. ~ 111teramente geoe­
ra1onaimpu1e< arimati:ln se­
c:ondounasdis11;;ata1~di 
e!abaaz.o:'rede!leimmagn 

~~~mf'~a~~'è~e~~: 
loseotsoaprlleall'i'llernoclel 
pr~musicalidiunate­
tev.sioneYlicavoeognr saba· 
toèCJSservab'leanchedagli 
spellator1di Chaonel Four 
Sequalcunodi~vedeVi· 
deotl.uSH:sabenecosasono 
1V.J BeneMaxHeadromè 
pfOpnounodiloro:ooV.J. la 
C\.icaratter 1 st icaè~di 
da1eunsaccod1not1z.e che 
nonservoooanessunD 
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•cura di Rkcardo Albini e Benedetta Tonaai 

li computer. oltre che a sparare .:igli inoosori o seguire le tracce di un misterioso assassino, 
serue anche per studiare e imparare. Ci sono scuole che adottano il computer come ~libro 

di testo" per alcune materie e ci sono editori che realizzano programmi che insegnano 
alcune specifiche abilità e cognizioni. 

Le esperienze in questo settore del software sono ancora p.:xhe e tutte sperimentali. 
soprattutto per quel che riguarda /'Italia, ma c'è chi è pronto a giurare che son'! sul terreno 

dell'uso didattico ed educativo del computer che si giocheranno le carte dello sviluppo 
futuro dell'informatica domestica 

In queso speciale, che esce in concomitanza con la ripresa delle scuole. vi presentiamo 
alcuni aspetti del problema. c·è /'intervista a Joyce Hakansson, titolare di una softuxire 

house che produce programmi educativi, che ci parla dei problemi relativi alla progettazione 
di softuxire educational; c'è una panoramica sulla situazione italiana e sui progel!i nella 

nostra penisola; e c'è un racconto delle esperienze di un insegnante in una scuola 
elementare di New York. 

ViGì & Co ha uoluto così esplorare un nuovo terreno di cui ancora poco si conosce 
/'importanza perché sicuramente offrirli dei prodotti interessanti anche nel settore del gioco 
e del diuertimento. E siccome a noi piace giocare, ma anche imparare qualcosa, abbiamo 

pensato di solutore cos1 l'inizio delle scuole 

t 
+f 



Lacasaaduepianiinclassicostile 
vittoriano ha tutto tranne che 
l'asoettodiunluogo high-tech 
Ness.unoootrebbesosoettareche 
li si produce software 
lnveceil20Z9diDurantAvenuea 
Berkelyéproprjolasedediunadel 
1emig lioriepiùapprezzatecased1 
sviluPPQindipendentidisoftware 
educativooé lasededellaJovceHa· 
kanssonAssociatesl.JHAJ. Alsuoin· 
terno unagrandestanzapienadi 
tavol1 su1oua l1 sonoapPOQgiati 
computer App ie. Commodore e 
Atarinonlasc iaalcundubbiosul 
luogo in cu i ci trovi amo.~ li che 1 

designer. musicisti e grafici della 
JHAcreanoemettonoapuntoi lo­
roprogrammi 
Programmi.dicevamo.educativi ma 
non perquesto noiosi. Anzi 
LaJHAoroducegiochieducativide· 
stinati allacasae nonallascuola 
GiochichedevonospingereiragaZli 
afarsig1ocare, chedevono - come 
dicelastessaJovceHakansson ­
:competerecon tutte le forme di 
intrattenimento e divertimento di· 
soonibili in unacasa·.oato ilsucces­
so dei giochi prodotti dal la JHA­
Principa lmente DUbblicati dal la 
SDinnakeredallaCBSSoftware - si 
ouOdirecheriesconoacomoetere 
Diuttostobene 
JovceHakassonè lacoordinatrice 
di tutteleattivitadellaJHA.ouella 
chemette insiemeigruppidi lavoro 
inbaseaidiversiprogettielisegue 
finoacompimentod el l avoro.~una 
d.onnasimpatica,_cord ialeepienadi 
Y1tahtà . Unav1tahtachetrasmette 
atutte lepersonechelavoranocon 
lei eche si_rifletteanche neipro­
gramm1real1zzat1 
Cihaaccoltopiacevolmentenelsuo 
ufficio.chesi trovaimmediatamen­
te adiacente allo "stanzone" dei 
programmatori.ecihadedicatoun 
bel PO'delS!!otempofacendocian-

alcunituristiperdutisinel lametro 
POii 
l'i1tervistachesegueé il resoconto 
del la nostraconversazione,c i è 
sembrata in teressante anche se i 
nostri lettori forse ootrebbero 
storcereilnasoasentirparlaredi 
software educativo. Ma ricordate. 
nonsivivedi so loPacman 

i~ 

tu ire un ambiente che offra l'op­
oortunitadi imparareoacquisire in· 
formazioni . Deve essere attraente. 
devemotivare.nondeveavereun 
fineprestabi lito.malasciareaperte 
moltestrade.Deveessere·colora­
to·nelsensodellavarietadellesen­
sazioni,nel sensodiricchezzaeva­
rietà dellagraficaedel sonoro.De­
veessere"colorato"nelsensodi 
tantecosecheawengonocontem· 
ooraneamente e a più dimensioni 
Noinoncreiamoprogrammichevi 
obbliganoadandaredaA a 8euna 
voltaarrivatia llameta siè imparato 
tutto. Come sarebbe imparare a 
memoriaipaesi delmondo: quando 
li sa i li sa i e finisce li. A voi invece 
interessasviluppare racapacitàdi 
pensiero e elaborazJone in modo 
chel"individuo sappiacomeaffron­
tare e risolvere un problema_ Noi 
offrimao un'OPPQrtunita e diamo 
allagentestrumentie risorseche 
consentanodiusareilcompUterco­
~en:a~~lificatoredel l oromododi 

R SWOLR COL wnPUTE2 

ho visto i ragazzi molto stimolati 
dalle possibi li tà interattive della 
macchinaecredocheciOsia imoor· 
tante. Cosaoossonofare l comDU· 
ter?8eh. moltissime cose 
Unacosachetutticonosciamoéla 
simulazione 
lcomDUterpossonocreareunasi­
mulazionediun ambientealt rimenti 
irrealizzabile. possono comorimere 
iltempo,èoossibileper esempiori· 
creare un ambiente cittadino nel 
qualesituaredellefabbrichees.ubi· 
tovederecomequesto influenza la 
crescitadellacittàol'aumentodel· 
1· . t· 

nordoestevederesevabenee 
seno,possoricominciaredazeroe 
metterle a sudovest. li problema è 
li davanti e oossosemprericomin· 
ciaretuttodaccaooeorovaredif· 
ferenti soluzioni. Ouestoprocedi· 
mentoè labasedellarisoluzionedi 
un problema Il comDUter mi offre 
unterrenodi provaemi permette 
di apprendere inmodomultk!imen· 
sionale.di va lu tarecioémoltecose 
contemparaneamente. Se itproble· 
ma è molto complesso e questa 

~~~~~~~au~~o~~ifi si~i~~~~ 
zionedelsoftwarel"utentesitrova 
aelaborarediversecosecontempo­
raneamenteenonadoverrisolvere 
unproblemaisolato inunambiente 
isolato.che nonèrealistico. Non 
succedecosinellavitareale.succe· 
decosiquando siimparasui librio 
attraverso metodi più tradizionali 
sono l e10.~ec'él'orad;matema· 
t!ca,al le11.~studieremogeogra· 
fia. Il compUter sembra. invece. 
averelaparticolarit<\d i PQrrepro­
blemi apiùdimensioni. dicrearesi· 
tualion i a più dimensioni: riso lvere 
unproblemanel con testodi un pro­
blema più ampio é un·esperienza 
moltopiUricca 

Trii i n'Ost ri col laboratori abbiamo 
artisti, musicisti . ricercatori, pro­
grammatori.tecnici.scrittori.ecc.11 
motivopercui siamoorganizzatiin 
questo modo dipende dal la mia 
convinzioneche lavorarea unqual­
cosacheriguardilosoaziodomesti· 



sechesotounannofasembravano 
imPQSsibi li enonèsufflCienteesse· 
reaffasçinatidal latecnotoc;iiadevi 
oeMar~ seriamente al or0çramma 
chesta1realiuando.achlservir.le 
acosapenseramogllutentiOOPO 
avena usato. ~ me sembra che lii 

' '' sere uno strumento che motiva e 
interessairagaZ?i lnsettOfi acu1 
orimanonprestavanoatteniione; 
credochesianounbuonstn.imento 
oersviluppared1fferentJabilitain 
t~lettM!.PeresemDio. io nonsono 
un.a~triceastratta.nonriesco 
molto ad astrarre i pensieri mate­
~tld. amo invececombinare leco­
se. metterle insieme. visualizzarle 

~;:~~:nat~-n ~~~m~~ J;~~ 
f '?c,1caef1s1ca: sl ootrannocostn.irre 

OPOUre consideriamo la musica e le 
forme di propagaZione del suono. 
cloé leondesonore. Molteoersone 
noncomprendonole formed"onda 
a meno che non ~i vt!flllilno illustra· 
teePQSSanoveder1e, ve<1onocosa 
succedeselefannoandareverso 
ooacertaai"eZiooeecapisçono 
Puolcrearede!lerelazionichesenza 
lostrumentocomDUternonavresti 
ootuto il lustrare 

~ 
COffilXIQlJeneabbialaDQtenzialiU. 
ladinamicasocialeall'intemode!la 
classe. In genere I 

Ealle!IO/teanche~tatentodegti 
/nseQn<JntL 
... enonhannop.auradi sbaglraree 
nonhannopauradinonrilJsçlre.ln 
ciO consiste l'apprendimento: ri· 
schiareeprovare,alcuriesolulioni 
funzionanoaltreno.lbambinlsono 
abituati.magliadultlhannopaura 
dlsbagliareeQuindlnonprovano 
tuttelesoluzioni. lbambinlcosipos­
sonolrnoararebeoe WfUnzlonamen­
to del comDUter e diventare loro 
stessllnsegnanti eistruiregliadulti 
Ouesto Il pene in una dimensione 

ECCO ALCU NI DEI PllDGllAMMI 
llEALIUATI DALLA JOVCE HA· 
KANSSON ASSOCIATE5 PER LA 
SPINNAKER E I.A CB5 50FTWA· ... 
SEA HORSE HIOE 'N SEEK 
Lavita de1cavallucc1 marini non è 
fac1le.sonogh1otteoredeepoli p1 
estranioesciadoranomangrarl i 
Traalgheecoralhgl1dannocontr­
nuamentelacacc•a SCoPOd1oue 
stogrocoeouellod1a1utare1caval· 
lucc1asopraw•vere 
Pcrfarcc.Olanaturacrv1ene1n 
aiut o. i cavallucc i sono m1met1c1, 
possonocioécambiare co lorease· 
condade ll 'amb1entecircos1antee 
oossonorifug1ar.;1ncllegrottee 
anfrattJdegl>scogh 
Ecc0Quorld1idueconccttisv11uooa 
t1daouestogJocooerbamb11U n· 
conoscerc1coloneled•mens1oni 
dcghoggem 
COS Software per Commodore e 
Atan 

DUCKS AHOY 
Ne1canal1dellabel la venezradelle 
paocrestamazzant1s1gettanoal· 
~~.%..~~~.~ g11.i da1 oont1h e se ne 

Conunagondolabisoc;inaorender· 
le pnma che tocchino l'acqua e 
ouandolagondolaCp:ena.ripor 
ta rle a casa 
E un g:oco di ab1 l1ttl che sv i l up~a 1 
riflessi e la ca pac 1 t~ d1 prev1s1one 
Perbambinio1ccoh 
COS Software oer Commodore e 
Atan 



EARLY LEARNINC FRIENDS 
Attraversotredifferentopercorsii 
bambinipessono imoararel'odenti­
ficaz1onee110011ett1ecotori,eserci­
tarelamemonasuperc0<s.eoro· 
blem1 
Nellapnmastonas1eteinunnego· 
zioeClovetenorC11nare1g1ocattoh 
seconClofQrmeecolons1m1h;nella 
seconCla.sietesuunbattelloaCo· 
ney lsland e Clovte serv~e a1 clienti 
gelatJOfCl1nat•.nelnumeroeriei 

91Jst1g1ust1,nellaterzastonainfi· 
ne.bisognatrovarelav1ag1ustatra 
letantechePOrtanoallestanzeco 
loratedi unav1l la 
SpinnakerperAopleeCommodore 
~ 

DREAM HOUSE 
Per 1bomb1niunpe'o11Jadult1,che 
arnanocostru1reegiocareconle 
case. c'è questo programma che 
offre laooss1Mtad1assemblare. 
dpingere,ammobihareouattroca 
sed1st1led1verso81sogna1nserire 
r-ob1haloostog1usto.sudd1111dere 
o s~a.z10 secondo le neçess.ta. si 
:iossonodosegnare099ett1d1pro· 
;inogustoesoorammob1hlnsom 
maunlavorodicoord1namentovi· 
~vo e spaziale 
JH.AperCBSSOftware.comoat1bi· 
'econ Apple.Commodore64 

• -J 
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nuovadimaggiorootereedaairin· 
seonantel'DPPOrtunlta di mettersi 
neJruolodellostudenteedlraffOf 
zareeristabilireiraooortlconioro­
Ofialunnl;diventaunorocessodi 
crescita.comuneecredochegllin· 
segnant1oossanomigli0<arese per· 
mettonocheclOavvengaecosifa· 
cendoelevano 1l l1vellodltuttala 
classe 
C' 

" neesonosortloroblemialcunira- EarlyLeaming 
gaZZientranonellebanchedati. Fieods 

DocksAttOy!·perCBSsoft 

CredochediQ1.1CStooroblemabiso­
gnapar1arecolragaZZiflndalrinizio. 
perchèéunaQl.ICStìonedif'UOVa 
mora~ta. NessunoQliel'hamaiinse­
goato, non credoche lofarebbero 
sesapesserocheciOchefannoé 
paragonabileaunarapinalnbanca 
Mainalcunic~éprooriocosleloro 
non hanno nemmeno l'Idea che 

~ 
AccedereallelnformallOflléuna 
cosa che ou6 essere facta molto 
beneconuncomDUter. Lacosal)Ìli 

ragioneoerculvlenefaccocosiil1 
undizionarioeperchèélll"lottimo 
sistemadlrtcerca.ma laoocrestior 
dinare inalCrimodi.Tutteciuellein· 
formaziOnl cheinundizionarionon 
sonoaccessibi ll oerchénonsonoor· 

cherebbe la ne<essit~ d1 cambiare 
Cé qualche innovatore. oualche 
pioniere,maslamoancOfaagliioizi 
Civuotetemoo. CredocheiragaZZi 
che099ihanno14·15annichesono 
cresciuti col comcx.rter in ç;isa 

avrannounnuovomododipensare 
eun'intellioenramaggioreoerilfat· 
todiaverusatoWcomcx.rter. 
fQrse,anora.aualcosacambiera. 



Pochi minuti prima dell'ora desi· 
gnata. nelmioorimogiornodiinse· 
gnamento. laclasseeraaffollatadi 
cu riosi. llComputer Club,undopo 
scuolaoffertodallaPublicSchool 
84, in New York. si proooneva di 
insegnare LOCOabambini dag li ot· 
toai dodici anni. l cinouecoml)Uter 
allineaticont ro lapareteproduce· 
vano un effetto esagerato su 
chiunouesi trovasseaoassarein 
corridoio, urlaeassalti entusia­
smant i alle tastiere sembravano 
d·obbligo. 
·10 so programmare benissimo·. 
disse uno dei bambini. un attimo 
primadi prendereapugniunApple 
11 / e, · peròpreferisco l videoga­
mes!" 
·wow•Questoé ilmassimodel di· 
vertimento '". disse un altro. men­
t re unnumerosemore maggiore di 
oiccoli diavolisiorecioitava nella 
stanza.siinformavasucosastava 
succedendo.vantava grandi abilità 
di programmazione. parlava dei 
coml)Utercheavevaacasae.inevi­
tabilmente. entrando o uscendo. 
~i~~:;itiava i tas ti conmanatea ca-

lnsegnare LOCO mi sembrava un 
orogettofacilissimo. 
JudvThoms.consulentedi coml)U· 
ter e promotrice del Coml)Uter 
Club. mi aveva però avvertito di 
certi problemi chesecondo leiera 
urgenterisolvere.Lascuolaaveva 
comprato i compUter.sistemandol i 
uno per classe. ma nessun inse· 
gnan tesaoevacomefarlifunziona­
re.esoloalcunisembravanodisPO· 
sti ad imparare.SOtto lasuaspinta 
eouelladelladirezione si stavano 
facendoprogressi. manel frattem 
palemacchine venivano usa te a 
casaccio:ouesto. dicevaJudy,era 
molto controproducente 

gram_matori, ou asi tu~ti imiei shJ 
dent1s1m1sero 1mmed1atamente al· 
l"opera,durante leloro oiccole 
esplorazioni. inclasse.essi avevano 
evidentementescoperto comeot· 
tenere il maggior risultato visivo 
colminoresforzo; ruotando latar­
tarugacosida farlapuntare diago 
nalmentee usando comandi quali 
FORWARD 90231 o FORWARD 
12342 1numericasuali esorooosita· 
ti vistocheunoschermoéappros· 
simativamente largo320oassieal· 
to200J il videosiriempivainbreve 
ternoodi linee.causatedal conti­
nuopassaggiodella tartaruga ll 
contenutodi ta li programmi eraun 
mistero per gli stessi programma 
tori , una seriepiùomeno lunga di 
comandienumeridettatida lrispi· 
razione del momento. L·effetto 
era alle volte divertente. ma non 
avevanienteachevedereconl 'im· 
parere LOGO. Sulle prime non mi 
preoccupa i eçcessivament e: senza 
alcuna guida. era normale che~ 

molto interessante impararea co 
struire delle forme geometriche 
usando dei comandi cosi semplici 
come·avanti 10oassi· , -destra90 
gradi -ecosi via,mapraticamente 
si annoiavano tutti a morte Quasi 
tuttiibambini sapevanogiàcome 
disegnareouadrati.cerchiealtre 
forme geometriche. macos·e uno 
opiilpaligoni inconfronto ad uno 
schermopienodi colori?Senza 
cont<reooiche ouest ·u1timosi p0-
tevaottenerepra ticamentesenza 
sforzo.senza·pensare·aciòche 
si voleva fare 
Giustamente. icoml)Utereranori· 
tenuti unafonteinesauribile di di· 
vertimento:macheraua didivert i 
mento era. se bisognava ·oensa· 
re"? Quandosi scocciavanodi tali 
programmi. i bambini chiedevano 
deivideogame.L·unicoprogramma 
amladisPOsizione,rispandevo.era 
unword-orocessing,"Moltomegho 
l'inferno1-ribatetvanoouell i.etor­
navanoa riempireloschermodil i-

COME OJSECiNARE 
UN QUADRATO 

t:J.fquestaè laclaSS•Ca "TAPTAPU· 
GA" dell'Apple 

~lQ 
COME SCRIVERE 
UNA PROCEDURA 

TOQUADRATOINome chesi sceg lie 
didareallaprocedural 

REPEAT4 [FORWARD SORIGHT90] 

Do:xiaverscntto laorocedura. 
ognivoltachesiscrivera laoarola 
·ouAOPATO" laproceduraverrà 
eseguita 



"CHE COS'E IL LOCO" 

Eunode1hnguagg1011Jviciniall ·1n· 
telhgcnzaartif icrale,cdéstruttu· 
ratolnmodotale daconsent1re a 
unonncio1ante come aun orofes 
sion~tad1usarlocon lastessaoas· 
S1onee.cosamolto1moo.rtante.d1 
trarn{'vantaQ111uguatmentesodd1· 
sfacenti Sv1 h;ooatodasc1enz1at• 
detMassachusetts 1nst1tuteof Te· 
chnologv,LOGOdcrivalasuastrut · 
tu radastudisui metodidi a;ioren 
d1mentodei bamb1m ·Nl!o1ed1stal· 
lo.nl!soffitto".èunode1suoiskl· 
93ns lt>ambm1vengono1ntrodotti 
alla Clfogrammaz1one attraverso 
·oggctti·con·cu1·oensare·. cioé, 
unaoo1Utartarughe <oalt re for· 
mel cheessi muovonosulloscher· 
moconsempllc1comand1.oercrea· 
re dei grafici 
Pef chi non conosce ol lOGO. sarti 
utrleaccennareaauattrocomand1 

dos1.latartarugatrawadellel1· 
nee AVANTI e INDIETRO devono 
essereseguitidaunnumero:ilnu· 
merodi"passi"chel·animaletto de· 
ve muovere. DESTRA e SINISTRA 
servonomvecearuotarela tart a· 
nxiasusé stessa.cosiche oossa 
ooiandareavant1omd•etrop1,m· 
tando m una diversa d1rez•one 11 
nJmero che segue tal i comandi 
spec ifocaaurndidiquanti grad1 la 
tartar1.111a deveruotare 

~. 
Alla fine della prima IClione ero 
pronto a mandare_tuttoall'aria. 11 
fatto che LOGO .,, basasse sugli 
schemidiapClfendimentodelbom· 
b<nicontavaoocoonu lla.condegli 

ra re: avrebberopreferitode1 v1-
deogameancheloro.ma te~tava· 
nod1mascherarelacosa.rif11Jtan· 
doaualsiasiattMUeprefe<endo 
lanoiaalresto. SOloOOChidimo­
straronounve<ointe<e-sse 
Telemi()(IC. videogame. P1'!»'3ITT· 
m1 acau~tatiesopratt\Jtto1l modo 
lncuiibambiniavevanofinoadal­
klra ·orOQrammato· ilcOIT\CXJter li 
avevano come resi ·passivi": fino 
ad allora lo schermo gli aveva tra· 
smesso immagini. ctie'Sto doman· 
de.fattovederesoettacoli altoc­
codi ppehltastl.Orasitrattavadi 
lntervenire. diessere att1v1,dlcrea· 
reiproprispettacoli.e laprospetti· 
va gli sembrava faticosa. 
Spesi diverse. settmane orlma di 
raggiungerensultaticoncretl. Mol· 
ti bambini abbandonarono il Cklb, 
alcuninefuronoal lontanati.eln 
rapparto al tempa speso I pro· 
grammi realinati non m1 fecero 
maioensarealComouterClubco· 
meadunSUCCe'SSO. 
Al termine della scuola si oens6. 
oer~orossimoamo. di offrire due 
tipi di dOPOSCuola riguarda~tl i 
compute<: uno_d1programmaz1one 
eunocheoffnsselaPOSS1b1litàdl 
usareoroorammievideogameedu· 
catM.CosapiUlmPOrtante,sirea· 
lizzOlanece-sSitlldidareunabella 
strigliataagllimegnanti.affiochl!si 

Il orimo giorno mi guardai bene dal· 
raoorovareQUCidueotreche 
sfoggiavanolelorodotifiempien'. 
doklsct'.ermodi lineea caso.Gl1 
altrinonconoscevano ilritodegll 
·aaaah" e ·ooooh" di ammirazione 
e.nonostantesisentisserovisiva·. 
menteaffascinatidaaueigarbug11 
Oienldicolorisirese<oorestocon­
tocheauenononeraorogramma· 
reesldedicaranoacoseserie,im· 
parandoad un ritmo impre-ssionan· 
te.lnduegiornisaoevanog1àtutto 
auello che c·era da saper~ oer oo­
ter costl'Ulre auasi ogni tiPO di im· 
magme. llterzOQIO!'flOmlpresentai 
conunorooetto: disegnareunpae­
saggio. "Che tipe di oaesag91o?" 
domandarono an·unisono ·oual· 
siaslcosa",dissi: ... unacas.ainun 
prato .conunalberOVICino.oer 

sua unoconaltro.a passarsi 
gli aOPUnti. a scaldarsi ~emore p;o,;. 
nelvederellorosfonincomoeos.a· 
ti. TuttoauelklchedOVCVQfare 
era dare aua!che Sl.Jllgerimento 
auael~sucomerealiuareauesto 
oauelppl igonoosucomeorienta· 
remegliolatartaruga,ma ne_lcom· 
ole-ssofecerotuttodasol1. S1accl!" 

• 



Oooo ta decisione del Ministero 
de llaPubblica lstruiionedi intro· 
durre l'informat icalteoria estru· 
mentilne llascuolasuoerioreoare 
chetaoroduzionedi sotfwaredi­
dattico lii cosiddetto coursewa­
relstiaperdecollareanche inlta· 
liatuttiouantiin fatti.editorie 
software house.stanno allesten· 
do cataloghi di programmi da 
pro PQrre alla scuola finodaaue· 
staripresaden·anno di studi 
Quelladi cuiinvece non parlamai 
nessuno.e anzi moltistorconoil 
nasoal solosf iora re 1·argomento 
é laauestionedel softwareedu· 
cativo. eaui. benchésitratti di 
una scelta sostaniialmentearbi 
t raria . 1·uso deltermine educati· 
11o alpestodi didattlcosta ad 
indicareouel t ioo di software il 
cuiunicoscopo non éQuellodi 
insegnarela fare.asaoereoaca· 
Pirelattraversovereepropriese· 
dutedistudio.maauellodi diver· 
tire. interessare e comunque 
consentire l'acauisizionee 1·eser· 
ciziodi alcuni concettied abil it<I 
inunclimacheée rimanedieva 
sioneedigioco Unasortadi 
meccanodei giochi dacomputer 
unqualcosadiuti leeformativo. 
ma non · fat icoso·.truibile anche 
individualmente.acasapropria.e 
sicuramente ascrivibi le all'area 
deldivert imentopiUche aauella 
del lo studio 
l cataloghi "educationa1·sono in 
altr i paesi (indovinareouali!l zeppi 
di ti tol iedi prooostesemprenuo­
ve; in ltal ia invece éspessooossi· 
bi le reperirneoua lcuno infondo 
aaualche list ino.masempreab 
bandonatoasestessoeauasi un 
po- spaesato.nondescrittoecer 
tamente non "spinto" dalla casa 
produttrice 
ouestasituaiione dioendecon 
ogni probabil it<ldaunaserie d 
icausesenz'altrooggett ivefra le 
quali per6siannidaeprosperaun 
certo atteggiamento di sfiducia. 
misto a scarsa considerazione. 
verso un modo meccanico e 
"quiziistico"dirapoortarsialsa­
pere 
Fra lecausecheostacolanomag­
giormentelosvilupoo di questo 
particolare settoredei videogio­
chi éoossib ilericonoscerneuna 
legata inpart icolarealproblema 

dell 'hardware: basta dareun'oc· 
ch iataai cata loghiamericani per 
notarecome lastragrandemag­
gioranzadi ouesti prog rammi giri 
su macchinecomeAppleoaddi· 
rittu ra lBM,mentrenellecaseita· 
liane sono entrati essenzialmente 
home computer. meno patenti. 
menoorecisi,menoveloci e quin­
dimeno indicati pergest irepro­
grammi che necessitano di una 
grande quantità di memoria e 
dellapiùampiaflessibili tàevarie· 
tàdi percorsi <certamente reaui­
si t i fondamentali perchèoossano 
trasformarsi da semplici passa­
tempiin quatcosa disigniticativo 
dalPOotodivistadell'apprendi· 
mento) 
Vadetto pai cheauestooartico· 
lare t ioo di applicazione nongode 
in ltaliadelfavoredellaricerca 
nèPObblica né privata. ilche in 
buonasostanzapuòderivaredal 
fattoche in lta lia nonsiproduco· 
novideogiochi (a l massimosi co 
minciaafarloora, ma in auantit<'I 
veramente limitate!. mentre è 
propriodaauesti chediscende 
l'educational e non. comesioo­
t rebbepensare.dalsoftware di· 
dattico 
Apropasitodi ricercavadetto 
cheé inattoproprio inauesti 
giorni l'elaborazionefinaledeida· 
ti ricavati dalla prima indagine 
sperimentale condotta in Ital ia. 
suuncampionedi quasi 500ra­
gazii dai 6ai 13anni, voltaastabi 
lire·seeauali effe t t i producasui 
modelli log ici di " ragionamentc 
l'usoinforma lizzatodicomouter 
e/ovideogiochi". doveper infor· 
malizzato si intende l'uso che 
chiunque dinoi nefaacasa oro­
priaoerouro oiacere 
Ouestaricerca. ancorchéunPQco 
tardiva.émoltointeressantenon 
soloperchèé laprima in ltalia.ma 
anche.come dice Franco Belgra­
no che la coordina per lolAROdi 
Milano. · perché. perouanto miri· 
sulta, finoraneppureall'esteroé 
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Nonsoloaro1ccolicao1tad1do· 
verstud•are1anchesediverten· 
doS1contemooraneamentei.ec· 
coou1nd1unpa;od11d~suco· 
merenderelacosao1Usoooor· 
t<lbllepergrarxl1eo.cc1rn 
Geografla Ph1hos1985.drsch1 
per ve OC(Qi~sooo cad 1 
tre programmo per studiare la 
ge09raf1a •n 3".4'_s·e1ementa· 
reLez1oni.eserc1i•.cart1nesu 
zonegeograf•che.ltahaeregro 
n1. Eurooaecont•nenteG1rarm 
com"eow10.sututte lemacch i 
ne cheadottano lostandard 
M5' 
Corso dJ Inglese. J Soft 
1985.dtSChlDCfApple 178000 
i~? oppure 198000 compie 

Il onmodiscocont1ene leoart1 
1e2delcorso.oartedaunhvel· 
lo erementareecurag11asoetto 
grammatoca11. 11 secoOdo disco 
con11eneledueoart1sucrnssove 
e1:1u111 hvello si comohca pro· 
gresswamentef1r10adamvare 
alterzod1scochev1 laureaa 
Oxfora• 
VIDEO BASIC - Gruppo 
Editoriale Jackson 1985. 
20 v1dcolczron1d1 Bas1c oer 1m· 
oarare aprogrammare co lC-54 
V•C 20e Spectrum ~SK 
Tu chiedi. •I tuo com!)uter ri 
soondeOuesta1! 1' 1deache sta 
dietro al corso d1 programmo 
z1oneV1deo8asrc.che 1nsegna 
1nmodo1nteratt1voad1moarare 
'or1m1 passi della programma 
z1one 1nBas1c.11hnguagg1oat 

~f~~f~r~:;::..,:
0 

;::::::: 

gnatadaunfasc1co1od1 32oag,. 
neoiv1sa1nouattrosez1omha'· 
~.~·~~ee 1~~3~;~~~C 1frogramma· 
La sezione 'hardware· sp iega 11 
funz1onamentooet1a·macch1na 
computer· e delle sue oeriferi 
che. la sez1oric·11nguJgg10· 11 ru 
stra la teoria del Bas1c. mentre 
la sezione ·programmazione· 
applica gl11nsegnament1 teorici 
allaprat1cad1programmaz1one 
Lasez1one v•deocserc1z1·.onf1· 
ne. mettea11a orova•I novello 
prog•ammatorc. consentendo· 
g11d1verif1careall'1stante1n•o· 

~~~~~~o~~~~~.~~rante la 1ez,one 
Introduzione al Basic. oam 
l ell.commoaore1tahana1985 
c;,etteperC64159000cadl 
eoor19USA 
s1 tratta d• un dettagi.a.t1ss1mo 
manualeche mtroducea1m1ste 
ridei 8ASIC.zeoood1esempie 
dotatod1bendue ricchi test1d1 
documentaz•one 

R SCUOLR COL canPUTER 

influenzesull"organizzaz1onede!la 
vitaaffettiva.ecOSivia" 
Quello che gi~ si ouO d1re osser 
varldosemolieemente i datirica­
vati, inattesadelrfsultatodefini­
t1vodell"elaborazione.échesem· 
brerebbepropriochelamaggior 
oartedei bambinicheusano nor­
malmentellcomoutero i video· 
giochi lper il momento non si é 
cercatodi stablhresevisianod1f­
ferenzeprovocatedall"usodeidi· 
ve~i strumentuoosseooanonel 
risolverecroblemi.livellidicoe­
renza.loQiea non solo e non tanto 
SUl}ellon. auanto nettamente 
differenti da ouerndegli altri 
bamtxni: ·hanno doé la capacita 
dicons1derareuncroblemadato 
munambltodicoereruaglobale· 
spiegaBe!orano.oercuilasua 
scompesillOl"le in sottoproblem1 
oiUsemptici sembrerebbenonso­
to abl tuale, maancheautomati­
camenteattivataogni voltache 
sioresentailoroblema:comoor· 
tamento che non oarrebbe al· 
trettantocostanteneiragazzini 
che non hanno fam1lianta con 
questotioodistrumenti 
un·aitra osservaziOne che si PO· 
trebbefaresenza tfOPPOtimore 
di vederla magari smentita o _ri· 
dotta da un~ aoorofond1to 
trattamentodeidati.éauenache 
indicherebbecomeinunaseriedi 
orove 1 bambini che usano nor­
malmente comouter e Yideogio­
chL anche se di eU molto d1ver­
se. affronterebbero i problemi 
con analoghimodelli .d1 aooroc· 
cio. mentre fraglialtn. Quell1che 
ilcompUternon lousano. le diffe· 
renze di procedimento t ip;che 
delle diverse eU resterebbero 
auelle tradizionalmente riscon­
trate. Molte altre indicalionioo· 
tranno essere tratte dall'esame 
finaledell"elabofazioneottenu ta 
ancheseilcaml)ioneéveramente 
molto ristretto: 250 bambini di 
unascuolaelementarediMilano. 
2/3 dei auali usavano normai­
mente a casa prODlia o il comou­
tero ivideogiochioentrambi.e 
200ragaZZideila scuolamediadi 
BosisiOParlni<ComoJ.1/ 3dei oua· 
liabituatoall'usodiouestist ru­
menti 
Proprioauestotioo di ricerche 
stannoallabase della orogetta· 



R SCUGLR COL canPUTER 

zioneedellaproduzione disof­
tware educativovalidosiadal 
puntodi vistadeicontenuti che 
daquello.forsemenonobi lema 
certo fondamentale perché 
sennò-non-se-ne-fa-niente. del 
commerc io: è poss ibile perciò 
pensarecheinseguito aquesto 
t1ood1attiv1t<l saraoossibilean­
chein ltal iadisporred i uncatalo· 
goeducational discretosiaper 
qualitàcheperquant ità. owia­
menteancheinvistadel l·entrata 
invigore,per l'87,deinuovipro­
grammi ministerialiperlascuola 
elementare. che par lano. anche 
se in modo un po· vago, delrin 
troduzionedi element i di cultura 
in forn:iaticagi<lnellaformazione 
d eiDIUD!CCOli 
Laricercacontinueràanche nel 
prossimoannoe verterilsu llamisu 
razi onedei risultatichesi ottengo 
notrasoonendounostessoconte 
nuto ludicosumedladi fferenti 

precipitosamente appena iniziati 
Quandos.irendevanocontoches.i 
trattavadi studiareoanchesolo 
"imparare· qualcosa 
Inoltre, un'altra esperienza in corso 
aChicagoneloualeèstatoallestito 

-
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250 volumi per approfondire, 
dalle più diverse angolazioni, le 
tematiche legate al mondo del 
computer e della microelettronica. 

Per ordinare i volumi p~ 
ut"lizzare l'apRQsito modulo di conto 
corrente 122stale blu o il OOUP-.Qn. 
S.R. TROST 
l'fogrommiutilip..-IBMPC 

~J'."':."~"." ~·1~c~ci9/~=~"~;. 1~&f!,... 
Zr.:~· POOUOUEN 

~.-....1.-·-r.-zo dol"Aoplo. 1"6po.gn. 
Cod.)'<IH.Lft15.CIOll /At>OcNHn >2.000 

M. 8R0WNE 
Unitll •dlschl-P• r-ICampu!lff 

~:~~S:.,f~~:,~ 
J.W.COffRON 
Appi.Ml<> l •ro 
1 oomrOIOdiPfQC<l110reoizzato C011l'Applesu 

~~~;~,·=i'~9d~i", . .ooo 
POOl.E·MCNIFF·COOI< 
....... ll ·Guldoal'lllO 

~--:~~.~~7=:~4-~pag<>t 
c~'i:..~~ ~~ 
~:~.·t:.,·,~~~t<po.gn. 

~\,~;~~ IBM -
Tutro l uf<;ttjl Pe rsonalCampu!erOol plil !omoso 
cosUutl<Q.116po~ino 
Cod.li1 P ·U..11.!«l/--..lilhl.1200 

F. SAMISH 
Guldo ... oc•ltllci.IP..-..,.iC<>mpoo1..­
C.101* CllS0. 1*f'IOl'li.bag:W..porl'W)npenti~ 

~.t":. Uro 12.000/Atooornili U.9.600 
P. lOTIGIE 
1,ln-Coo>putel-IOIBM 
Hlr.,.,.,._oollwar••lillemiopera!Nl. 160 pog;r.. 
Cod.'OlH · U..15.000/A-.l.o~ lh 12.000 

E. TONTI 
Di4 Uta eonlP• roGtlOIC:<>mputor 

&:.~ ... ~~o:~ .. ~~:~ 
MAIOSA.Cl.OT 

~.=:.:,::~-;:::i.r:-1;oloo , onche 
<:0mplHIO.&!tra ve r10llltlrn'4>.,,.,.,:!Mpog;r>e 
Cod.$!.OA·U..$0,000 /~lilhl0.000 
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R. BQNHU·D. GIANM 
M:!O lo pr"9r•mm&11Gno BA~C-PCOS 
EHMP< 1ll'P'Urionl :l80 pagin1 
Cod.'ll1 A · u..:ic.0001-..o· in 2o1.ooo 

R.80Nflll 
l ~libtol*M~ MSOOS • GW BASIC 
Un'inlrada---ol .. tllmllolSUOUlilil:«>. 

~~ · U..Zl.000 /-LWl9200 
I.I.MANGIA 
Oliftlti M. 10:~-l<I 
1pòiip;ccoio._ .. ,.._.1rocrdinarioOliYott1. 1n~ 

Cod. 'll1 8·lltl11.000/-..ti l.ff !4.•00 

G. MAR~NO 
Ep'°" M~ :!O 
~-•"91o<ltlpttn(IG1,..,...,.l l)O<talillCO'I 
,,.mpa,,..~oto. :r.JO P9>1 
Cod. 3'50 -U.. 20.000/-l.inl4000 

G. MARANO 
Macln1o&h: 120 idHP*<i n"°"oe<>m!H'1•• ApplO 
\Jnlit>fO Oi"""'""'>"'" , a;Mgl'IOIOCO'l i Ma<P8 " 1 

~"'.°:o· .~~2:=tl.in 2HW 
ENCICLOPEDIE 

~--...... -""911i .... Pf""COIO_._a>l'IOdi 

~~:-:,=:=~=20:_,., 
AllC OUIZ 
T101od ese<ci<iP1"0!leidiBASK: . 2110 p.19"1e 
Cod.CIA l!Cl· LI1140.000/A~li Lifo J2.000 

TASCABILI 

:c:-111G -
~~n:i.-D11norW.nodolPCl6M. 

Cod.T.H -U.. l.SOO /-U-14800 

~:l~::.~-DPO<O-pò(Jojl~IO 
't...,~M · U..l.$00/ _,,ti l.ff 6.8(.I:) 

~~AllER ~f. 
l<;oma"ldie llutli<ty <ltl ... 1oma<l!>"ra-<ltlPCl6~ 

~""t.:H ·U..l.$00/.-oU-.6.8(.I:) 
~-TAYl.Ofl ­

l:! 'o'17M~~~t~"1'ii00 



Sim Hi Fi-Ives, poche le novità, 
avanza lo standard MSX 

Al 19° S::tlone Internazionale della MUSJca e Hi Fl che offre anche un 
consisten te S]'.XlZl.o dedicato ai computer. le novità erano invero po:::hme 

Non propno upa battuta d'arresto. ma un certo momento d 1 npenso:mento 
Più probabtlmente però i produtton preienscono presentare i loro nuovi 

prodotti non più alle fiere che orrnai sono numera;e e sparse un p:Y 
dovunque. ma m SltuOZ1oru più plivilegiate ed esclUSJve che servano a lor 

nsaltare meglio Il loro prodotto. Così per esempio non si è v1Sto il ionio atte9J 
Commociore 128. né tantomeno il Commodore A m1go. ancoro ben al d1 là 

do venire, a lmeno in !talla, È sta to invece uffic1almente presentato al 
pubbllco il nuovo A la ri 52'.J sr che la stampa aveva gi.à avuto modo di 

vedere parecch10 tempo la e dJ cui abbiamo già pc:uiato su VG 
Nessuna novità anche per quanto riguarda Smclarr di cui però SI dice stia 
vendendo il QL. almeno m Inghilterra. a prezzo dimezzato La Emme sol! d1 

Tonno ha romunque p resentato una intertacoa Midi per Spectrum che 
permette d i pilotare p:::i:recch1 strumenti contemporaneamente 

In questo panorama poco elettnzzcmte due soli fatti degni d1 lil!evo il nuovo 
Amstrad e lo presenza sempre più mas.5iccio dei computer in standard MSX 
L' Amstrad è una buona macchina e sia avendo anche m Ila ha un discreto 
successo c:ommeraale. Per quanto riguarda l'MSX inlme c'è dc dire che al 
momento 1 distnbuton 1ta!iani continuano o puntare più sull'hardware che 
sul software. benché lmatmente un po' di buoni htoh commcmo a circolare 

Ma per quanto riguarda \'MSX. la vera novità è cosl!tuita dalla 
presentazione in onteplima dei nuovi modelli in sta ndard MSX 2. Si tratta 
sostanzialmente d1 una v ersione con m1ghorate cap:::i:cità grafiche e Baste 

esteso. ma che mantiene la totale comp:::i:hb11ità con il software e le 
penfenche già esistenti. PhihJ:::>S, Sony e Toshibo: hanno presentato macchine 

aderenti a quello che sarà il nuovo standard "high leve!". ma si trattava 
ancora di p rototipi d1 cui.non si conosce a l momento né la data di 

d istribuzione. né il prezzo E certo comunque che non sostitu1ranno la 
versione I. ma che si nvolgeranno ad un p ubbhco che ama di più 

lavorare con le 1mmagirn flSse o in movtmento (vid eoregistraton. laser dlSC. 
campaci d lSC) che non con 1 b it e 1 byte 



A tutta musica 
con Sound Buggy 
Muslcn do.I cnlcolri.toro. mu· 
slcu W''O-. complem. dd)n!tl· 
vn : dri. ascolt.aT>e con gll arni ­
e!. Un sogno? 
No. con l'un1t.t\ periferica 
SounC 13UF.RY e la tasuer1na 
mus1ro1 ... SJF:;. daappoggtare 
sc,,prn la l.tl.St1ern alf!lnumcrl­
ca. Il Commcx!ore 64 si t.rn 
sforma in uru:i autentica 
00:-td CanCOV1 la poss!b1lltll. 
èl Lrtl.!ltbi•mo.t'VI !n concertl­
Stl. compos!tort e a11ungia-

"'" Sou'.'\C 13ugP.Vcomunioo. tru-
miw l'1n1.errn.cc1a MIDI (M u­
sical lnstl'Umcnts D!glw.I ln­
tel'fb.ce) con altr1 strumeml 
mumcal! eleuronlc!. qua!! 
expanCcr. s1meuzzatol'1. se­
quf'ncer. ecc .. consentcnCo­
v1 di espandere al mass1mo 
levostrecapo.c!tll. musicali. 
Sound Buggy r: ldCil.le sia per 
l prlnc!p!anU, che avro.nno 
cosi modoc!!comJXlT"reesuo­
nare musica anche se alle 
prime armi. che per gl! 
esperti. ln entmmbl verra.n­
no 1-egiswate elet.t.ron100-
mcnte e pmrete Mn.scol t.are 

i~ 

nt.t.rnveroo l'lmp!nnw stereo 
o d!1'ett.amente dal VOSU'O 
Commodore 64. 
Sound 13ugey è completata 
da un prtccheti.o dt ooftware. 
su Cru:JS..3tta o su dLsco. con la 
quale è poos!b1le eseguire o 

Queste é 1J prototipo della 
Sony dei nuovi oompu1er 
lv1SX !! Gra!ioo 512x2Xl 
punti l6colon sce\h tra una 
gomma d1 512. CPU sqxiro 
ta con dnve do 3 1/2"' incor 
poroto oon uno oopoota d1 
reg.strazione d1 72JK for­
matton 

compcrre musica nu 21 rlt­
m! (12 prereglst.mU). dispo­
nendo di :?.8 umbrl musical! 
(J,lprerefilm.mit)chPposso­
no essere Uorret.tl. m!gllomt! 
~var•!at.1 o. p1-=:ipMo plnc1men· 



Philips 
La gamma dei compu1er 
Ph1llps m standard MSX si 
amcchisce d1 al!n due mo­
delli il VG 8230 e il VG 8240 
Arnveranno m !ta llo con 1 
pnm1 mesi dell'86 e nspon 
deronno alle oora11enst1che 
dello standard tv!SX. li che 
vuol dire sostanZ!almente 
che i:x:issono ·utl11ZZ.Ore tuue 
le penlenche e 1 programmi 
~~ modelli già in cornmer-

La ooraner.st1ro più 1nteres­
scn1ede1 due computer è !a 
presenza di un dtsk dnve m· 
corporato per floppy da 3 
112··. tarmato sul quale !Xlre 
che lo standard MSX stia 

Software MSX 
Van 1 programmi nuoVJ 
presentali per lo standard 
MSX 
Alcuni sono 1raspos1Zlorn di 
v1deog1och1 fama;i - come 
Ghostbuslers. Jet Set W1lly 
Marne Mmer 737 Righi Si 
mu!ator - o!tn arnvano !re 
schi freschi sui mor11tor dello 
standard giapponese - Su 
per Golf e Super Tennis 
Sc1on. Alpha Squadron W. 
de Runncr Disc Wcrnor 
Hyper V1per - e poi due 
nuovi programmi d1 grc!1 
oo - Choracter Collection I 
e Il dello sene Creanve 
Greatmgs 

puntando m questo mo­
mento con maggiore inte­
resse La memona RAM è d1 
64K cosi pure la ROM e la 
memona v1deocheda1 l6K 
del modello VG 800'.J è ap­
punto arnvoto o 64K Le oo 
rattens11che grafiche !Xlrla­
no dunque di nsohmone 
media d1 256x212 roronen 
e di nsoluz.ione alta di 
512>:2 I 2 La diflerenza tra 1 
due modelli ronsiste nella 



presenza nel VG 8240 di un 
tasto SUpenmpose che con 
sente di sovrapporre senile 
sulla pagina vtdeo lnteres· 
santi anche la novità per 
quanto nguarda il softwa ­
re. quOSl tutto nvolto m que­
sto momento atrorea edu­
oouonal. seruo trascurare 
ovviamente li videogio::o 
Logo su cosseHa e 
OOI1UCClC . program 
rn1 d i geornetna ma 
tematico stono 
grammonco e geo. 
gratto per le xuole 
elementon sono stati 
reohzzan su casse11a e quick 
disc t uf!laolmente amva· 
to anche m Italia il compu 
ter Amstrcd che è sta to pre 
sentato in pompo magna 

Sony 
Si chiome HB 50lP il p nmo 
computer m standard lvl.SX 
che moorporo un registrala· 
re o cassette t prodotto dal 
lo Sony e sarà m oommer· 
eto verro la Ime deU"anno 
Lo memona RAM è di 64K 

0U'1ntemo di uno stand d i 
notevoh dunensiom Video 
Giochi a vevo già presenta­
to questo s1Stema che secon­
do oleum è oddmtturo il se-

~~~~1~r8~~~~~~~~~ -...111111•llllliii.8 
slot per 0011uo:e sul Ironie 
l'alunenta:ore è esterno ed 
é p:lSS!bile avv11are soprc 1 

Toshiba 
Ha un comcdo word pro­
cessor incorporato e una m-
1ertaCC1a senale per oornu 
ntCOZl.One RS 2.32C Il nuovo 
modello lvlSX della TOShlÌXl 
l'HX che soro m vendita a 
parure da q uesto stesso me­
se d l o!!obre al preno d1 
599 OCO hre p1ù Iva Altra 
coronenstJco è rusc1ta per 
monitor RGB o televISOre 
con preso Scart a 21 J.X>b 
D::t TOSh1ba ol1re al nuovo 
modello anche un nbassci­
mentod1 p renodel mcdello 

, HX-lOchevieneoravendu-

~ 

IO O :y/QCOJ hre più Iva Di­
vertente infine il p nmo ro­
bot collegci:bile ad un com· 
putor m standard MSX È a l­
to poco più di una sponna, 

condo per dtf1US1one m ln­
gh!lterro. sua po1na d1 onQJ­
ne Al SIM erano presenti i 
due rncdelh CFC 464 e 6:'.>4 
etlPersonal CFCò-128 Tipn­
mo - 6.SK l<AM 32K ROM 
oon Ba.sic es1ero e sistema 
operativo. grohoo malta n­
solUZlOne_ 640x:iDJ. suono. 3 
VOCI 7 onave - oon regJS!ro 

tare mcorp::irato e Il 
secondo - stesse oo 
ra t1enst1che tecniche 
- con floppy dlSC m­
oorporato Entrambi 
vengono venduti lor 
rund1 monitor Il sol 

tware d1Sçomb!le per d mo­
mento non è molto vano e 
obbondante ma ctalnn 
ghilterro dovrebbero presto 
amvore i htoh oornpotibili 

quattro tasti cursore una 
corta levetta·JOYShck 
Ad occupare la !asaa bas 
sa del merooto andra inve­
oe l'HB-10 che sa;tituisce 
prohcamente l'HB 85 non 
più importato Le ooratten­
shchesono analoghe al mo­
dello che sostitutsee e l'uni· 
oo cosa che cambio è la 
oorrozzena un po· ptù arro­
tondata 

SI puòocquLStare m Kit eco 
stnurselosu mLSUra esi chia­
ma Murphy Ha uno s1mpa­
hoo torma rotondetta e un 
corpicino tutto trasparente 



Pioneer 
Compuler m standard MSX 
anche per Ploneer l"OZlen­
do delle autoradio edelrhi­
fl Gia visto ranno scorso 
ma mai importato m ltollo 
Il compu1er Ploneer si chio­
ma PX-7 e p::1re che sarò 
dis!nbu110 ne1 pnmt mesi del 
p!'OSS!mo anno. RAM da 48 
K e ROM da 40K, !"'.sponde 
m pieno olle carattenstiche 
dello standard anche se a l­
la Ploneer pensano alla sua 
oommerciol!zzozione più 
come componente di una 
catena che lega h1 h. V1deo­
regis1ra1ore e computer 
piu11os10 Che come smgolo 
ela00ra1ore indipendente 
Anche se come è OVVIO è 

Fenner 
Ha lotto lo suo pnma com 
1x:usa: al Sun anche un nuo­
vo computer o nome Fen­
ner SPC 800 m standard 
MSX importato do Redi 
electronics d1 Cornedo (VI) 
LaRAMèd164K più l6K per 
Il video. la ROM èd1 32 K e 
moorpora una mter1acaa 
per stampante cenlromc_ 
dJsfX.lne di due pone per LI 
pyst1ck e di uno slot per le 
airtucce Quanto al resto_ 
sx:nno nell'omb1to dello 
s:anctard !'vfSX 

'

Dalla grande 
edicolèi 
Jackson 

Tutto sul personal 
computer 

~~;\ .. 

un computer per program 
ma:on e v1deogiocaton a 
tutti gh eHett1 Interessante 
sempre da Ploneer una la 
voleUa grafico ·stile Koo1a· 

l....,,.. ...... , ........ """,...."'"­
"S·DOS.~-~ ... - · 
' ' "'"""""'"""°' Ll.OOO a...,, .. o 
·--,- ~····-

se non sbaghamo la pnma 
per lo standard made in Ja­
p::m St Chiorna PX-TB7 ed è 
accompognoto da un sol 
twore su cortucaa ROM 

Quando l 'Informazione 
fa testo .----------- ---- --., 

1 1n .. oto<llkouln .. ••• ~ .. • •o-_.0: 1 

i ~~=;~:.:.~::~~-o l 
: - A"' .... ---- : 

: =..';o'::'!=.:' : 

j o"ff4.-~=~~ : 
I C<>o"ome I :... : 
~e~--=-== .9 '.:." --=====-=---..! 



A CHE GIOCO GIOCH IAMO? 

Ccmpurf!f: SPECrRUM48K 
Sif;>porro: CASSETTA 
CasaptrxAll/rire: FIREBIRD 
Preuo: Ll.900 

Gettarel'ancora,pulireiponti,piegare 
er~elevele: questi.emollissi­
mìaltn,sono icompitidiunmozzociun 
grardevriefo~~glioceani 
Nah1rahlenteooisbarooparlardodi 
mozzi dilige~li, pc~ché. ce ne sono aJ1ri, 
che~ dinobi~tarSICOl'proprio lavo­
ro,pro!eriSCOl\Oriposarenascondenclosi 
nellaslive. 

Trall'JH!atalegoriadi'tavaatm~sitro­
vaJim.che.mouosuunanavecorsara. 
si~teascora.uareperle stive. 
ciearoocontuslMeesopra11uttorubari­
do i bo11ini (oro, pietrepi"ezios.e.soldini. 
sol1ware)che1prratisi guaclagrianocon 
a11ivitil ones1ee dignilose:poverinm 

IL GIOCO - lmpcrsooando Jim \one· 
S!O)OO...reteraccogliefetu1111tesonche 
S1trovanonelleben20stivecheca;n. 
pongono la nave. 
Oe11aeon(fJl!stepocheparole,l'inpre­
sadacompierepuOserrtwaealq.lanto 
semp1Ce.~1ochesia i contriril. 
Trovere1enta1b, SIJlastradadelanc­
cheua{diJmna1ur~~a_voiilpun-

~~pç.~al::lè,r;!'1~\:5=b 
dia!filatissimisciabole.bombe-trappota 
carrvnulfatedatewri. 
MaprecedìamOconcalma:peraprirele 
porteoccorre trovaineinnanzitutto la 
clli~Ne. 
•Cheslrano!Creòevosi aprisserocon il 
tas10FllEi:peiiserele voi.Einvece NQI 
Lel)C)'le,comepertuttigli esse!iooiani 
chenonl\amomaivislounlXllll'Uter. 
siapronocon lalofodiaveenoncon 
tasliere.perileridleocische1timDo­
po100'eininteff011edipartitead ATlC 
ATACiohocercatodi~laportadi 
casatriaconundriYl!,.nliiindolone1r» 
<:o della serrati.Ifa: potele irmagnare i 
nsl.italo .... Maorabas1acongische!z1. 
tOO'iamoarlDi. 
Sta'IMIO dicenOOcheoceottonodelJe 
cl'iavi che potrete trovare su uno dei d~ 
~ersi piani che compongono la s1Ì'la; 
cigni chiave è numerala. e permette l'ac 

eessoallasianzacontassegnata dalo 
stessonumeiodelacliave 
Perprendeflaèsutticieti1etrarlSi1arviso­
pra, lostessovaJeperi tesolieheincon 
trerete.Comepo1eteil1tuire,ilgirx:orap. 
presenta unclasSJCOarcade(aUaMan.ic 
Miner,per inlenOerci)incuiènecessario 
a~ereriflessi pron~.pere~tare i _pericoli 
el.lflllbuonacapacr1à"=>gcaper1Weota 

;~~~e:=tanoditemlnare 

Unavoltaraccolti1u11i i lesori nascosti 
all 'iltemodelanave.viverrannocon­
oossi45seoondi,en1roi(f.ialidovrele 
scovareeprenclefe{petlawstraW!eo­
salvezuJlaBronzeKey(chavedibron­
zo): sarllsei"e1eanch!ilquestooo:npi­
to,dovre1e,pe1laYOSlragioia.ricorrin­
ciarelacacciaariucM 1esori. 

I T~STI • I programma permeue la 
ridehnlzioriepersooali.!za1adei1ast1che 
vi consenli anno. i mtMme111o _lungo 
quattro d11ez10r11: allo-basso-sinistra· 
dest1a. 
È anche possibile sceg~e1e l"usodei joy· 



s.tick; inquestocaso soooprevisti lu11i i 
t1prlflcommercio 

CON.C~USIONI '. Forse per la sw 
se~plicita , perlapul•:iacoocu1 èstata 

~~~!~obùo~~~a~~~ 
men1atoe:ogio 
/\ver passato del:eoreinsua compagnia 
éstaloveramente drveiiente. 
Poi,per chi guarda_ai videogamecome 
sfogo della propria compel 11Mtà roet 
campo(1pimtd),potràsenz'altro me11e1e 
aduraprova lesuedoti so!tola facciata 
d'angioleltodi questo giocosinasconde 
un osso duroper chilmque 

fobrizioGuccion<t 
Gabrie loP<ttri• 

Produttore:FIRESIRD 
fulribti lcxe: LAGO 
Supporlo: CASSETTA 
Prezzo.· LJD.000 

Un,acittà. un.segrelo 
Mlionid1aoo1la. unacivilt<iscomparsa 
prirnadiesl inguersi costrui un' immenso 
complesso aicMctton o:xi 
Gnarcheotogi clle hanno scopertoque­
s1amisleriosacittàdalle iscrizioniscolpi· 
te al"ingressohallnodedolloche la 

~~!~: ~ 5~1~~ Gv~O~ntesco 
Finoadoggi cl>ioroctiehanno tenlato 
diaddentrarvisinonsoriopili tornatiin· 
dietro;se~e1epo1rete arrischiarvian 
che v<li. e ricordate, ~ tesoro nascosto 
all' intemodiGYRONè veramentegran· 
de• 
Pensereleche si tratti della "solita" 
sche1mata lirnile,ma visbagliale, si1rat· 
ladiunprem io: uoamernlligl iosa .. 
Ehi , Prvna tcrmmatedo leggerelanostra 
recensioneepoO lo saprete. 

IL GIOCO - GYRON è composto da 
dlle inl ricati labiri nti, uno inlerno a!l"altro: 
illabirintoesterno.chiamatoAtrium.con· 
tiene inun suopuntounaporta d'acces 
soaNecropolis,il labirintointerno 
Potrele iniziare lavoshaparlita con 
Atrium , proseguendopoOper Necropo~s. 
oppurepotreteaddentrarvi subito in Ne· 
cropolis 
l duelabirinti sorio dueprogrammi.diHe 
ren1i. edovetecercarequelfoche 1nten· 
dete riSOi'vere 
Per i principianti conllieneinziaredal 
l'Atrium, ~ labirinto più facile , che per· 
mettedi farpra licaconicomarxt i edi 
acquistareunabuooapr011tczzanel ri· 
spondereadeventualiimprellisti operi 
oob 

I COMANDI - Per giocare con i tasti 
delcu rsore(5'6-Hlpcr ~ movimen lo , O 
per sparare) dovrete premere il tasto 
8REAK(CAPSSH1FT + SPACE), mentre 
se intendeteridefini1e itasli netmodo 
chepiU lli aggradadovelesdiiacciare 
simullaneamente CAPS SHIFT eSYM 
BOL SH 1FT. segu itipoidaicinque tas1 i 
clle volete usarn. 

LOSCHERMO -Lavisuale che avre 
te del labirinto, tridimensionale,lli appa 
riràal cenlrodelvideo;sulladeslrave· 
drete invece una seriediiodicatoriche 
~ 
-un radar 
- uniodicatore de:lepropriecondiziooi 

~~~gj~t;e 
- unindicatore di za.na 
La fun:Oone del radar è que~la di visLJaliz 
uuela zona chestatea11raversandoe 
rnosha ancllegOeMen!ualipericoli in 
cui ootreste iocappare (vederevoce: I 



CONCLUSIONI · 1.giocoè'llll'allle'!" 
teddlieileenchledewp-onteuadin. 
llessi.siaiutilodlelortiria 
Mad'altrocanto iltesoronascostoarin. 
!erro di Necropolis é una vera FU-

""'· Perun.pr~delgenerevalpropriolil 
pena di divert~si con GYROO. --- Fobrhi<> Gwcio,... 

Gobriele Pe tris 

PAPfRW 
Casaprodullnce: U.S.GOLD 
Sisle'nl~to: CBMU 
~· CASSETTA 

"""' 

Beh,blsoglalJl'OPllOdirechelesoltwa 
rehooseamencanefamolecosedawe-

Sia~ta~cipr~n;e~ (ji. 
:~~~·-~~:: 
cosachenonharie!iledaiTYidareai 
rrigioricartoonsdi~Disney 

IL GIOCO· 
igioco,compl~~dW~':t fasi.relatWe 
atle~ariesituazioni 1n~sitrova 1l gt0Ca· 

tOfe,mcM1odiHerenlil'unadall'allra 
Losdlelmoprrtj:laletroslraunaslra 
daiiassonometriacontantodimarcia-

~~~;,:.;ei= 
~~~~ :=.c::1r=ia 
scherrna1ahaunpo·1a1unziooedimeoù 
pr'ncipale. 
ìanto per cambiare, il noslro squattrina 
1oeroenonhailbecx:odiunquattrioo 
eq~ilcli:sel'U04e~arsi91 i sl upeo­
d.1 ~1 checam~iaooneitrerrego­
z1disin1s1ra ,possedul1daTopolioo, '-'.1n 
ni ef'ippo,dovrèlrovarsiunlal'Ol'o 
Qoeslo,nondalozio Paperone(poJr1rop­
popel'ilrlO'llrodiveftimer11o), mabensi 
inunodeiquattrorregozieagenriesW 
destradelbscherm> 
Eglipuo' qundiscegierelraloscaricare 
fru1ta,ilcaricarepacd'lial'aereopor1o, il 
~eun. negoziodigiocatlolieil 

~-=tr~=:::o~~~ 
aoesue·capacit.a'?Beh,si verli 
Allalilediogri~>'OIOPaperinopasserà 
~cassaperrit~arelapaga, rn,oropor_ 
ZIOl'leai lempod11i111010, eai1a quant11a 
eseguita 
MavisembraciJe uno~pendaccione co­
me lui risparmr 1 sl/da11 guadagnr? 
Soj;!nate, eoo:ilo infa11ichecoiredalo­
poliooacomprarsiuooscivo4oeun'alla 
leoachissd.CQIS'altro 
Vedrete cosi, una wlla entra~. un bari. 
conecon1antodi1egistra10fedicassa, 
unodeitrepersonaggidiWall~ 
dietroaservire,edr.rnafrnestreladove 
selezionereteivos1riacqlisti. 
Fattalavostrasceltadovrele~ede­
S!f~iandoYifradolari.centesrrietle­
amr,.prendendoYiancheilresto. 
Dopodiciò,nelapar1ealtaclelloscher· 
mo.•edrelelacassa, ilpreuodel'og­
getto e~~delsoldiche avete 
pagalo(biglelhverdrda undol1aro,mo­
rietedidiverse111anòezzeaseoondodel 
•alore.e<:c.)mentre .. oeilapartebassa 
'ledrele1montioell:delVO$tnspi(X:iol1 da 
trasferireconunalreccetta 
l \'OStroacquis10..il'efnl.recapitalodì­
rettarnenteacasa.Sea11ravetSefele le 
rotaie inlondoaftastradae..iaddentre­
retenelparcotroYereteunedificiodove. 

=l=-~=:i·~o:? 
il:Ja8eh!)che..idiver1Xlllconlesueevo­
lulionelrascale.t1apezi,altaleoe.ece 

/ COMANDI · 
lcomandisonoimpar1 i1iaigiocodaljoy· 
s!ick e dai quaUro tasti f\Jnzione. ~ 1un 
zronamenlodelbo11oned1sparooon e 
inflll!!nzatodatlostick.edesso ha gerie· 

ralmen1elaloozionediprende<edeter 
rrinatioggett1edi~; llaslidihn­
ll00el'lanno i seguen11utitiw 
F1 - in1errompe ilgroco.che ~essere 
ricaninClatodacapoconFIRE. 
F3-laricaninClareilgiocodadoveera 
stalointooo11o. 
FS-nelparcoservea~!arelefigure 
F7- !asme1teteencomnciarelamusica 
diso11olonòo,mainlklenra i 1unziooa 
mento degli altri 

LIVELLI, SCOPI E PUNTEGGI· 
Scopoessenzialedelgiocoèquellodi 
goadil~e.i piU~sibilepercanpe­
rarsi tutt11giixhrdei1 renegoz1 
Punlesgierecordsquir.dioonce rieso­
oo. eccellosesioon1aooidollanchesi 
riescead11CC1Jmulare 
1 .~lidi giocosoc:iotre: s i scelgono al : 
l'riizio delgiocoe rnordrnecrescenled1 
diffreolt.a $0ll0: S!:Gtlt-ER, NTERME· 
CXATE. AOVAtaO. 

~ .. 
CONCLUSIONI • 
loscopopercviPaperinoès1atocrea10 
ècentratoappeno;doposoledueo1re 
partileancheun·~1odacom­
PJ!ef(~gergochinon sa11e11tedil'lfor 
matJ;a)mpareadestreggiarsiabitnen­
teconlamonelaamericana, alpoJntoda 
farecarnbiaocdichiusi. 
Q.i in llaliaowiamentela funzioneorig~ 
naledel prog11mma non é.cer1ovita.!e, 
amero~nonsiprogettrunbelviag-

~.5:i::s~OOertileeildinse 
gnaieanchematemalicaa;bambini,Pa· 

~),J~~0ta g~pi=~ea=~ 



1agralicaei1emamdtoconosooto.in· 
canteràperlino1piU~;:~~ 

AUARCERCA 
OC<l{TANA 
f/00 
Prrxi.Jll01e: SUNRISE 
:is/ema {YCl'alo: CBS COLECOVISION 
Ccnptit;it;: COLECOVISION 
COMMODORE64 
Preao: L76.txJO 

- Cl'lidivoirmrimaneunpò aflasci'lato 
nelsentifeparlarediciviltiirnisteriose, 

:ieJa~o~\~r.ae==t~ 
lo!ofavolosericdiezze?Sicuramcn10 
deve essere stata quest'ultima mo1Na· 
zione(el>beoesi l i viedenarohavinlo 
ancora)acorM-ce1einostroesplorato-
1earaggiungetequestiklogrisacriein­
Yiolali. 
Yuc.a1a0Sam.cosisichemaquestom. 
pavido_.1uriero.hadecisodiprota­
nai~ ~tempio swo del Dio .dei MS:~ 
'OUntanaRoo'perrubaretuthi1esonin 
essoconlenutieperso::iprJr.eilmislero. 
lsuocompitormè !acievistochesia 
l'eslemoche l'interoo del tempio sono 

~ 

popolahdipe!'.icolosianmali.custodider 
liWOlositeson 
Ouran1elancerca•accogbe1eardletu1 
telechiavinasc:osle neimsleriosebui 
50llenaneiepo11atelene!taslanzamagi­
c.adovepol1etescopire iseg1etodet 
DioOuintanaRoo 

08/ETTIVO -
~·obie'.tivo del gioco é qoollo di rilscile 
1!'fl31\ll!ulloadentrarenejtempoattra 
ver50ll"..!delle10 entrate,evitando1set 
penti velenosi e l'Wa del Dio der Maya 
(raggiU'lariparaizzanli).Successiva­
mentedoYl'e1eY1S1taretu1lelestanzedel 
1empioallaricerc.adertesori(anlore.lin­
Q!Jltiecc.) ea ca<:ciade1Sechiavrdle 
unavollaportale.nellastanza magica 
do~ranoo essere •nserile nei K>ro al'og· 
g~menti per la risoluzior!ll di uoodei 3 
misteri 
Una YOlla dle avrete r1sol10 ~promo mi 
s1ero passere1e automa1JC:amenlealla 
sewldalasef~laalaprecedente) 
maconmaggooperlCOliediHicolta. 
TutteleYOltedleri::omn;efe1eagioca 
redoYl'eteperòrisdverel'erq:nadel 
Oio OOMaya.inluoghisemprediversoe 
conrischimaggOO 

COMANO/ -
l 'usodeicomandi rappresentasicura 
mentelapartepiUromplessadiquesto 

ruL~~~~~0~~s::1: 
deililepulsantilaterai. 
Per~einmodopreciso deicomaMi 
farernoriterimer'l1o alelileprincipai$l­
tuazionidigioco:ares1eroodel1empio 
e nelle stanze in terne 
lniziamodall'esteroo, lasc.alatadel 1em· 
p::i; ~ joystick serve per muovere Yuca 
tanne'ledireziorri 011uonlali.ediagonali 
l~esistonoQ<Jelle~hcali) 
A1111eroodellempo,N1Vf!l;e,i10Y5Dck 
vi!;(}(lse!ltecimo.l(Mlrel'esploratorein 
tulle led~ezirn per evitare mostri. rae­
cogl'ere teson eraggrungere l'uSQ1a 
Pi.ì complir::ato èl'utiizzodeb tas11era 
~!:;~· al'es1ernodelten1jll0.rmvie-

Ouando invece vi troverete "' una de~e 
innumerevoli stanze,avrctcconla tastie 
raqoesleopzlOlll 
Tastol; nellamano diYucalanapparirà 
unapistdaconadisposimoe un certo 
numerodiprorel(j(l'n:ticazionedelnu­
meroè in bassoa destra). 
Lapis1olaviservd.perdilendeMe oc:o­
dereimos1richetroverete sUvostro 
~. 

lnlìnea~ID:!conuncolpopreciso 
potreteucciclereunsefpentco un ra 
goo. Per sparare dovele premere~ pul 

san1ela1eralesornslf0 
Ognivottachen1orneretenellaparte 
es1ernadeltempio, lavost1aprstolasr 
cancherànuovamente 
Tastol· neUamanodiYtx:atanapparri 
unaboccetladlaeodocorrosovol'aodo 
èforsel 'elementopiU1r11por1anle1ra 
quell cheYucatan posstede 
lnnanz1luttov1serviràper difendervidal 
lemomnvesarasuHaentepremere• 
puls.antelate1alesrmstro(0011mpor1ase 
noncolptelan'llJn'llTladire11amenle, ba· 
s1erarw"101vaporiaducacfeR:l)elave­
drete~oredefini1rvamente 
Maleboccettediaedoservonoanche 
al.r'lal!roscopcperscoproredovesooo 
oascost111eson 
Ogno tesotosotrovainfathdietrouna 
specie d1paretesemov1bde 
MuovllteYuca1anv<ltlalmen1everso 
l'aftoJinoatargOtoccareconipiedila 
par1ebassadellapare1eelanoatel'ac>­
doVedrelechesoafzeràunaparetea 
mtx0dietrolaqu&leappare i tesor0At· 
1enzoonechespessoVD110ailesonsi 
nasa:indotlermnaooosiarumalipronb 
a sanarvi addosso 
lnu:nerodiboccellediaedocheYuca· 
1anhaad1sposizroneèondicalonella 
partebassadel teieschermoso!lai:le· 
stia Ouandoavreteterrrunatotascorla 
potreteugua1menteaprirelaparelema 
nonucaderelarrunmia 
Pernlorn1rvitroverelelescortediaado 
~:,1ec·:r· o:1i1orti.nanon 
Tasto3. premendoCIJ(!s1otas1o, Yuca· 
tanmpugneràunaffilat1SSi1110sc.afpel­• Losc.alpeloèlostrumentodlesos11tui· 
scel'acidopersollevareieparel1."'-entre 
co..-l'acK!oerasuHicenlelanciarlo 1.n un 
puntoqualunqoodel nuo per vedere 
apparirelapareteconloscalpeloblSO-

~~~~~~r,sr:i~ 
unadeanainlineaonzzonlale)doYl'ete 
scallirli unoadunoprmaditrovarequel­
loesatto 0Jestaoperaz1:10ecornporta 
unaootevolepeiditaditempoe~ 
magg101"eprobabif;1àdiesserec.a1tu1al1 
dag~ arumali. Per altivare lo scalpelo 
piemere 1lpulsan1ela!eiales1111stro 
Taslo4· Yuca1anpotràleggereipropno 
strlll'l'!flnlo radar(osservatetaparte cen­
traleinbassosullelesdlermo) 



Selabarra10SUéVICÌ'laallalettera 
L- Low. sigrllicachedietrolaparetenel­
lastanza inet1si lrovaYuca1an non e'é 
m11adiinteressan1e. Se111'1eeelabarra 
si trovaametà 111g11fic<lehe qualeosadi 
1nteressanlec 'édietrolapa1ete nella 
stanza.preceòenteoinquellasuccessi 
va: se11vecelabanaèvic111aallaleltera 
H·Highsicura:nentedietroiaparele del 
iastanza.1nCIJl vi trova1eènascos1aUl'la 
ctiave 
TastoS: PlemendoquestotastoYuca· 
tan~qualunquetipodiogget 
toabbia11mano.l las10Sdeveessere 
prem.rtotu11eleYOltedlesiYUOleuscire 
da~stanzapetchenonèpossibie 
vscmeinllugnandoqualcosa 
Tasto6:CO'lq1.1eslotastoinf111epotre1e 
racc:ogietelacl'lla...e(masoloimaalla 

:::r =~1\a~!:9u 
Ouetio.sinistroloabbiamopraticamente 
9iàs~a1oe.servepersparare,lancia· 
re l'acidoe a1t1vareloscalpello. 
Ouellodestro1nveceserveper usci'e 
dalastanzaeperraecog~requalunque 
:~ogget1oolesoro.esclusalaclia· 

Pei raa:ogieteg_~oggetti dovreteprina 
portafelpiedìd1Yuca1anesa11amente 
sopraroggettotlesiderato esuccessiva 
mentepremere l pJsantelaleralede­
Wo. 
111.en~egioggenicome ramo .hanno 
ur'lv1iizzoC«1Ctelo. larilCCOl1adei tesoo 
viseMràesclusNamenteperaccumula· 
reur'lpunteggio~e 

t~~o~!~~~~~~~~ 
vaall'est.ernodeltempio.Come vid ice 
vamoallin1z10. con1l ioysticl:.scatate 1I 
tempio ment re .OOll ~ pulsante laterale 
sns11oc;i11ate1ttllf'\adelestanze.Con 
i putsanteclestrom«epotr_eteabbas 
saMperevi1arecheur'lrag~U1arevi 
~e.,,lacciaro1olareg.Udaltem 
pr:i. Oues1oèlUttoperquanton;iuarda 
rusoc1ereomanQ'. 
Visareleaccortidleladi'iamicadel~ 
coèputtos1ocompli:ataesicuramen1e 
~YOITd.unpo'dipraticai:rimadle pos­
siate •à'Mmdeicomandiinmodo 
completoelnmediato 

IL GIOCO · 
Apper'l3insetitclacar1L!CCiaapparirà il 
sol10.5Cherffi?dipresentazOOe e. dopo 
poch1secondi,loschermoopzion1 d1gio-

~ 

co.Peiiniliarealprlll'IOIM!llopreme:e 
ll'lpUsantela!eralequatsiasi.menllese 

volele iniziare direllamenteal secooOo 
oterloMvellodovretescri'lefesulata· 
Sliera ll'l determinatoco0cel'lltllerico 
cheviYettàda1o allalinediogiifasedi 

~~tallOltasia'l'lobuooievidicia· 
~il~cheviconsentiradipartre 
i'nmediatamen1e al secondolivelo: 
1BJJ;c;:cmurque.,,e<rwieneta-e_ur'lpò 
dipral~CO'l i prinokvelochegiànon 
è semplice 
La partita ini~ia sempre all'esterno del 
temp10.5amsi trovaalcentro in basso 

roo; e: ~a~I~~: ~:1~e~1d: 
qoalcp.anoparlreneffesammareleol 
tre30stanze delprimoMvelo.Pfimadi 

• -

parlaredelgiocoveroeproprioè impor 
tantespiegarelaconl.ormaz~ del tem· 
p10~sooinlernoV1Stoche i !oglietto 
diistruzioni tralascia~tamente 
questa parte. 
Ognivottachesientrainunodei pi.ani 
del1empiot:iwgnaa11rave'Sleunrume­
rodistanzecomspondentealnumero 
delpiano~lo. 
Peresempio. seentriamoalquartopia­
:·~lferC:rr:. quattroslanze; 
Fnoaq11noneisarebberoparticolari 
problenisenonlossecheogl'llVOi'tache 
sientra inur'lpiano,indipendentemente 
~sia,i ~1ooiprimosidis~so1o 
diunm1nutoetrentasecondiperV1sitar 
r.elestanzeeuscire. 
'.luestoperchèl'ariaam 'interooè partico-

larmeri1epuzwlentee r1esp..Wle. 
Sealoscaderedelmlr'IUtoemezzonon 
sareteuscitiperderetellf'\adelle1re't11e 
edovretencotnlJ'IClafelascalataaltem-

"" Fare attenzione ai serpen!1 rustodi dele 
dieclentratepeidlèse-,,awicinerete 
troppoceicheranno dimordeM, maso­
pra11u11oevitaledifarvicotpiredai raggi 

""' OssetValelaluria: quanOolenuvole le 
saramopassale davanti(dadestra vei· 
sosinistra)quellosarililmomeotoincui 
pi\l lacilmc n 1c polrellberopa1t~eiraggi 
Sevemte OOp1l1non pe<dele alcUl'lav1ta 
enonvel'lllcferi1operòvintrovate Qiùe 
dovretaragg.ungerem.'?"ament_eilkvet 
lo perduto COfrendo ~ rischio d1 essere 
~banco«lodiewiremorsi 
Seslortuna1amente ll'l serpen1edoves 
SCmo«lervill'llllefàperVOlur'IOOlltOll!la 
rovescia(vedi l'indicaz!Oneinaf1oinros 
so)prinadela ruline di:Meleracco­
!jierel'l?l'bamagoca. cheoglitantosi 
1rovasulpavimentodelles1anle 
Se d\l'ante il OOl\10 ala rovescia ven~e 
morsi nuovamen1e, ~ coonldowm si ac· 
c.e~ereril ulterklrme111e 
Se11vecenonsie1estatimorsi , salite i 
lempio edc;itiatei.nunodei 5pial'll. 
:~:~!op1Jnto 1nizic rllapa1tueilm1n uto 

Sevole1e.aziona1eilradarpervedere 
sedietrola.perete .c'è.qualcosadiutile, 
oppt.reaWC11a1eviilpiUpossibiealrru-
10e1M1eiate rac0ooaziona1eloscalpel-• Fateallenzione~arwnalithesitrova· 
nonelastanzaodie1rolapare1e. Ricor 
datevi~~YOSl!oscopoMaleèquelo 
d1r~lierelec:Na.,, edip:lrtarlenela 
stan~magicaper~neneress~. 
perciOpre1?CCUpatevisopraltuttoditro­
vareleCh1-,,eriontanto i tesor•La 
earatter i ~ta, di Ouinlana Rooè che po­
tele decidere di giocare secondo diver· 
se strategie 
AdesempiopoteteV1s1ta1e1uttele slan· 
zeeappenatrovalellr'lachiaveportarla 
nelas1anzamagca;oppurepoteteaJ)fl-
1etutlelepare11esuccessrvarneolepor 
tareMtelechaVlnetlastanza.finale 
Ouafurq.ie11Jalas1rategiatheado1t1?Je­
te. viOOllsigfiamodifaM ll'ldisegiodef 
1empo n modo da segrwe ~sono 
le stanze piU ri1eressan~ equele nele 
~adesempio si l!oYal'ertiama!i 

lnquestomodoseclo'l'esteesseremorsi 
eviterete in~~i perdite_ di tempo. 

~~~~·a~~ ~it::iaé ~~~ 
def1nit1vamento. 
~ importanle aqueslo proposito fare un 



~aiserpenheai~agni 
i'1fal11sestetesta11morsievtlrcwate in 
UL'\3 .slanza con dcll'e.iba, 'li .actOl!le l~ 
ch1115e1pentrinvecedi11segumpreleo 
ramomeuersisopral"erbainmocloda 
mpedifvidiracaiglierla.(Cheschdosi!!) 
Po1etesolospefareinun1o<omomoo10 
di distraiionel 
Tra il ragno e~ $1!rpenle sic~ramente i 
1agr1t1è ~meno pericoloso poiché è f!O­
tomenovetoce e pocoinsisteotenel"in. 
segur.;.Noosprecatel"acidoconquesh 
dJe i111rna~petehèèasso.1J1ame111e llu 
li'e 

Aproposi1odiacidoncordatevidiawici­
n111vtveramen1eWpilpossblealll'UO 
pe1chèse!ancefelel"aciloseozatoc;:ca 
reconip;ro;raparcte,labocceltasi 
slracel'e r;i al sl!Oloe laparelcnonsi .... 
noltretut1elevoltecheavre1eraccolto 
UL'\3ci'lave, sel'Dl'reteutilizzarel"acido 
olo~lpeno<1ovretemcwneo1aneamen· 
te lasciartaa ti:rra 

LA STANZA MAGICA • 
Getleralmen1eèlaslanzapi,)lon~ 

rr:i~·~e°:'~~~t~~Snçtie 
sel!lmezzo al'a pare1ecisonoa1cuni 
fori nei qua~ clov!ete inserire le chia>'i 
NonèpetòsuffiCleo1eilserrleUL'\3B!la 
vollaperchèogl'U'ladovràessereposta 
ne!fesaltoalogçiamentoenel'esatta 
sequenza. lncasoerra1olaehlavearldra 
ai\aSCOrldersi inuna delle stanzedel 
ternpiodietrolasolitaparete. 

PUNTEGGIO · 
~~dipunteggio é piuttos1osem 

~pui1isesroprreteU'lOdeilmrst11" 

100Jpun1i seinsenteesallame111eulla 
detlectia>'i 
1COOpu:i.1iseraccogMeteU'lOde!teso"r 
t00punliseap'•1eunaparelemoblle 
100puntiseucodetel.l'lse<penle,vn 
ragr1t1oooamum.mia 
Ave le3V1tead1sposi.zione,epotrete 
averneun"altraseavre1eraccci110~ 
no20tesori 

STATEG/A • 
Niente da di re' ' ~ ! ~ importanti ssima 
FalevrU'lOschemaOOttempioesegna· 
1evitu11oquelbche1rovale. 
Ccinservatesernpreunabocc:et1adlaa­
dope1_eventuali~prevrstienonpeos1e 
esciUSl'lame111eai teS011 sevOL'cteporta· 
reblevemenleefelicementc a teimir.e 
lavoslra1Tissione.nonteprinadi1acco­
glierelectimceica1edilocaliuatela 
stanzamagicar~ornar~pe16al"eslet 
no00ttempoeiit1o i _monutoet1eota 
Sewndonoiémolto •mportante 1llasto 
pausa_contrassegnalo.dal'aster~ 
perchèY1permettedidecidereesceglie­
~lafl19iorestrategiasenza.ilpeocdo 
~::=tE!!IPQa<isposizicneod1 

CONCLUSIONI · 
rosa~redi ungiocoromeqi..eslo? 
:pra1icamenlepei1e110.La17alica60I· 
t1ma, ipersonaggigiambieritisonodise 
gllatiegr_egiamenteeinmanieradawe 

~ef~~=-~~'°:.di~ 
Cmungiococcmel:f,leSto,ditfcilmente 
potreteslancat\'ivistocheperrisolvete 
~ seeonclo en.gma e soprattutlo 11 terzo 
vioccorreril monissimaprat.caealtret· 
tantolempo. 
Arendereancorapijcomplicalalariso­
klzic:lledelsecondoeterto~.c·e 
daag~rechei. t~pur.nma· 
nendo ac1oquepian1.si·1ng1arld1sce·, 
aumentandoinume1o dellestanze 
Alcf.Jinlo pianodovrele allra...ersaresei 
stanzeprinadipoteruSC>l'ealt'estemo: 
alquarlocinqut,altetZO(fJattrO,alse­
condolie,al primodue. 
Unappu.o<o ~t1vosipvòsolame.nt~ 
faresol 'uso JOYSlickneledirell(lnl 
Ngona11ane. davveropocopralicoe 

~!;,~io diistruzionr 
$econOOl'l<)èUl'lpò tropposcarno 
Comunquese vi~igiochidi av· 
venturaestraleg111dovete assolutamen­
teavereq_ues1ost~gic(:Cl~il 
qualelacaamoinostri_~bai 
crea1orieprog1ammat0rldela&Jl'llise. 

S1efc>n0Tuo<lo"'//j 
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Semblachei 113me isp1ra l1 a~e lantasti-

~ede~ :~.~~ 
f'!a~~=~~os~~~~: 
d.ueval id i gKx:hibeoe<1riosciuti dachr 
Cl segue attenlamente. A~ALON .. co­
munque, vaoltreisuorprodece$$0fi. se 
nonaltropeiquantonguardalavasbtà 
dlun...eroeproprlO'advetihKeJnoYie· 
ci00un·adveri1 u1e·.r.e1 quale i perso-

;:~·:~=~::~ti ;;::~e 
metile dal giocatore 

ICOMANOl· lcomardipossibili ,!or 
l u.i\alamentepochr, sonoese<;i~ibil i sem· 
phcemente tram11erusodeli0'5lltk, op­
pu-eservendosldeiseguentitasb: su ­
A. S. D. F.G, giù•Z,X.C, V. ~ll'a -
6,N:srislra · M,Symbolshrft:tuoco• 
H, J, K,L 
l tastoF~e permettediscegOe re traU'lO 
~incantesrriinvostropossesso. 
Ana11U1anx>comunqueloseteeniilia· 
le. Ouesticimos1ra,slru11ardounabela 
graficari30.unast311zaconl)l'llporta 



sLAladestraeduna lflCOllfondib<le,das 
sica f9.ora dimagosedula a gambe in 
csooa1el)'oprioafcen11odellocalePoi· 
chr!al11Z10sihaa thposizioneun,,.. 
concanle$UTIO (oaturalmenleé i1 MOVE, 
quello di movimento), SI é oostret~ ad 
usaie quelo. l procedlllCl1to é ~ seguen 
1esuilondodelloscherrno po1etevede· 
1e ungrandescroUwlqualeéscnuo 
MOVE onQue volle, con ufla grande 
1recoaa1iancoche ndica propriouna 
di qoeste senne. Premendo ~ tasto di 
foooo.lo scroolcamba mostrardola 
sa1tta~ 11 aftoa Sllistra:ciòvuol 
lfi'echeéquelorincantes.no selezio­
oato. Aladestradiques1ascrillacisono 
treM, lequa~indicallOche l'1ncantesrmo 
poòessereusalo3opiùvol1e. al'estre­
ma deslra e è un bas1one, il Slll'lholo di 
qoes1011Cantesuno. So11otutto qoesto 
srpoòvede!elascntla "l)'qeci thysW' 
(p!01el1ala!!J:lònma)·quesfuftmaspie-

~i\':1'~n~t~c~1~:e~z;:~~ 
!ramma, 1nd1cante1l vostr0Wello d'ener· 
gia: r.a1U1almente.pi~la1iammaétunga, 
pùeoergiaaveteadispos1Zione 
Falleqoestecon51derazion.preme1e i 
1astodifuocoancora ooaYOfta, efiflill­
men1e nncanleslmoent1eii11 funzione. 
consentendr:M1pnmispos1amen11 
OoJandodispouetedialtn1ncantesimi 
per render~ operatM non OOviete far al · 
uochepor.ozoonarelaftecciadif<ancoal 
oomedel'incantesimoscel1o: seguite 
poitollelealtre ll'ldocallClll comeper 
seieZIOl'la'etJ.OVE 
Pe! ' l!SCi'e' daunncantesmo, rwece. 
éwfficlentepremere i1 1as1odi1u:xxo 

ILGIOCO- L'oti.ettr1odelg"?cocon: 
SISIC nel ragg•un\jere l'ull11T10lmllod1 
AVAL0N - cenesono8-percombaue­
reconllO ilcanNOdi1umo.cioè i signore 
delmaledlamato'lordolChaos" 
Oilchesil1apponetraV01elilfinedef 

goococlovretc nt>uonapartescoprilo 
dasoli,inquanto,purconluttalamstra 
buonavofontà, SIMllOrodadavanza· 
rebenpoconei meandridellalemibie 
AVALON. 
SappialccomlllqUeclleA_VALONèfo1· 
maladaoltre 200s1anze,11'1molledelle 
quaitroveretedeilastidiosinemici, 
men11e11alcu'ledeleal1tepotrete1oc· 
eot;1ieiencantesirrioaftriogge1tjctie Yi 
potramoessere<faiJ1onefcorsodef ... 
lnemictdefpfiTIOl~lo (o'liamato"Gate 
House l ever), giàpiullos lo 111Jmerosi 
svananoda diversi1ipidiguardiearmale 
1u'."la repeDenti raglio popisllelli. 
Ci6checontradd1S11'1gt1Clu11iquesti 
personaggi è,naturalmen1e,iloroodio 
"'lr$0•nos11opcMJ1omago.edif latto 
che, quandoriesconoada'MCllla<lo.ne 
succliianoin brewtempo tut!a l'ener· 

féra~=~::~i:o~=~~~ 
aperOereLnav11a, doYrà rll;OlllflClareil 
giocodala slanla di partenza.l)'.lmat1-
tetlel'ldo i possessoditutti~~il'lcantesi-
1111eventuaknen!ereeuperati. 
Perprocederenelgioco.•indspensabj. 
le M'NZ1tul10 espbare ~ "Gate House 
Level", rar.çor,iliendoglioggetti magici 
sparso qua eia 

Ouandoraccogl'eteun incalllesimo, la 
parolaMAGIC,inbassoaS11istrasotto 
idragone rosso. iriiiaalampeggiare 
·uscile" da MOVE e controlla le qual'è 
l'll'lCal'ltes.mocheavete _raccol1o.leg-

~~e.~J:~~e::'olaè 
unncantesimoche~possedete.non 
Cisarinessunnomel'IJOY01ta~ che 
appaioooWlaista. 
Alcuni incantesimichesi1rO'>'anonelpri· 
moliveilosonoc"Sel'la.nr.iquatevidà 
iconltotlo dr unospintoamico,chesi 

::e~:!.:S~ntf~::e~ 
qualeY1con~tedi_'congelare

0

l!l!Xllel'l­
taneamente1nenicz. 

~r:=1~o!oo~=e~:: 
diqoes11 locali. a&llO tta~u 1ll 1tà ! Le 

guardie.ntatti .. nonsilimilaOOadassali" 
Y1nellaslanla 11ruviinr;ontrano, maYi 
seguonotenacemen1eoi.rante1voslri 
spostamen!i da ll'1 locale al' altro. L'un~ 
comodoper liberarsene, Sefliausare 
incantesimi,èattraversareunodeilun 
nelschecollegario ivarisetlori del"Gate 
Hooseleve!'.manon•denoche. af.. 
l'usota.noneisianoadaltendeMaltre 
JllJOYli!figll'enemiche. 
Oa1alaC<lnlJIE!ssitàdelgioco.•pre'<ista 
lap!)5si~i:tildisalvare i gamesu cas 
settaenprenderloquando 111 voo4e. Se 
volelesfru llarequestaopzione. llOJldo-

:1:~~r~~~e;;:~·~~ 
(laS)e1a1epar11reilregistra1ore.Per 
npendere m game pu1cedentemente 
salvato.doveteivianzitu11ocaricareil 

!i?~~i: J:~!~t=t:rei:. 

/LPUNTEGGIO- ComeogniOOven­
tureche si rispetti, il punlegg(>oon.è 
qoan1ifica1ocon_lreddecille. ma~~ 
ndicazionicheriflettonoquan!osiete1> 
1.15citiad avanzarenel gioc:o. llattorid!f 
collaboranoallaattribubone~l)(lnteg­
gio,.sonocollega11aq':'311IOsie1cpene­
tra11 11AVALON,quanl1incantes1m1ave 
:~. ltovatoequan1i riemici avetesoonfit· 

C)QriYOftachelevicendedigioc:o~ co­
s~a 1ornarenellaslaflladipar· 
lenza, slioschemlovivmerros1rata 
1a ·ca1egorramagica·che avete1ag9un· 
to. Ouestecategoriesono 16,ognuna 
(!elle qua~ é divisa in 8 SOllogruppi. La 
ca tegorradipartenzaè·AflP.entocelore 
Seeker",aoeifgradincpiubasso della 
ca5!adeimagli.mentreleqoailiçheche 
potreteraggi.J'lgeresonole~ 

App<entice 
~l. i nor 

Lnser 
Learned ..... 
""' •11> ... ~ 

CATEGORIE 
LeteScekei 
WìscOnc 
LoreKeeper 
M)'$11C 

""""'" -"""""' Conjuror 
Magician 

"" Loremastei 

""""' """' Sorceror 
Gua rdianolLore 
Lorelold 



!!I 
STATEGIA -Po«;:hè, b"lunatamente. 
gi 09Qe:1tie 9'i ilcante~oonveogom 
sposta.hogniYOl1ache siriziaoo game, 
Fespene!llaaçqoista il partit_eprece­
clenli éutiizzata oele successive 
Lavasti làdel'tmeno'digioco_,C(l(1siglia 
senz',aJtro d,prowederealpi'Jpresloa 
tracaarsiuriamappa,c:onlaqualemuo­
versi pciabbas1anza chinvoltamen1e 
nele interminabili caveme. Ulissima.a 
questo$Cq)Olapr;l$Sibifj di pausa,ot· 
tenibiletra.rri1e il tast0Pedisa1tivabik! 
....... o 
Perai\Jtarvioopòneiatitl troppodiHicile 
avwata, possiiwnO Neglarvi ~strada 
perraccogM1redue ilcanlesini dibasi­
lare importa11Za: "Eneigise" e'freeze'. 
IJsclledmlastanza di earJenia. nah.ral­
meiitedopoaverselezmato MOVE,at· 
traver$01'unicaporta. Allraversatela 
stanzarossa,ne!laqualepolete r.otare 
comerilerimentounpenl<ICOID(lafam; 
sa~lela~a~punle} Porta· 
11!Mq.iindi nelastamasu:::c:essrvapas· 
sani:IQdallaporta Sll latodeslfodellocll 
le;quigiun1i, a1tiavena1elaportasul 
!ondoedeiitrate ni!llastanzagialta , clo­
vepotre1eraccog'iefe.semplicemente 
pmandocisopra, l'ilcantesirlo'Ener· 

~1ea1traversola~lanzarecando­
..,nela~te. dove_ll'ICXlfltreretepe< 
lapMiavolla leQll!Udie. Oltrepassate 
anchl!questolocalee tr1;111erele'Free­". 
Pef iomarealJUJIOdiparlenza,uscite 
dalla stanlaeda!trll'lef$i1eneWE! filo 
atr0YaMl'IJCMllTief11e nel localeazllln'O. 
Pios.eguite usc.endodalaportadisK'li­
straedeccovinella slanzaconilpenta· 
colo: allraversaleancheqijlaportadi 
siistraesarete1omatinellasalad"riizio. 

so in!M. mesi a .proget1ate oo atlacc:o 
m&$$1C:QOnetsis1emasotare11term. 
Vrj. la migliorforzacombal1entedella 
ga!assia , OOvete nsorgereancoraper 
l'occaslCll'le 

OBIETTIVO - Con ~la breve sio. 
rielnli'l1r00011ivaruialavoslra miuio­
ne: di!endefe il sis1emasdare interocei· 

=:~~~~:1=1~t~= 
moltipu1tiseriusci'eteadìstruggere le 
::z!:lieneprimacheqoestedisln"}ga· 

A.vostradìspos!ZIOl'leaveleoo'arma 
mollopar1icolaredellaSpectron 
~caratterislicacleloSpeClroni! q uel!a 
diesseieoo 'armaadoppiocolpocon­
lemporaneo~praticaécomeseaveste 

CBi due armi: laprima ll'llaltisitrovaneb 

llliiiil · par1ebassodelloschemlo.mentrelase-
,,,,Qj; =le~t~C:ai;emeteleiltaslodi 

1uoco, (purtroppononéa ripeliziol'le). 

ca;i·iif 5e:1Fif~v:.~~~ 
liel;i3 ::Sc!:o~::=1~!; 
lA FffiZA ~UA SLl'ER CROCE 
Ptot:tilk1e: SPEC1RAVIDEO 
Sistema provalo: CBS COLECOVISION 
~: COLECOVISION 

.. !M>.M>'' "M -""''°~"· 
1ed1 l ivellol 'att~degl1 aJ1e111si !ari 
semprepiUmassicoo e ll'lsisterite. 
litlleno di istruzionitaunadistinnone 
piì precisadel>Spectron: farmacheti 
trova in bassoédenaarmalaserdiba· 
se,mentrequela in alloéchiama1a'con­
tatoresincronizwto".Comunqoe a livello 
diQiocoqoesta distiru~nonhaalco· 
naimporlanza.leduepartidel'armaso­
no~lissimeesewne1eevilate 
di esseredistrutti ll'l pocolenllO. dovre­
teimparateacornandarleinrrOOopreQ. 
so e immediato. 
Per chi non lo avesse ancora capilo, ci 
ltoviamodifronteaduoodejgiochispa· 
zialipiùdassici,if CXl$idde1\o'spa1ae ...... 
=~:a~~~~~ 
gna). il giocoixissiedc~lecaratteris1i· 
clleinnovalivedaweroorigiMli. Uriadi 
QlleSteésenzadubbiol'armalasei 

'''"~ Prm.di~eagiocare infa11i.potrete 
decidefe ll'l qua!emodosdliefareledue 
partideloSpect1on 
A.ve1ecomunque1redilersescelle 



~à~~:e~~csaw!! 
duegiocaton 
Cisonoo:b'lq.ledieciopzionidigioco 
IJ.a rikmwno a parlare delo Spectron: 
ilP'w;iomoclodisctuerarloè queioparal: 
lelo:in queslocaso•dll!!eompooentlS1 
lrO'>'a110 uno difrontearaltroesimuovo-
110nelastessacli1ezione 
Oues1osistemaèsi(;uiamenle if pii 
serrpicesoprattuttoneDe~parlite. 
perch6'1iconsen1ediacquisl"eunaboo­
napralicadigiocoilbrevetempo. 
$ehierarrentodiagonala: iduecvmpo­
ne11ti~trO'>'anoal'iniziociel~i.no 

:Oan~~i;:~~~~ fan't~ ~~ 
pirci.seillaserdibaselorno..oo...eteveiso 
deslra, ilcoo1at01esinaonluatoarOà 
asrristraew::eversa 
LdtmDschierarnen1opossNeè quello 
acootrolodoppio(dual): riques1ocaso 
cidevonoesserecllie.gklcatori.Ledve 
pa111dello$pect1ondiven1anoassofula 
meii teindipendcrili e09.nunavienecon 
troiJatada _uodiversogiocalOleusaocto 
iduejoystdt 
l.klacaratteristicasecondo11011inport;n. 
1eap-opositodefmonnet11odeloSpee­
lron.Rj1.Wdalapossbili1àdillYVicinare 
led..epartidel'armaversoilcentro 
Ouestoparticolarernovimenlochesiot 
tienesemplicemenlespilgerxloiljoy: 
stidlW!rsol'allopuòessetelattopero 
solosecilrOYÌ&'l'IOaila1ieslernidello 
sche!rmeservesop-anuttoailivelipi.ì 
:::;x:orien:cercaredievita-ei~ 

SuperCross F01ceèinfa11ll.l'lgroco,oef 
qualegf1avvesarinonvengonomaia 
conlattodellanostraarma,poichéinve 
cedigellarsiakamikaze$Ullo$pec1ron 
prefensonoa'MCll'la'sie lanciare verso~ 
bassooverso l'aftooppl.l'ec:ontcmpora 
neamente.iloroproienili. Purtroppoper 

~2?~~t~ 
r:-molto impo.<tante rk::ordare che lo 
Spectronha_unariservadienergialaser 
.-uttostolim1ta1aoitrelaqualenonèprù 
possibiesparare.. 
Aquestoproposito vi rieordìamocheSIA 
latodestroilbaSS?lllJPifec:onstan1e-_ 
menlel.ll'labarradienergiacoloratadi 
l'iolachera:ppreseri1alaquantitàdiener 
giadicuidispone le 
Nonappenaqueslac:ominciaascarseg 

{jafe{rimaogoriocoloratrsolodueq.ia· 
dr.ltini)apparerastronavemadre. 
Ouestaaslronavepassanòodasinislra 
versodeslralanceràversoilbat.sel.ll'la 
scortadienergiaattaccataad un para 

""'" 

~ essct.rtmente ildispeosat:ile ca1111-
1arla portando il laset di ba$!l so1to que­
stoserbatoiodienergiaafl rimenti.Pol<e 
moritentare l.ll'lasecondavollaese an 
che in questocaso dovessimomancarla 
ver:lrernoesploclereloSpectroncomese 
lossesta1ocolpito. 
Ognr giX:a.101epas$ieòeq.ia11roSpee· 
lronenevnceraunocomebal'llJstutte 
~YOfteci"'!~.ialXl!llplelat~inove 
livddid1fti(:Qlta_dil.llaOj)ZIOOedig10CO 
Owiamenteifgioeolermineràsec1ver· 
rannodistrutte1utte·equattrolearmio 
seesploderannopermancanzadicar· -· COMANDI - L'U$0 dei c:unandi è 
sempìcissimo 
Con unoqualunqve dei putsan~ laterali 
J?Olreteattivare l'armalasermenlrecon 
ifs0Mo joystiçkp::otreted1iger1aor1zzon 
talmenteeveriicalrneflte. 
Latastieravieneutiuatasoloall'Rzio 
perselelionare1.11adelledieciopzilnidi .... 
lnoftrtcooiltasl!>c:onlrassegoa1odaf 
diesrspotre1erichamareafinepa1rna 1o 

~moopzilnidigiooo. 
CooifpUsan1esegnatodaunasterisco 
p::o1reteinYeceriJ:ieterela~1ad.l 
s1essoivelodicf~ficoi'tàseleZJOna1o pre­
ceòentemeiite. Ouesto è lulloper quan· 
toriguardal'usodeicomandi 

ILGIOCO- Non8PPl'\lilse«etela 
cartucciaapparirii if sofitoschermodi 
pr8$1!111azionee$UIX8S$.vamentelo 
schefmoopZionr 
Uoavoltascelta unadelled>ecil)piionr 
serilfeleuna musichcttain lrodull ivae 
pol releinziare lavostramissione 
lo~nel-~srsvolgel'azione 
èowiarnerueditipospazraleedèdise-

~0st~=~~n 
dialcuni ~tif1>rodo1ti ~ttostofe­
defllenteeinmaniera~tova11aecolo-
1ata, mentre nellapa11edestra in alto è 
disegoato ipianetadadifeodereconin 
I01nolasuaellisse 
lnbassoilvececisonotreindicazlOnr 
mofto~latltiar finr delgioco. 
Sulasnstraapp111e if numerodiarmi 
cheabbiamoiVICOlaadisposiriooepr;­
mache!iniscaigioco 
Afcentro~ 'è if punteggio letale insieme 
al'ir6cazioneclelg0Catorecheslagio-

"""· lnf11esuladeslraabbiamolab<r-1adi 
energia(Efl1lly-f.-ic:onsottol'inlica· 
zionedefp.111eggi>pi6ahoorret1J10Mo 
a quel momento 
Nonrimarleaqueslopuntochepartare 
deidivers4r.emiciconiq~a•re1eache 
fareduril!1tel'azionedigioco. lr.emlCI 
nonattaccanomar sillgo(armen1ema 
sempresollolofmadiOl'ldala, e i lO!o 
numero varia da tr~aqualko. (9i on­
data lnoflre, hauntipopwticolaredinr> 
me come ad esempio Glro.DS oppl.l'e 
r.()RPUl.Secc;IXl!llunqve111a\118che 
saf_~ete di livetlovi accorgere1e_che 1 vo­
s1 n awers.a11o1treadiven1are prU insidio. 
si ,initierilJ1noalanciarviadòossounnu 
merosempremaggiorediproiettii 
Virk::or~peròchesesaretedegi 
abl cecdWiifJOlreteperlinodistruggere 
l1Je astrona111 ala YOf1a risparmiando 
co:sidel'eriergia 
lrofole1utte~ volteehaappardlavostra 
astr_onave madre.nonvipreoccupa1ese 
accidMtafmentealcunicotpdclla voslra 
~iWSrannoacolpilapoichèlasua 
·corazza'èassolu1arneoteinsensibife 
siaaivostri~chea queli denenici. 

ST~ATEGIA - Parlare di Stra'.egia ii 
ungioco"Sparae !uggr~_équa_siridicolo 
l'l.lfle)consrgto::iche111possiamoda1e 
équeslo:pratica, pralicaeanc:o<aprati· 
ca;soloCO!Jiillattisareleil~adodi 
superareaoche1iveldigiocopùdiffa­
i. 
Coouque Wrill11e l'ottavo e nooo ivel­
lo cercate cli spos1arvi da destra verso 
silistraeviceversa il prùpossibilesia 
perevitareicolpinemicisia,$Ol)l'a1totto, 
perseguire imovimen1;awersari 



PUNTEGGIO • Anche I pi.riteggìo 
o;:o,o'çornel'usodeiCOO'lalldièdavvefo 
semplìcee lioeare 
Oualunquesial'asl ronave nemcache 

~:ea~:\~:i;:,:~T 
lrvelo1100p!.l'ltìperogn.as1ronaveab­
ba11uta 
LiYello2200pun!iperogniastrona'fflal). 
balluta 
Livello3:l:IJpuntiperagniastronaveal). 
balluta 
L.rvelot400pi.ri1rperogriastrona'fflal> 
bal1uta 
l.ivello5500p!.1'11iperogriastrona'fflal> 
balluta 
livel1o6to:i pun1iperagniast1onave ab­
balluta 
Uvelo7700pun1iperogriaslronaveal> 
bal1u1a 
l..Nelo8llXlpuntiperogriaslrOl'laveal> 
batMa 
Livello99:Xl puntiperogriaSllonaveal). 
bai Iuta 
l'lfine a seconda del punleggio 1inale 
cheawleraggrunto'."verràassegna1a 
unapartocolarequa~ca· 
da0a100Xlp!.l'lbMOAPl.llJ.Cff'ER 
dalCXOXlaSIXOXlpuiliCROSSml· 
CER 
da500:0J a 1c«o.XlpuntiLASER 
LORO 
da1CXOXlinsutJ.EDALOFKtKi 

CONCLUSIONI ·Super cross foroe 
t_uitivoi:igioco~ tenla .. riuocendoci 
di rinverdi re 1 rast1dei1amos1 g10ehi"tutta 

r:ie~rieno:: :;;i.~.:C.ameraruioe 
aftnodierill'J'IO.echeearuiquemeuera 
a dur.I proo.:a 1 vostri riflessi e ~ vos1ro 
cdpodocchio 
54curamente vi lasoe1àtotalmenteind if· 
fereritesesiete deicultoridei gk>chidi 
avvenluraodiklglca. 
LlgralicaeCOITIJOQUeip!.1'11odiklfza 
del'jliot:o:l"astronavemadreadesempio 
è disegnata piultoslo ledemen1~ ~in 
maniefamoltocolora1acoslcome1diver· 
si nemici che via via sisussegui"anno 
davanliavoi 
Se 9~ eoooscevate Cr(,)Ss Force per 
Alin.,~gere1etlel"enorrnediffe­
renza9~aloca e dellatnagg101e~ 
sitàdlQIOIXldiquesfl.ibmaversioneche 
comunquemen1adiessereprova1a al· 
:.:.nellavers ioooDUALronduegio-

V11SSICIJ'iarrocheèdavverodivertf'fl1e 
goocarenc:olaborai:ioneÌ'l$lelllead~ 
artrogoocatorecercanclodiorganiuars. 
neleolpile\eastronavi.PrO'iil"epercre­
ijer~ 

11:1\if.h 
le)i:f!;J@t·SOM 
lOSCETTROfJ!WiNATH 
Casa~: Ut.11MATEPl.AY 
rHEGAME 
Sist""" fYMIO: CBM 64 
~CASSffiA 
/)slTWlodJ: LAGO 
Prezio: L30.000 
Genere: ADVENTUREGRAFICO 

Oddack,ciiekdadt .. Acadenll,C0-
$0éques1osristron.rmoredilena~? 
Cosa diavolo sta succedendo? 
Ouearmaluremedievahsisonoincredi· 
t:Mmentemosseeavanzanol!inacciosa 
mente versodite. Tuseiimpietrilodalla 
:iaura. Ecc:ole, sonosemprepuivicir.e 
l.!acosa'lflljii:nJ??erdlécel'llanno 
coote? ... li~~.mal"istn1odi 
cooservazionetihaperme$$0discap. 
pare.edorasei inurfaltrastanza.maW 
CHE LUOGO? Ti circoodano muii an1i 
chi , un sieraiospe111ale1adacoo1orno 
allatremJa!ian"madiunatoreiaappesa 
alla parete .. 
Macos"é, uiino.bo?No.ériruoodi 
'nE STAFF 0F KARNATli. $pefando 
cheabbia1esrnessodi11emarecisem· 
blailcasodill'lidenziare sutlilolabuona 
trovata diques1ogiocoecioérealizzare 
unadvenh.lein1eramen1e!Jlfe0. 
Nontilprimo,malagrafica1ridimensi>­
nale.lasoeftadeicoloriedeipersonag­
gi.latramaelo~~toconsen1ono 

~~ra~iV~f~!~:X:~ =:~)~~ 

nabY!lalleloroperegrrliZIOl'llll'lleriWl'll'!l­
tetestuali. 
Edfnfondosogcttaancheuiponte\eva· 
too(vrstocheilgiocoéambcentaloll\ 
untaslello ... ) verso gfiappasSK111atidi 
~d'aoone.lnsomma.cµ>stopiU 
chegioeoèuniclealepuntod"l!lCO!ltro 

IL GIOCO • M(lfh mifiorr di anri fa 
ancora prrma de~a comparsa dell'uorno 

~~~rtR:f:;~t~;;~,f~se~ 
pianelaagonizzanteevtnllls1Ala1er'.a 
quandoloste-ssoeraormarsi.&sogfia 
defladisln.rrone ISARNATl-IANSerano 
~a rava malvag'11 edemornaca, che 
distruggevaognrc1eaturaches1oppo­
nesse al loro ciomno. I rontrolloOOf· 
1'1.niverso era• loro scopo. appro!i11an· 
dodel"irwnanepoterediunGlobo kJm. 
no5010loroposscssoncavatodamma· 
tenale SCOrl:lSOUtO quando~ loro piane· 
tavennedistrutto 
DopoanrHdilernfcantedom1rno • Gk:lbo 
divenne11oppopotenle.eincon1r0Uab'le 
antheperglistessrS4RNATl-IAN$.o;:o,o' 
dacausateunalaceraoonenelas1tu1tu­
ra10terdimensionaledefRegnodella 
Aealtàeijel .Regnodel'lneaHà,taleda 
r~egarc Iul i• gt1 essef1 vrvcn11 nela d1 
rnensione dell'l11ea11a e seppe~re pro­
fondamente •Globo (che aveva perso 
moftodelsuopotere)nelalerra.per 
mlioridiarn.fmaquandononvenne 
~todaKARNATH. unmalYagio 

Egl;:if~~ibolanels~:18sc:o ~~~ 
ace1uosseSSIOl'la!Odall'idead1 1ì­
berarequelemafefdlecreatue 
Dopo molti anr1, orl'l'lal prossmo ala 
morie, KARANTH nusci, finalmente a 
realizza1eun incantes1mosul sur:isoe1 
!tO, il1 modo ta~e da tar lorna re un grorno 
if Globo al massmo potere. cat:Sando 
unaoooYalaceraziooeeuint()T()der 

==à·=~~~~lr~ 
temodlunant1co obeliseoconiscnzrorM 
magocheasuadilesa.L"Ulllcomodo per 
apr1rel'obetLSCOe1aunachlavespeciafe 
alOl'madipenlacolo, cheegi 1L.ppe in 
16peniperpornasconderlinelsuoca· 
stelo:c:eOQlindidermostriaprotezio­
nedeisingollpezzidi .pentacolo 
Secolidopo,lanottedoWalJl'Jfgis(vigìia 
di Maggio)ifGlobosarebbe1orna loal 
~~ssrmopotereallamezzanotte inp!.l'I· 



OBIETTIVO - La notte di Walprng is 
sarà ... stanolle! 
Adessosono le ore18etuseiSirArthur 
Pendragon, awenlurieroestudiosodi 
slregonerie.lltooscopoèraccogUerei 
l 6pernd1 pentacolo, n por1ar~ UNO AL· 
LAVOlTAal"c>belisco, nascoslochiss.<i 
dove ne! castello di KARNATH, cosi da 
ricomponelachiaveper apiilo.A quel 
po.ri1osarai 11 g1ado(manoncisarai 
ancoia riuscito)di distruggereloscettro 
magico di KARNA TH prnna che permet 
1a al Globodir11ormarsi 1n lu11a la sua 
poterizacoolecooseguenzecheabbia 
mo già paventalo 
Ma fai prestoSiiArthur,illempopassa 
elamezzanolleèvicinal 

COMANDI - Userete un joyshck, e 
saràmegtiochesiabenprecisopoiché 
camm'nandonel castelloawete l'1l us10-
nedipoler perc<Yreremollopiù spazio 
diquantononsiainrealtà:te1raie11orie 
dowaMOquilcliessere mollo precise, 
pena pericolos1ss1m1 1mpantanament1 
che>irenderebbero!i!cile predadella 
leppagliademoniacadelcaste11o 
ConF\resettatengioco 
Con F7aweleuna pausa 
Conqualsiasialtrotas1oselezionerelele 
vaneparolemagiche(vedisezK>nenemi 
c1), 111fatt1V1troveretedi fr<)(lleva11 .mostri 
controcu; laociareanatem1(a11ent1anon 
ribaltarvid~llosòegnol);, peròa11enzione 
aognuno l suo, peicioquelloche per 
unacrealurae<:iaéfatale,per unaltro 
esseresaràoornesorretico l 
Dopoaverselezionato.la giustaparola 
magicamvalecot)Oyslickespara1e col 
lastofire 
Atlenzione:per collocare i pezzidipen 
tacolousa1esempre laparola'BARACA ,.. 
Qualsiasiall<aazione(es. aprireechiu 
dereleporte)verràsvoltadaSirArthur 
semplicementepassandovicinoall'og 

gelloi'lquestione 

SCHERMO - Lo schermo. che pre 
senta unag<aficatridimensionalecon 
possibiktà(asecondadellestanze)d i 
andareaN,E. S.Oe i'laltoe in basso. 
mostranellapa1te inferiorea sinistrae 
destraduepentacol i (beh, aquesto pun· 
tosenonavetegià preso it•ocabolario 
staretemorendo dalla curiosità!ll pen1a 
colo, da nonconfonde1si cotpentagono 
èunaspeciedistdaacinquepunteche 
alcuni ritengonoabbiamaglciinflussi) 
sutcui sfoodoad ogni pezzo ritrovato 
verrà >isualizzata una caselina bianca 
quandosarannosedici (4X4) ilpenlacolo 
sarà riformato. 
Sempre il basso,.; èrÌ'ldicazionedel 
tempo(parterizaore 18.00), detla parola 
magicaselezionata,della stanzadove ,.; 
lrovate ediciòchedovetelare: ·CEA 
CA' se nonavete ~ frammento. 'PORTA 
UN PEZZO" quando l'awete trovalo e 
dovretecotlocarlo nell'obel isco 
lnbassoa des1ra>iè lavoslraenergia 
percenluale (partenzaal100'r.) 
Non aveteallrevitea disposizione. se 
reneq)ascendeaze1o i giocofinisce 
Usando le parole magiche perderele 
ogn_•vollaun_1%, menlre1l toccare 1ne­
mociV1succhiera l111fa v11aleper quanto 
dureril il contatto.Piùraramente. l' incon· 
trocoimostri>itaràscorrere iltempopiù 
ve!ocemente , tacendo;.;cosi veoire l'a! 
f~ 
Ogni volta checollocherete unpezzo 
nell"obeliscolavostraenerg ia lornerilal 

"""t 
I NEMICI - Sono numerosissimi : qui 
v1diamo unelenco deinornie delleparo­
lemagicheclausarecontrndi loro 
Pipistrel i, Sonnambo.ta, Fantasmi.Stre-­
~mature,Diavo!i eAscia - FDA 

Serpente - KNOSSOS 
Unicorni - IBRAHIM 
Cisonopoimotti allri nemicichenon 
possonoesserecotpiti einoltrele varie 
parole efficaci possono far spar~e. ral 
lenlare,bloccareper più omenotempo 
il mos1rodi1urno:qoindi nondannosem· 

sa di diverso in casi pa~icolari , seguile 
lalogicaola1antasia,come,.; pare,e 
vedretechestanzeapparentemenle 
vuo1e.osituazioni ches.embraoo senra 
usci1a,.; nserveranoosorp!es.edegnedi 
un adventure!estua!e 
Ouandoenlratenei 'pertugineri'(scale) 
lenetep1esenteche se vedete i grad ini 
salire1e, s.esara1ulloneroscendere1e 
Dopounattimodibuio(lescalenonso­
no~um ina1e)muove1e>isubito:all'usc i 
tadeipertugispessocis()Jl()brutte sor 
prese1 

lnline:polresteave<editticoltàatrovare 
robelisco:sarebbebellosvelarvidov"è 
aochesesollosolto.un suggerimento 
pot1emmodar1elo! 

CONCLUSIONI - Cos"al110 aggiun· 
gereaquan1ode11o?Forsedovremmo 
spegaMdellaglia1amentepercheque· 
s!oèungiocoriuscitissimo,manooc 'è 
lempo SirArthurPend1agonc1as.pella 
per1rovarequelmaledettopezzod1pen· 
tacolo chesembraoon esistere. Unati­
braccioFOATHAINatutti' 



1.r.r.1.l!j:i'IM 
Casa ptr;x;Mtrice. MASTERTRONIC 
Sisremap<ovalc: VIC20 
Prezzo: Ll.900 

IL GIOCO - Con rrlllta fantasia le 
islruu;ridellatl.astertroni::YilVVeflono 
dleincxtnbesudivoilarespoosabiliti 
di recuperare le prowis1e, a<lclm11ura,di 
tutti i popoli de~a iena. che sono state 
ruba le \'.lai soliti _·ca11i'loni spazia~' che 
nelo~modiptesent~delgK:>: 
co. sono wwecechiamat1"0evis" ooe ...... 
UlorolunzOieèidenticaa<pJeladei 
lanlasminel'ambito{OOiatoPac-mano 
degliilse11iin lady Bug, conlasola dd· 
lerenzache.inquestocaso, aumentano 
ad ognischermo fi noadunmusimo di 

CÌ1qlle(senonsimuovepima ... ). 
lecibariel'.laraccogiefesonocontent.11e 
ll'IU'llabrintoptessochésimileaquelo 
delPac(c'èancheilpassaggio segreto 
"est1:1·a-Oestranentro·a·smistra). macon 
la l'.lannal issimamancanza(esi s.en 
te!Jdellememo<abilipiloled"ener_gia: M:i 
cornpensocisonodellepor1eQ1'C'o'Oli. 
corne111.adyBugche.g.iarl'.lacaso. ha 
los1esso"tog'xlme"diquestogi:lco ...• 
das!rutlafealmeglioperostacolareil 
;fr~i-oocSeiOevisedageyola!e~ oo-

OBIETTIVO- Bisognanpui re l'intero 
lat:irin1oda1u1teleptowisteMconteni 
tesenzaenlfareincontanoconiOevils 
Ì'lmodotaledai-aemen1a1epi(lchesi 
pu(lil _laticico_puileggio,«?C_ e~ia 
diogflvideogiocatoreche~nspe111 

Clç)MANDI - A differenza dì_ al_lri gio­
cti, s1 ranamente, la Masterlr001C 11 que· 
stogamenonhapens<1toacob"oiq..ali 
nonposseggonoquel'utilissimoaa;es 
soriochiamatojo).'Sti::k(ali.ali,alil)ed 
ha~t?~ato~q'!'5t"'6mc_il 
comp10dì1tr1p3!11e la d1emne di m:M· 
mentoaloostroeroe.me11tre ilpul$an!e 
d i f~ lmachiss<i po1percM sichiama 
cos._anche s.e non sefV(!a spararel) ha 
l'utiissms !ur!l.one d•l1COfTlllCl3.leuna 
nuovaparMaa giocolermo,edi(leposi. 
1aresufpercorsodeJemilelWlli-Oevils 

VARIANTl-5oro davvero 1antiss1me 
ildovinaleqoante' Sbagkato: sonben 
l'.l!Nooveraspe11avate, eh?iSequalcu 
noNli~to gli _ pagounviagg!o in 
Austr~la'J; Si traila 11latt1di sei ~verse 
veloci1à d1goco pe1 un~od1diavcii 
che pu6 ardar~ da uno a cnque: 1u110 
ques1ope1ilpnmoschermomentrenei 
su::eeuMsiaggà.ngeréunOevilper 
Q\>"li~mo~ato elavelocitàdi 
faooooomanàcos1ante per tulla la part1 

Per variare if numero dei diavoli si ~sa 
F1.me11llela velocit.ivacamt>iata c:c11 
F3 

SCHERMl- OuellodipreslaZICll'le!R)­
slra11altoasnstraeadestranspetlMI· 
menteifi:oi1eggiodel 'ultmapartt1aed 
il reco«.lincorso da!ap!ima[part ita) 
Sublloso11oagli $Coresi 1rovanodue 
"gerO(jli!ici"seguiti da ui_uguale_e l'.la 
unaci1ra.qllelk>priias1ms1raindicale 
vitechepossiamoperdere. prunadiler 
!llllafelapartita,mentrel'allrollldicail 
l'IU'l'lefOdimmenmasteciadisposiz<one. 
badandobenecheesselannoperdere 
unavilasenonsoèpoiicheleslia5(;al1· 
$aJSlquaridose ne 6eposi1a una 
Al cenlrodello schermoviéif11t()io del 
gi:lco ·accompagnalo· dal r.omedela 
casaptodu11ncee,ql.lll'ldi,1cllellldica10-
ndelnumerodidlavoliptesen11nel~ 

::::~:a~..!!.?:::~~';! 
caieptemendoiffire 
Lo schelmo di gioco mowa le stesse 
oosesinoa1due caraltefiincwillico.men 
tre p.~ sollo,,; è ti deposito di VIVeri del 
nem.cooveavnikJOgOlanostrascorri-

"""' lnem1t1 111verannoadanaccaredaolalf 
mentre if vostroOlllllCcompam\alcen­
trocleloschermoncordat~. inquan­
toOO,,,s10~1e .- tigarecotJOYSllCkper 
ché 0ci6evessere qualchl)contalto11 
...ertilo ,,;sto che ~ maledetto va in d~e· 
norieoppos1a .. 1 

PUNTEGGIO - A propos11odi barle­
le11e, la sapete 1'~? I segnapt11ti di 
~Bugha7cifre1Nooaveienso? 
Signo!icasolochenonavetemaigoocato 
a questo gioco! 
L'uroca fe>r madi"arrixhunento"è data 
ll'lfatt1. da1dannat;sSUT1\l'Ìltefichel1utta 
noundil'ersopunt~dipenderlledai 
Oevispresen1rnetlabirll'llO 
Oevis12345 
Punti 203)405060 

~l~~=~t~~~~ 
racc<Nte tuttequanleconuna,,;1asda, 
percll!l, secibeccano.bisogna ricomn­
ciaredacapol"interodepoSl1o 
SesillCO!lincialapanb!aconunrume­
ro<liOevismagglOfediuno. lederrale 
frulleranno gia in ptopormne ma, in 
ogncaso , arrivatiaClflQvenona~ 
terà piU né ~ valore ~Na~men1i . ne .~ 
numero_6e1diavol1. V1è 1noftreun'elarg1· 
zioned•ben100Jpunt•seui0evilpas 
sasopra le minelascialedalnos1rocwr0-



CONCLUSIONI - Il gioco è ben 
strut!uratoe,nel complesso,risultagra· 
devoleegiocabi~da i qua llroai novan· 
l'anni;la g rafca ela!1~~.astertrOl'llC 
anche s.e nondelle rrug lion,mentre if so­
noroè una l'ia ijjmezzo 11aloslupendo 
ed il paranoico, rispettivamenle al prirno 
edaisucçessil'iascol1i 
Oawer_o ran1astOcoè lo slolgorio disuon1 
ecolorichesiavraalc0111pletamentod1 
e>gni .depositod i prowisle ~ recuperare 
per ifvostropopolo:111 farasent11e un 
missionariotipoUSA 1orAFRICA!perfi 
r> re lancioun_appelio:s.eq<.<alcunodiwj 
ènuSC1load iodoVlllare chelevanan11d' 
questo giocosono30, cerchianched1 
dec1frarmii duecaialten eg1Z1de1qual1 
l'ihoscritto inprecedenzagli pagherò 

anche il l'iagg;<ld i r it~~scn•d'<>Diono 

159111 
Produttae: SOFTWARE PROJECTS 
Sistemaprovato: SPECTRUM48K 
Compill~làMSX 
Prem. L.15.000 

Mollospesso. quandoandate in vacan 



rn • . corr.000 , oalo11i: cantone , soggiorni 
anb::amere,balcooi,p;lllb:IOli, sp1agge 

r~;:t~ePe~r~~r= da o a p 
peraoc:larealtcrnatrvamen1easinis11ao 
acSestra,persaltaiec·e 111vece lafUdi 
tas11intlassoehevadaCAPSSHFla 
SPACE 

STRATEGIA, TATTICA, PUN­
TEGGIO 
Ognicameraehepotretevisitarenchie­
derà 00 peICOISO par~icolare di salii peI 

pot'!'1acx:oglie«!tu1bi1cso11; sarebbe 

~n~e2~=i:~rr! 
sllefceheogn;buonvidcogamer OO. 
viebbeconosoeie 
Aocheper~ .P'-!nlegg io ~ p::1ssiamo 
d1rvi moltod1piu,. pe1chéilpun1eggio 
dipende dal1.IJ)Qd1teS01ocheS1p<ende 
Seio lossiunlettore orarnciomanòerei 
0"1.aQOe$1i reeensionistinonsarannoun 
?6 imb!ana~ (Gabriele loè! lo sono solo 
~r 
Nonè perrMeoteverliPerchèpe1voi 
abbiamopersorrolteemolterio11idiri­
posoperc:ercarelalpossibilitàdidin1J. 
nweinr.merodi1esorial'interrode!la 
casa.dallC!cMCO$ilalpossNtàdiire;m. 
reoofivellodigiooo!acie.moltoutile 
quandosoèanepi~arrn 
Petlat_ciò.èsuNi:::ien1eca:ricafe ilp<C>­
gramm l'I0111BASICal'inizio delnastro 
=on unm<!rge~ .. e inserireuna lineaCOll 
tenentelistruzl0ne~e4 t 983, i25& 
nume1o~ll 1)immediatamentep<ima 
6ell'1struzoone1arldomizeusr 33792 

CONCLUSIONI- Oues10 giooo non 
è belo. Perchèr!decisamen1ebelo.I 

I 
~ 

ehe.rionequivaleabelomaaqualcosa 
dipù. 
Perciò ~i programma è bello,lagraf~ 
èbela.ilwonoèbelo(evoisietebrutb) 
prova1eb! 
Demennalmentevos1n 

'~t ... ~ 
•#tM;,., .. ,M'M 
L'/Sa.AVEFa 
casa {XOd!rtri::e: l..EVEL g COMPIJTING 
Sistema provate: SPECTRUM 48 X 
Coopat.Oi'lil: CBM64,BBC,AMSTRAD 
Supportc: CASSETTA(1nch1 disk 
per CBM641BSC) 
Drstrb.il{lda. LAGO 
Preuc. L30.000 
Getiem: AOVENruRE TESTUALE 

"Guarda comedoodoiQ, COll.le Qambe 
adangolo .. : Oualconod1•0<s1 rK:orda 
percasoqueila•eoclvacanzonediVia· 
roelio(Edoardo,nonRaimondolj?Ebbe 
nelavostraavven lllacomineiaCOlloo 
dondolio, ma qui non si balla ~ 1wis1 e 
nonc'é~~allegranel'aria,tulfa~ 
lro'~thY1ntrovalepenidonrc!a1ran1 
diooaberoimpacciatjdalvostropara­
caduteeconlegambedlevilamoan­
cor~GiacomoGiac:omoperloscampato 
peticolo,maadesso ... ?Cometaretead 

~~L\U:'~~~~=J. 
vanteadven!llGGsiçonlemiaazierda 
leadef riel settore , presentando pet_ g~ 

~~=;:. ~ 'ir~ ~:/~1'.: 
nadosdegl1adventure(rn constanteau 

men1o)cisimettearcheiso11oscriuo. 
e111prtnabla,pensodi!'.l"ecosagradita 

~~~~:1:~:n~~ 
~~~n~.=1:er~ 
ErlkllleViirig. 

IL G/OCO - L'isolavcrde(eosichla 

:::é~~'!'~";=~ ~~ 
cale ta!)'ialofllori dalrestodelmondo a 
causade1man111lido rn cu1s1tr011a. lnfatti 
leapparen11plaodeacqueblu che la 
o rcOlldanosonopronteamr.rtarsi lTl 
p<ow1samen1e 111maros1assassllr 
Oalag.ull!jladel"ISlllaemergono strar.e 
COSl!llZIOlllrOCOOSll.a lestirnoniania 
deiapresenzadiunaCMfiia.conpropna 
tecnolograellllguagglo. 

~1e~!ioe~~!T::: 
spngonolllCSOl'ab'-nenteversoilbasso. 
lpilotafa3f)perlllntemi>oageuarsrcol 
paracadu1ee1nsoelllJl'rsolaOuel prlo-
1aseitrJBoonalortlllacaroJoe(corrie 
fl!C(IO a sape<e ~nome? Bè tutti i pilo11 
sich1amaroJoe.oo?j 

OBIETTIVO - I voslro scopo non è 
tantosoprawiveie,infa lliad ifferenza di 
altriadventurenonavreterrccessi1i1 1i 
SIO!ogiche(tosaavete capr1o?lnlende­
vomarogiare,bete, dormwe!),quan1on"' 
SC1Jealas.cwenso1at1.aprimadipe11-
sareaques10Wvreteusorec!arasco­
modapoSlllOnedescr•ttaamrum, cer· 
candodiilOOgaM,altrmenbandrete n­
COlltroadunarepentrnaquan!oavWen­
lefine. essendosoloal'ftzlOdelQIOIXI 

COMANDI - Avrete la possibilità di 

~l~~s=~::z:~~.~ 



E. W (OYesl), NE, SE, NW, SW queste 
ullimepùraramente)eUeDperupe 
~(wegiU) 
V1hocota1osolole inrziali, poichéowia 
menteèpuìscomodoscrivere i punti 
cardina~ per esleso, iooltre avele pre 
senlelatastiefaclelloSpeclrum ... ? 
ll diSCOlsoabbreviaz'°""valeanchcper 
mollialtri r;omaOOi,ase<:oflO!lclei qual; 
po1rete uwe daunaaqual~rolettere 
'es. per INVENTORY basteia dìgi1a.re 
NV) 

a 

1er(iigleseov.iiamen_te)é~soMo~ 
oggetto, ed Il moltormpor!Ml1~ c:ercare 
sU ".'05110 br!IYO cilio'lario d'nglese ~ 
ler~piU~1operestenwele 
vosire i'118llllri,penaunmortificao1e 
~nonticap$Cd"osnilaririvato­
vrdalromp.J1eI. 
EC(:OYÌdiseguilounelencodialcurico--lt#ENTOAY • rnventaOOdelvostrosla· 

~o~~~~=C:.nome 
~-~1~i ~~:ia~t:~~:e; 
TAKE • seguito~nomediunacosa la 
preode, seposù>iie. 
L9QKAROIJ«> · descrive ~ klogoove 
vrlroYate. 
~- Yi~inmilesirrila parte 
:-ei~YOirisolta(nonscoraggrat~ 

Cff:N •apre possilimen1e l'oggetto di· 

~~(!'~J.acosan1uoposses· 
WEAR•Ì"ICI06Saqualcosa(n.d.a. tl.'l'lete 
presenteques1ocomandonelapr'ma 
pa11edel_gioco ... enonvogl10_d1Maltro} 
lnol1recr sonocleieomandidi 0u!1ltà'. 
in!attisipossonoe1Jninarele1igoredigi 

GIUOCHI 
VIAALFIERI 16·81S-10121 TORNO 

NOVITÀ 
VICHX?.KXH · COMRJTERS · AO::ES9JRI 

ACCESSOO 
PER C0Mll.1CXX)R[ COlv1PUTER 
-JOySl.d<corroatbl>Con'mooore16 L 18CXXl 
-.Joystcl<$pactra-..dé0 L 19CXXl 
-Joystick&'.>oc::fra..aeo L 13500 
-~~nOJoPl!x.g!ass 

-Cooeroerractx:ioParolacaoacca 
001\oOS'dsdle::. 

-vascrier.eoatac~'·cooerchon 
P'e~9<1SScon se: ·<t.u<a rotata 
50asctre:: 

- 6o<S(! ,, ;:::la:;tica portaeaSS()~e 
caoac;,~; 10 pezzi L 4 9CO 

- Cassetteverg:riC20 cad L 850 

Tu n o IL SOFTWARE NOVIT A 
PER C64/C16/SPECTRUM/MSX 

landoWOROS:queslopermetterild ide 
dicare tulloloschermoal1esto, evitaricJo 
fas tidiose perdile di tempo e di dover 
andareacapo1roppospesso. cosaalie 
nantesoprattu11oquandostetepresrdal 
1a roga dej gioco. avarroo 1o sr:he<mo 
mostraclele'ligu'e·essepoitanoVlilcif 
ca melà schermo e bisogna dre che 
~RA.LO l5LE pur essendo un advm 
1uretestual!lprevedeascopodecorat>­
'o'O(almenoaJ'lllZlO)ben 150sceroga 
1ie~se. Al\'OS1ro~1olasceltadn­
que,rn ognrcasoseellflW'l31elefig.irc 

:1r:=;;~RrsS1asi momeii10 
k'lfl'le SAVEeRESTOAEvipermeuono 
disa~areS1JMStrolaposizior>edel gt0-
co e quindi nch!amarla scnza dovere 
ogni , ollapartircdatt'inizio 

CONCLUSIONI ,- Compra te un por 
1afo11una!Apartegt1scl1em,cercaledi 
nonseoraggiarvrselas11uaz1011esembla 
~nzausc1ta , te nta1esemprecosenuo 

Seproprio~.te tr1po;OOconsrglìodigl-
1ate quatcnernes;s1ente mtr'WlatxJ;i 
comp.Jter.se 1".:oooscer.tlenmlidiq.ial­
cheogge11oV1r~àcitandoloper 
est~. e<1JeSIOl'ldrisel'ICl'la::rom 
(fUild'Oi:-JCOllilelOdeleCOO'fXlllenlidel 
gD;oehepgtrebbef~q.iaktecte­
cisioneoispfaMCJ.ialctetlea. 
Lisolavetde(ehel'ICl'lèl'll!in1a...)l'ICl'I 
potranona.......-.;eMr;ome'?Ql'l~WOn 
advenb.re. Ese l'ICl'lriJscite a risdvettl 
JIXrtiale: suVGc'èSCl'l'lp'e. lapagrndef. 
l'awen!Ll'aa'/Olitrai:ipositione,ql.lfd 
cheaspe1_1a1eapar1,tecol.-ostroaeroo? 
Ehr.nonOmenbcatc i paracacllle, mirac 
comando M11ulmo l0<""10IN 



1 - CLIPPER 

~~r;:~';'.,~~11~~~ ~~~1!~~~~~/cics~~i~~"J/~~cicin~?~fui:~: ~l~ec~~~~~~:mpercitci ) . 

3 - MOUSE 64 
Fincirciquestciciccesscirlcierci risevcitcicil perscinci l piùccistosi 
e prestigiosi - Oggi onche l'utente Commodore 64 può scoprire 
unci nuovci dimensione: Versoti li tO, V e locitèi, Prciticitii. 
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BUONE VACANZE?!? 
Già, épropriocosi: quando 
1eçç«etequesleri~saià 
or111110ttdJreecomnceran­
no i primrffed!i. ma ilsotto­
SC11tto,chelestascrivendo,è 
mpwente di andare a goder 
siuopocodisolealrnare,da· 
tochequesloé i numerodi 
~~e~"ct'uOe' prirnadele 

Ea~a. ilwe<:ediscervciarmi 

comealsolitope,-scegliefe i 
~ida1~nsi'e.sop­
peWldo1gust1 dituni.ecco 
a 1101uoabuona dosediltlero 
aibitro:slavoltascelgoitjl>­
chichepiacciono a n-e ... e 
pei. .. buone vacanze! 
Bè,intinldeicontilami.:lscel· 
tanonèpoOcosimelensa:uoa 
stupendamlOvaversionedei 
caroveo::tioSpace lnvade!s. 

pjeoodisorprese , poO~orig~ 
oale gioco di o:imbanmento 
mollo~teed inline 
uogiocosportivocf:iesispera 
siauobucnapentrvopei-uo 
IJOC<lchelinahlentesinUiin 
rrerierllac:ce1tabieibase-

""· Cornuoque,rassiruatevi:la 
pazziaclure1à 1X1CO.Qius1oi 
tempodellevacanze;peril 

piossimonooieroégiasulla 
";:istadidecokl'l'IJtjmamera 
vigia de!a CAPCOM {COM· 
MANDOi Avete rotato poi 
chegii dalnumero26chela 
Konami manca dab nastia 
vttlÌ'laS!Abar? 
.. MAH ... chissà cosa ci pro­
spetta i fulll"o? 

RETURN OF THE INVADERS 
{TAITO) 
Unodeimoliviper cui cisi 
sen1eattrat11dalmondodeivi· 
deogiochi é ~ 1atto elle il mer· 
catosfornauoanovi1àdiet10 
l'altra 
Eppl.(eancheinquesto~ 
podilanloinlantovianeuo 

=dia::i~~:. 
venia uo poco tradiziotia~sli. 
Ac.caclespessoquindidicapi· 
lare1ti una.salagiochiedi 
met1e1s-agocarea unGa\aga 
oa uo Ms. Pac·Man o a uo 

vasori".coniquali abbiam.oio· 
gaggialo mi!e e mlle batta· 
glie::~tumotthe lrwaders", 
diwvr avevamodatonotizill 
nelo'speciale Fiera"diVG'll . 

IL GIOCO 
Na1uralmente il QJx»rispec· 
ctiiarieleabasedelsuolustre 
predecessore:uogr\.PP()di 
alienis1anr.ocalandoioesora 
bi lmen1eversolaterrae sol 
tanto no< possiamo impedire 

l'ìwasiooe, asuondicanno­

"'" Maquestastru11urabaseé 
stata1a1meo1eaflllliataen-o­
gl)ratachenon~ .sanemme­
no dachepartenzae; lorse 

:mo:di~risa!!na~ 
grafic..checilavedereMtii 
se11eamididitll!fenzalrlli 
due giochi. 
Mentrenel vecctio lnvaders 
avevam.osolo tre tipi di alieni 

Deferdef, 1ralascrandoleul~· llj~ij;~~-=~iij~~ rrussimenovi!Acheil'1llonte-
rosoges1ore ci0Hre: quando 
pciocapitarocchiosuuotjl>­
coOOOYOches-l$pll'llaperta· 
menteaduoopieeeden1e è 
!neV~~lanos1raprova, con 
1mrr.ediat1paragoni 
Echeoodd1sfaz(Ml(l quando i 
r isul\at•~pnic_hesocJ<!!sfa· 
ceri11: non c.se;itremopt11di-

~~=fst~ 
OieciamillOnOtroppr'? 
Aknvimfiesd'iarnolame­
mcN: SpacelnYaderseradel 
~1978L IWrlsonopro­
pnt>tieci1mi, pe,-ò .. 
'-'.abandooallematinconiee 
paniam.oaparlaiedel'ul1imo 
di50enderlle dei maledetti"io 

alquantostilizati ed in bianco 
enero,11quesloJ'IUOVOabbia· 
m.ot:ieosettetipjaweisarinel 

~:r~:i~~lll'l~:f~ 
~Stage,tutt1ben 
defrit1gralicamenteeo:indel 
IXlbi chehamolll'lqualcosa 
di metalico 
00.iChallengingStage:altra 
novilà, alquantos.ucculenla. 
vislacheciriservalapossibi'i· 
lèdi1otaliziarealtipun1eggi 
ma1u11ociòlovedremo 11 par· 
ticclarepijlardi 

I NEMICI 

:~~~ 
1uato a delle preserituiori a~ 
qllalltoscarne(senonines.r­
s1enti.comein'Raklers51 
chenonspiegavano nulladel 

~%s~~v:::s:: 
cezioneques10Retumotthe 
lnvaders,checilustrade11a· 
~~~ill)lllÌdei 
Cisonoquatl!otpdiinvasori 
'oormai" (ltNAOER Elf· 
ME/fTS: 'fLECTOR"). che 
chiametemo brevemente 
BOCCHE (in quan1o as$OITI~ 
glianoadelle bocchedi color 



I . 

. 

vetdecondeletlul!egambet· 
te~ MO.LUSCHI (sembrane 

:!!tru~~~ 
lalormatouadeilipici3'elll 
delprimolrlvadef5)eACARI 
(é ilprfnor101T1edi insettoche 
cihanno latto rammentare) 

~e:: ~lji!1~ i~~ 
TOOINV~RS.sopram;llli­
natil.EGAACY.che~ 
1iano vagamente il\li UFO, 
machellamolacattivaabitu· 
dineiilpararciicolpiedi ri· 
mandarcelicontroatuttavelo­
eit.tsenonlieolpiamcesa11a· 
menleneimeuo 
Perfinireabbiairoi MASTER 
NVAOERS,detti'ZICCX'r,che 
sooodidle~cheS:ìalterna· 
no:nei.quadn disparicompa· 
iooogli"OCCH'(sembraoo il 
monoeolodiPolilerno,tornito 

~Br~~e:i1~:'"~~ 
lormablse):laparticdarih\di 
(JJeStisiillaticiinvasori~che 
senelasciamoperiJtimiakne­
no1te,~lascritta 
~~_STAGE".g'i 
ZICOO nmast1 saliramoverso 
l'allodellosclierrnoeqoindisi 
rilnfamo eformeraonouna 
'MOTHER SHP" (cosa che 
possiamobel'lvederea'ldle 
nelapresentazi:lne) 

~T~:.~~ 
rnoricevereunbonus cheva­
riadail(XXXlai2COOl,SÌ'IOai 

l'.XXXl1XJnli (dipendedaloo­
merodiZC00"1lasli, Cl)'l'le 
ve<i'emoindettagiopijl!Vln 
b); semeceaspet1iarroa~ 
~possiamodvertrci acer­
caredi~rsag.liarelJ\il1onna 
di strarii essendi tuttelefOf­
~(i pili_buHi.assomigl ianoa 
deibambfle111urtant1cheag.. 
ianotreneticamentelebrac-

~~~dalla 
Completanoi"cast"deinos1ri 
avversari le 'SAAAICAOC', 
chedalgiococi~pre· 
sental1coroeoostt1amici(so­
~~definite addirilluta "XEAQ. 
GUARD"!).manelarealtàso­
ooquasi ser!ll'e Ì'IUtili edil 
alcuni casisdodamose{spe­
cialmentequandoS1$1DS1a. 
no,par.indounnoSlroproie11i-
1e). aocheper ilfanocheesi­
steon unicopunloincui pos· 
siamo"bucarle"perpotercosì 

=:;;,::rolOI'~~ 
coniblrierdelvecc:tioi'wa 

''"' 

I . 
. 

tir: lii Il ii I ''f1 
STAGES 
Altra novilàdiquestogiocori 
spe~to all'anl~loèchemen­
tre 1n qoest~mo avevamo 
unsolotipodiquadro.con 45 
8WefS<lri inlormazionecom­
pa11a(9fileoriuontalipe15 
verti:alrl,cheandavadasifi. 
stra a clestrael'iceversa, 
scendendo gradatamente 
ognivolta che arnvavaatloc-

00.schermo.Ql.iabbW!lDben 
quallrotiPdischermi! 
Diamo~"1·occhia1aal· 
la ·zona di mmbattinenlo": 
swnolllcomanclotlelcaOl'IO­
ne"XEAOVY" .. pos1oaguarclia 
di una diga, 1n meno a due 
mundiroccia. consulloslon· 
dounas1upendacittà,rnela 
deiperlidialieni 
lneMettianchaloslondo,pur 
essendoindefntivaabba· 
stanzascarno, emo11oat· 

~1~~1a1ra:;: 
lo STAGl:: marrone, grigio. 
verde,giaiXl.~. blu.betgt!, 
indaoo,ar8nQOneerosso1n 
~). 
tJ.aecc:o~eloSTAGE 
1: in rapidasuccessionecom­
paionollloentro1re ~di 
llVllsori, cliesuMosiallarQa· 
noe1ormanotre circol1 ,1ni· 
ziando"1allaccosecondo le 
~-ategiedegi indianid'Aroefi. 

A dispel1o dela beleua di 
QOe:Staappwizione{sembradi 
assisteiealosbocciaredi"1 
liore)senonci affrettiamoad 
ellfl'llr\aregl1 1nvason,qoest1 
~a~nodeigrisempre 
pi~bassi. sinoa!jllrigereW. 
la!19a,iche ~alla 
condusiooedellapartitaan­
cheseabbiamodeicannonidi 
SCOfta_(comein Space lnva· 
ders,n:ordate7),mentreS1Jlo 

A6WOe8§fRQy~~tta 'XE· 

Perlapieci$ione,inqoesto 
Stage iurdiopiUpiccoloé 
lamatoda4ZICON.quelo 
medioda4tJO..WSCHpiU4 
ACARl equello estemoda 8 
BOCOE pu e lf'O: iio!tre il 
movimentorota1oriodei3w· 
chièalternato, giacche il rne· 
d10vainsenso an1aar10 
:eor~tridue~ano ifl 

Passino ora allo STAGE 2 
checipieseitaunak:nnazio. 
neditipOciassi;o:partendo 
dall 'altoabbiamounafiladi9 
ZICON, poiuna f11a coo 4 l.E· 
GARD(dueall'estrema destra 

edue a SUIÌStra)eSACARI. 
quirdi9ACARlepeifllvedue 
fileCQITJPOSteda9UFO. 
Ne1o STAGE 3 g~ alieni sono 
disposti inmanieraancoradil 
fercnte:inaltocisono4MOL· 
LUSCH, sfalsatidimezzopo-

~j~~~=~~ 
nocolpifesenzadiMirpnrna 
etmnarequesb~rri:abbia· 
rro poi una ~la dì 9 i.o..t.lJ. 
SCHedue1iledt9ACAR1 e 
perchiudereuna fiacon S 
UFO, con una disposizione 
1.J-1 epiùsotto ancora2boc· 
che,unapeicaascunlato. 
lklavollasuperatoquesto 
S1age,dleèost.cosoloappa· 
rentemente,ciaspettal'i.llmo 
tipodi. S~,senzaalcun 
dubbio i P<Usemplice 
Difatti nello STAGE 4 le llle 
vanno coosKlefate vertica~ 
menleanzichéorizzontalmen­
ie. percilè anthe ~ mownento 
degliM!vasorièvestble.in 
manieratale cheèS1.1Hìcien1e 
mettersi sotto una fila e cont~ 
nuareaspararepereliminarla 
1U11a (standonaluralmen leat 
1en1ianonfarci co4pire).senza 
daverstareacorrerledietro. 
klofire inqueslo~roleXE· 
RQ.GUAADnon simuovono 
pero.ièsufficienlet:u:arle. 
nel'uoicopu:ltoino.ièpossi­
bile,perpo!er$par8feocrno­
dal'lleflte allef1lechesona· 
scondonodietrole XER(). 



GUARDstesse, stanOOalten1i 
am~arebeneoel mezzodegl i 
evenlualiLEGARO. 
Ed ecco le 7 f ilever1ica~(corn 
postaognunada6 invasori) 
dello$TAGE4, parlelldoda 
sinistra in alto 
1 LEGARD, t BOCCA, 1 LE 
GAAD e J BOCCHE 
1 LEGARD, 1MOLLUSCO, 1 
LEGAADeJMOllUSCH: 
1 LEGARD. 1 BOCCA,1 LE 
GAAOeJBOCCHE 
6Z<ON 
1LEGARD, 1 MOLLUSCO, l 
LEGARDeJMOLLUSCHI: 
1 LEGARD. 180CCA, 1 LE· 
GARO e 3 BOCCHE 
1 LEGARO. 1MOLLUSCO, 1 
LEGAADeJMOLLUSCHI 
lo STAGESédeltultosini!e 
al seèondo,cioècipresenla 
~af0<mazioneditijX)classi 

Dallo Stage6ricomilcia ilci 
clo, atmenope<quantoriguar· 
daM t1 podlformaz1011e 1nsuc' 
cessione abbi.amo quindi i 
'CERCHI' il 'ù.ASSIC , il 
'CAPPEllO', la 'VERTICALE' 
eunaltro "CLASSIC' (magari 
voiavretedatoaltri riom1alle 
formazion i e ag~ iovasi>ri, ma 
éabbas1arizanormale:una 
del leca.ratter is1iche~di'ler 
ten1ideivideogioch1epmpno 
dlestimolano la fantasiadei 
giocatori) 
Mailverofattorediripelitivilà 
cioèilnumerodiquadridopo 
il quate noncisooopiùquadri 
inedi~_ e ricomMlcia da capo il 
cicio, mcoclestoarcadenoné 
5,ma20,percuioravidaremo 
qualche cenno deg~ S1age 
chear.cocamancanope<com: 
pletare il ciclo, ricoroandovi 
cheleformazionidel secondo 
cidopartl)'l(ldaunpun1opiù 
bassorispettoal corrispellivo 
puntodiqoetledelpo-imocido, 
mentrequelledelterzociclo 
partl)'l(lancorapiùinbasso. 
quasial.l'atlezzadelleXERO­
GUARD 
l q~rt.oe i quintocicloSCll'10 
idenbcialterzo,maamvahal 
100"quadrosiricomWlciada 

capo, percui if lattore di ripeti 
tivitàassolu1asarebbepo-oprio 
•OO 
Ma1orr.anOOaloSTAGE5, è 
formato da~a solita fila di 9 ZI· 
CON i 1alto.conso1todoefrle 
di 9 P0CCHE e due tiledi9 
MOLLUSCH 
loSTAGE6differiscedalpo-i· 
mosoloperillattochecompa 
iono 2 LEGARD oef cerchio 
medio(alpostodi l ACAROe 
1 MOLLUSCO) ed altri4 nel 
ce1chiolargo(alposlodi2 
BOCOiEedi 2UFO) 
loSTAGE7èiden1icoalquin· 
to. solo che le BOCOiE e i 
MOLLUSCHI si scambiaoo if 
posto 
NelloSTAGE8cambianosolo 
ledue fi ledeiMo!uschi rispet· 
toatloSlageJ:inqoellainaltc 
abbiamo 1 LEGARD, 2 MOf._. 
LUSCHI e 1 LEGARD e in 
quelesottogliZICON.JMOL 
LUSCHI, \ LEGARD, 1 MQ· 
LUSCO. 1 LEGARD e 3 MOL 
LUSCH 
Lo STAGE 9 ci presoota: 6 
ACARf. 6UF0, 6ACARl, 6ZI 
CON, 6 UFO, 6 ACARI e 6 
UFO 
Lo STAGE 10èformaloda 
una ltl di 9 ZICON, una ti 
la con 1UFO,1 LEGARD.2 
UF0, 1LEGAR0, 2UFO,1 LE 
GARDe 1 UFO.una f,acoo 
9UFO.una1ilacoo1ACARO. 
1 LEGARD, 2 ACARI. 1 LE· 

GARD e 1 ACARO ed infi ne 
una fi ladi 9ACARI 
L'und>cesimoSlageèide<itico 
alprimo, mentreloSTAGE12 
ci riserva ben36LEGARD14 
1ileda9sottoaisoliti9ZI 
CQN)I 

~ 1[=s~~T~~~eit cTI~~~ 
laun'altraabbortdai1tedosedi 
LEGARD:in successioneatJ. 
biamo6LEGARD, 6MOLLU· 
5a-ll,6LEGARD,6ZICON,6 
LEGARD, 6BOCCHEe6lE· 
GAAD 
ll quindicesimoS1ageèide!l1i· 
walquintoeprecedeloS1a. 
gepUd1fflCile , if . 16,chee 
ugoolealprimo ne1doocerch1 
interni , mentrequelloesteroo 
è1ormatodaben1 6LE· 
GARD! 
Comeglialtri quadri dispari 
(dopoildecimo)ancheloSTA· 
GE17e i 19SCll'10rispe11i'la 
menleugual i alsettimoeal 
nono, mentreneidueStagen 
manenti silanoo sempo-epiù 
nume1osi iLEGARD:neldi 
ciottesimo, similealterzo, al 
postodei4MOLLUSCHciso­
oo LEGARD,ewsìpurealpo­
slodelaprimafiladi ACARI 
c'èuna lia di9LEGARD. 
Nefvent.esimo S!age(.ed_ulti· 

~:~m&~l~~t~i~ 
di 9 LEGARD, unadi9UFO. 
un'altra di9lEGARDe per 
chiudereunadi9ACARI 
PUNTEGGIO 
l pun1eggiorispecch.iaingran 
partequellodelpr1molnva· 
ders,,conraw1untad1unoze· 
rogl1invaS011001mal1valgono 
100o200pun11,secorodola 
loroposizione.menlregl1ZI· 
CONdannolX!punti; l'as1 ro­
nave grande che passa oriz· 
zontak'rlenteneuapartealta 
deloschemlo(edicuipa!lere· 
mopiUde1tagliatamentenela 
strategia)vale500o1C00o 
1500o3COOpunti 
Ci sono poi i LEQARD~ che 
quandov~colp11i l 1bera· 
ooduedo.rers.t1pid1bocche, 
checompiorlounapi roettae 

poi ricadooove1soitbasw:se 
lecotpiarnoalvolo riceveremo 
400oll00 ol00Jpuntisecon 
do l'aJtezzaallaqualelein1er· 
cettiamo: alcuni ~beraoo un 
omioo che por1a un cartelo 
condellescritte ingiappooe 
se. chesevienecolpito cire· 
gala lO.COOpunti 
l ostessosìslerna_di punleg 
g1ovalepe_ralcunrdeçl1wwa 
S011 001ma~. che invece di mo­
rire subito r9nbalzaoo in alto 
seguendo unatraiettoria rego­
lareeprevedibile (il cheacca 
de solo negli Slage nei qua~ 
nonci SCll'10 LEGARD) 
C'èpoilaMOTHERSHIP, che 
puòessereditretipi , secorodo 
il numerodiZICONrimash 
9ZtCON - :x:oo:lPUNTI 
8,6,4ZICON• 2COOJ PUNTI: 
7,5,3ZICON- 10COJ PUNTI 
lnol1re ,ognuno diq009listran! 

~~~~~~~~etrMA;E~~· 
le allatinede:IChallengingSta· 

rer~i~.nt~roche le XER(} 
GUARD ci danno dei punti 
100'..lpuntisiache l'ultimocol 
povengasparatodanoloda· 
g~ invasori {occonono c~ca 
una ventina dico1piper abbat· 
terle) 
STRATEGIA 
Lacosapi~ i mportante in que 
stogiocoesapereconprecr· 



siDrle eh& tipo di aWl!'l'Wi 
dobbiamoaftrontareed i'I 
ques1oviabbiarnogiédatoun 

~~ageaiJ~se~1! 
sololareclegischeminei.qua· 
~ sono segna~ anche g; llNa· 
sor1che rimbaltano.chesono 
sempreglis1essiper i mede· 
simoStage(pensate cheJlello 
STAGEUrimbalzanotutti, 
percuièteoricamenlepossi-

troppopet 1arei100l p.l'lti 
rixrdateche icolpirossipote­
te~st~men1reittrso­
non'llftrabili e1gial(lancia· 
!idaf"astn:navegrande)sono 
~$m perchèvanno 
ric!iagonale 
Apioposiloc!i questaastrGna· 

:i:·r=~~~= 
n.atters. con1areicolpiper 

~~~:=: 
t'astrooave. 14colpi.colpoal­
l'astrGnave, 14colpi, ecosi 
via ... ): c"époi lapossibil itàdi 
eflettuareuriaggar.ciocon 
l'11$1ronave,quandoquesl.a 
portaso11odiséunasortac!i -· Per$11pefea~chetipodi 
aggancioabbiamo ac!isposi-

~~~:rda:~C: 
possiamo ottenere la "mi1ra· 
g~lriee'(chesparaicolpiur.o 
c!ietro l'attromoltopiUveJoce. 
mente),se6gialasi tra11a del 
'11.rno"("nostra XEROVYSi 
schi8cciaesparaunasJ?EICie 
dinuY01e11a concu possiamo 
colpiredueinvasori viOnicon 
uncolposolo) ese èviolella 

~~:a~:! 
liWlCiandoprcietticheeimi­
J'lllll)1Ullaunalilavertic:ale 
con un colpo solo} 
Perottl!Mfe l'aygar.ciobiso­
gna .soloslarealtenti anon 
colpirerietmezzoras1ronave 

~ 

perchècosisidistruggerebbe 
archel'appendice: èndi 
spensabierrWareilati. 
Comepotetevedefequesto 
c:OO-opolhe_una~l.aQanl" 
madipossibili1llc!1gioco: po-
1ete giocarlo inmariera roor· 
male, c!1s1ruggelldo.tui11i ne 
moo, senzama1!are 1IChallen 
gingStageoun~, op­
pi.repotelesceghere quale 
t.Clll-ER StF far uscire 
(ognuna·~"gielierii'I 
uridelerminatomodoedilp..i 
convenientesembraqOOlo 
del'ASTRONAVE MADRE da 
100Xlpunti, d.atoeh&con 
questaabbiamovi$1ocdpi'e 
arlchepiirc!i200alieni.che 
eqùYalgono a piir di EOXD 
Jl'.l'lti)epotetescegiereiltipo 
diaggMOOaYOipUcmge­
niale (basta noncolpi'ele 
astronaviconleappendicieh& 
nonvi inleressar.o) 
U11irnapartirolari1ilc!iqueslo 
giocoécheselanostra XE· 
ROVY rene copi1a 0Jran1e 
unChalengingStageci'liene 
resbtuitasubitodopocheci 
sono stati atrb.iliipl.flliperi 

~c:e~~=t"s* 
tL.CcessMi:pur1roppoperòse 
non perc!Lamo il_cannone,per 
c!iarnol'~. P,8fcuinon 
camene~epiùdilanto, 
~tochesoritcljadinonpoter 
~ npe1ereraggancios1es 

CONCLUS!ONI 
Ouestavolta siamostali un 
poro IUl'lgli. mail giocolome­
r~ava anche se stranamente 
5i'lora nonharisi;on oilsuc­
cessochet;i;operat()'idelse1· 
taesiaspettavano. 
Fooeè troppodifficileoéba· 
salosuunarchel!poormaive 
tusto? 
Noinonsiarno di queslaopi· 
nione esperiamochealmeno 
questarecensionecontribui­
scaalsuccessodiquestoar· 
cade: imvoltatanlOciper 
me!tiamo(l;essetepart9a1li 
e_di1are i tdoperungloco che 
ci piace 

TRYOUT 

Oopoaverparlatodiunvic:leo­
g«oochecillaappassiona1o. 
passiarroora ad ll'Dper il 
~lorseprevalgonoi.Qi.6 
zinega1ivisuquetipos.11vi. 
lnfattrquestol'ideogiocc, se 
c1au:apar1eéveramenteap­
pe1ibile qu.antoa grafic:a , non 
klèaltrellantoperciOcheri­
guardalagiocabmla:ciOè1an-

~~s~~ 
balnonèmolto d1fluso e quifl. 
do nonseneconosconobene 
le rego!e. lnpialicaquestoar· 

(DATA EASn 

cadedovevaserviretla"pon· 
ie·perl.l'laltrogioco (ailqua 
lesisarebbesmula1aunapar 
ti1avera).per CIJi clove'o'aesse­
reunveroepropnogioeo·pro­
pedeutico". che$piegasseci-
001e vane1asodellaparlita 
consiòerandoleashslaoti 
Alcon1raticèabbasta11Za 
cornpesso e pc>CO i'l~elqtiie 
edèmoftoc!ilflCilt l'lJSCl'ea 
stipefarelaterzalase. 
l tj«fJsiartirolai'lquattro 
lasi(STEP).thesiripetonoci­
clicamenle:ved iamoorala pri­
ma !acer.dociguidaredalo 



~hermo introdu11ivoapposi 

STEPO\ · FAEEBATIING 
TRY YOUR BATIING ABLI 
TY 
LET'SSEEHOW FAR 
YOUCAN HIT 
1BASEHIT • 500 PTS 
2BASEHIT· l:iXl PTS 
38ASEHIT· 30'.XlPTS 
HOME RU:-1 - 50'.XlPTS 

lri pialicadobbiamosvo1gere 
ilruolod1ba11 1tore,moovendo 
nel 'appositapedana i nostro 
ominoelacendogbgirarela 
mauacon uoodeidirebotto­
niadisposizione; persceg lie· 
re il momentoGPPQl"lunoclob­
OOmocontro1areladirezione 
de:lapalla,che cilWrieindica 
tadaa\curie 1recce in alloa 
destra(CURVE - destra: 
STRAIGHT - dritto; SHOT • 
sinistra), elasuavelocità(in 
unriquadrosottola1reccia: 
varia da101 a 157Kmh) 
O\Jan1oi)ùlonlanalanciamo 
lapal'a, p;U basiconquistia 
mo, sinoa tornarealla"casa 
base" (HOME RUN); qui la 
conqLJisladi1,1'1abaseèau10-
malica,main realtà illancia10-
redovrebbeoorieredopoaver 
lanciato 
Se riusciamoabauere lapalla 
almenoqua111ovolte(il nume 
iominimo indicato in bassoa 
destra) passiamo alla fase 
successiva , ne~ la q uale dob­
biamo semplicemen1e lancia· 

~ 

re lapallinapiùlon1ariopossi 
bile (il massimoé 134metri). 
primaschiacçiardo un ~tto­
neepoodandolagradazoone 
del lancioconl'altrobottr;ne 
(da i 53"ai 59°oar.chea50" 
è la migliore) 
l am1surad1qualilCazionedel 
primo g~o è 90 metri, per cui 
non cisonopa~i::olariproble 
mi per superarla. 
lnveceloSTEP03 (PffCHNG) 
équantodip;..ìosticosipossa 
immaginare: bisogna impara 
realar.ciarelapalla in maniera 
dafare'STRIKE",cioècosi 
che l'arbi!rolaguidichibaUibi 
ledalbattitoreawersario(che 
quinonc_"é), ma nel contempo 
quest'ult1 mo oon nesca.a bat· 
terla e lapalta sia qllnd' callu· 
ra1adal nos1roricelli1ore 
Per far ci<>bisognaschiacçia 
re unbollr;ne perlanciare la 
palla,men1recon l'al1roe ijoy 
slick si.regolano laveloc1tàe 
lad11ezionedellapamna 
L'ultimoStep si divide in due 
parti:inunadobbiamocerca re 
di "rubaie unabase"(BASE 
STEAL) e ne~' altra dobt:Mamo 
svo!gere ~ compio d; 'irllerba· 
se". catturandoal volo (ema 
gari _intufto)lapallaba1tuta 
dag'i awersan 
Perconcludere, sper>arnoso­
lamentechelaData Easlci 
regali presto unaverasimula­
zionedelbaseba!l, coniame 
desimastopen<.!agrab::ae 
unacompiensiblitàmigliole 

MAG MAX 
(N ICHIBUTSU) 

Se siosservaperqua\chemi 
nuto qualcuoochestagiocan 
doconquestoarcade.s1rice 
ve l'impressione che MAG 
MAX sia lare111carnaz100e 'll 
deogiocosadel dottC1rJeckyt 
semllrapropiio che abbiauna 
doppiape1sona1_1a,es>efldo 
11 .abJn1 punti di l,l'1a fa~M~ 
~nsomed 11 altn d 1 unadif!1 
coftilestrema 
Oues1a ·duaOtii"èeviden1e 

~~ ;;r~~~~~ 1~~~~ 
to soddrv1sa in due pa~o (su· 
perfO:: iee sottosuolo, che 
SC01rono enl1ambi dadeslra 
versosinistra) , comunx:anli 
1rad 1 k>rograziead_ a~m1ra· 
sporta1ond1 materia: e suft" 
cienteche lanostraas1rooave 
si approssimi ad una deUe 
ape~urecheli seg~laoo , per 

fr~e~~i':J: nsucch1ala Ml'al· 

AJtrapai1icolaritildicodesto 
c-Oil-0pèproprior aslr':1flave, 
clleall '1nwo delgl000s1trova 
in unabasesotterranea. dalla 
qualeesceinsuperticiegrazie 
ad un ascensore: qui siritrova 
su un terrerio de~m itato da al 
cunepistealquan1o regolari 
inframezzato da qualche COI· 
sod'acqua,lungo il quale, 00-



dononperde1ea1oJna..,1ae 
potretefifaieaggaroa\'Oloo. 
lil lr~date che i RAGGIO 
qElLA MORTE si pi.i6agsan. 
oareso.'1anlOquandoS1hagia 
BUSTO E TESTA) 
NonsllamOadesenveM tulh 
glilWl!lsanchesi nxwmano, 
perchèognunohaunsuomo­
"men1ocara1teristte0eva lgcr 
notutl1da lOOaXXlpont1 veesserecolpita drversevol· 

etnawersarrcheposs.amo 
noncolprrcSIJbrloedas.petta· 
re che~ rru Nscanorn forma· 
ironrper otleneiebenl OOJ 
puoticac1a\rno 
PerOviaggrarenetsottosuolo 
é_p.ipencolosoperchè?trO­
viamornunamblentebidmeo· 
s:onale. pe<cur rn elfe1t1occu 
p'amoptùspazKlrispetloa 
quandocitrov.amornsupe<h· 
oe. bisogna larci oo atbmo 
l"abrtudrnepe<sfruUareque­
st"ltbmota11ore. mapoobasta 
osservarelanostia ombr'ae 
quela _delprO!ellili e de~i av· 
ve1san pe1sapere se s1amoo 
meno r. ·rolladicollislOl'le" 
Oui'lc:lr~pre!eribilecercaredi 
vraggwesemprernsuperfoe 
ancheperchèpi.eqursrpos· 

s.onoo11enereptUpun11spa· 
randoaquela speciedimna 
con6µaleoere (100lpun1r 
perognrnemicocolpr1odalle 
palleCheSIStilCC3llO) 
M'inrzrosembrachela nostra 
as1 ronave,spec•almen1econ 
gli agganci. somuovatroppo 
lentamen1e. ma kwsesonoso­
lo1nostr1nflessr 111 pocoap­
pamati'! 

quando vedre:e arrrvare te)vale2000punti.mentre i 
111~a1retestesrgrifica corpo(urfutronave ruuper1~ 
che$11!tegunt1allafinedela aeedoodiscovolanlenet 
prina1aseeche'1aspe11a sottosuokl)nevale400l. 
ooasecondalaseancorapiù Sesrcercapordiolleneie 
if!1peg~l ivaeconnuovinemr molti pon11sipuò rischiarea 
cr,ara f1 redetaqu.alel10'\'ere viape~enetso11oso-
teun'al1raDRA. chesegnala luolo. perchèfacel'ldocaclere 
frredetoclodi(f.leS10gioco. lestala1bt1suinemaS1ollen-
Qoir1estadel'ClRA(che~ gonotOOJpootrecisonoal· 

IL KANGUAO MATTACCHIONE 

Avevarrogi!r.men1edatempodifare 
uoatreveprecisa?ionesuKANGAROO. 
pen::héno"IOS1an1equetlovideogioco 
tossedefmaggio1~e!ossecomparsa 
una sua recensronesu VG4,c"è r._g1ro 
ancoramolta gentechenon capsce 
qoandolescimmoetiranouoamelaal1a, 
bamoametilal1eua.1ilchèqoesla 
non6statalanciata 

~m~~ta~J~=~~: 
mel<l:se1irail braccioindielro, sopra la 
1esta.comesifaquandosilanciaun 
s.asso, lamelas.ar.taftaoame.zza allez· 
za. qui"dsipotràabbessarer.anticipo 
mamT1acangsoedeventuamentetira· 
re111pugno se lamelaèamezz_'aftezza 
(tenendo abbassato~ joystick: ucordale 
d1 stareg11ah versolascrnvma. se non 
Y01ete1arvicolpi"ealespale!) 
Sei'lvece~braccio~unlllO"o'l­
mentoraso1erra, comeqoando$itira 
uoabrx:cia~•.brlwtng.~mela 
3!fiv-erà bassa.pere1.1sapetegi!dle 
dovele prepararvi as.allare. 

Ma<XocheciheCOl1YÌ11oapar1areanco­
radi questogiocoèchedopoben tre 
11Midi..;1aès1atoappe!lascoper1000 
truccodlepermette difar $CO!llpariiela 
scirmache vaavan lied inclietrosull'uJ· 
hmopiano, tirandocioo 1orsolodìme!a 
quandoèSQPlalanostratesla 
l meri1odicp.1estascopertava1rpar11to 
r. egual R'USOOI Ifa Alessio Buono e ~ 
curatorediquestarubrica.chestavano 
facendo~lcsperirrw;nt i perlrO'llarc 
degl1schemipiU redd 1t1z1 
11ruccoèabbu1anzadiffciledao1tere 
re:tjsognaportarsial"eslremasftstro 
defprinoodelsecordopianoedaspel· 

taredlelasarnrna"ilctmrnata·scom 
paiaas1mstra;corriroa1ealora a l~a« 
pug111ve1sosinistranetvvoto 
Selascimmiatrrcr111remeieunadiel r( 
l'alt ra ~che " passeranno a11raverso 
senzacomparire, nonnapparwàpiù; SI 
~eeelavedelericomparwespos1atev 
immediaiamentesenonvoletebeccarv 
uoamelarnles1a.epoirrproYatecinella 
medesrnaman.iera.ln realtàquesto èUI" 
tmccop1u spe11acolaiecheal11oe nor, 
servece11o a farci ior;remer11are ilpon. 

~o;,:o=~~==-
~' 

lii 



LA MAPPA DI ATIC ATAC 
Con questo numero iMuguria mo una 
nuova rubrica checred iamoespe1ia 
mopossaonenere lo stesso successo 
che ha riM:osso"L'avoenturaè l'av 
ventura":larubricadellemappe 
Si chiama Atlante!>€rc hè dovr~ diven 
lare,col tempo,una raccoltadimappe 
deimigliorigiochi perhomecomputer 
mappe inviateci da voi (come quella 
cheaprelarubr icalodisegnate inre 
dazionedanoi oruliliatedi rettamen· 
tedalle caseproduttrici: in ognicaso, 
sen~ fa lsa modestia, rea lizzate dai 
massimiespe•ti "videogiocosi " del & I 
Paese 
È un ulteriore slorzo intesoadaumen 
tare l' ulilità di VIDEOGIOCHI: fin dai 
priminumeriabbiamoinfotticercatodi 
fomirntrucchi , consigli, strategie!>"• 
aiuta re ividee>giocatoria migliome i 
propri punteggie lapropriaabilità, in 
altreparoleagodere completamente 
- finoallawluiionefinale- i propri 
giochi 
Vistalacomplessitàdeigioch i piùre· 
centi, lamappaèlostrumentoideale 
pe r guid arvi ne i mea ndridegli adven 
ture testuali ogralico-testuali edegli 
adventured inamiciointemporeale 
Ecco quindi per il debutlodiAtlante 
lamappadiAtkAtac ,il famosinimo 
gioco della Ul timate recensito in VG 
n'2l.disegnatadal no1ocartografo 
S1efan0Pozii("vostrolelke lettorndal 
primonumerodelgenMio l983") 
Lo scopodelgioco - loricordiamoper 
colorochenonlosapessern-èditro. 
va1e lachiave d'orocheapre lapo1ta 
ACGdel castello incui siete intrappo 
lati,l"unicache com unichicon l'ester· 

ScriveStelano: "llcastelloècomposto 
dacinquepiani:l'attico,ilprimopiano, 
ilpianoterra (dove si trovalaporta 
ACG), il semintenato e le caverne 
Tuttiecinqueipianiwnocollegatitra 
di lorodascalee botole 

BASAMENTO 



L'a°'eno alle stanie e al plani non ~ 
casuale.Quntohapermnsolarealiz. 
zazionedi unamappa 
Gliostacolisor.onumerosissiml:Dfacu· 
la,laMummla, ilDiavolo,Frankeste!n, 
ilgobboeunade.:inadimostrlofanta· 
srnidiverli.Qunt"ultimisor.oellm!na· 
biliconl'armaditurnodelpe1S011agglo 
davoi!n!erpretato,chcpoceteselt~ 
na1eaD'iniliodicla1a1napartlta. 
I ue penor.aggl sono il Cavaliere 
(Knigh!), il Mago [Wiza1d) e il Servo 
dellagleba(Serl)esonorispenival!lln· 
1ea11T1atidialabarde,ragglmaglde 
pugM!i.Oa1a1nodiquesti t"per» 
naggigodedellapc»ibilitìdiusulruire 
diunaserledip<1ssaggisegretlrionper· 
corribi~daglio.ltrlprotagoni1ti t dal v1· 
rieuericheloinseguono. 
Knightpuòeit11vena1eglio1ologi,Wi· 
zardlelibrerieeSerfleboni 
Nelle stanze troverete del cibo; non 
siate troppe ingordi. sfamatevi solo 
quandoènecessariopcie~ildboi 
limitato. Ne l casoloesau1i11etu1to.ll 
pcllochesegnalalavostraenergiaa 
lungoandaresiesaurirebbtavoiper· 
deres1eunadellequat1rovitedi1pcnl· 
bili all' iniziodellapartita.con llvantag. 
gioi>eròcheilciboriapparlràln1uue 
lestanze.Lepcrtecoloratediblu , 101 
so,gialloeverdenonsiaprirannose 
nonaveteraccolrolachiavedelcolore 
corlispondentea quellodellapcrta 
Pertrovarelachiaveglallainfilatevi 
nellaboto!aindicatanellamappacon 
ilN'l.leahretrechiaoisonosparse 
casualmentenelca.stelloequindiscaa 
voi trovarle". 
Piùdico.ìStdanorionpctevafare,se 
nongiocareAticAtiKpervoi. Masla· 
mosiculichcconlarnappasonomano 
eiconsigUdiS1efanolasolulÌOllefinalt 
di Atic Atac non vi sfuggirli a lungo. 
Buonaaweritura. 



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

PINBALL L. 45.000 D.D. TARMIN L. 55.000 

... e molte altre novità a prezzi eccezionali! 

CONSOLLE INTELLIVISION L. 199.000 

IN1:ElliVi5iON 
lntellgent lelevision 
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I PRODOTTI INTELLIVISION 
SONO VENDUTI NEI NEGOZI 
DEL GRUPPO "LA GIRAFFA" 

NELLE SEGUENTI CITTÀ 

c-c---:---:-.:7~-:"'-.,-:~-l~/5~:::::·ls::Y:~.:::~:I:~, ; : ;•_I J:l:;;~I ~~
9

8 < 1 
CAl0AlA GIOCAfTOll ·l4 1 00BlRCAAIO - Y.leP-C.0-~Jol IOJ51?•~ 

SlllN0GJ4ANllNOGIOCAIT011 · 1305 18lllA - ~.m> I '~- I -Tellll1511l ?85 

lOSSI G/OCATTOll·'° l lJ 90lOGN.1- V., O".l.zegOo . llm~l.48U -

MAGA lll/1! 8CNA ·l »ll 6U ICN)- YioPr>11<'P' d ' """""~71141.1118 

VIGJJIOGIOCA1IOll·l5100Mf$CIA__. Po<ti<i l """'.i.. J. J<lroJ015~.3:lO 

IERZOGIOCM"/OU -9S100(AlAtlA-Yo>Mu>c°""'-U·l .. fO'ljJU7183 

IMBllON/Af..llT -!l! IOOqli.NZ.UO· 
Yo0S..:oo<~. 4l/1 5-TeC IQ96ll ?M97 

C.>0M<IUòro ' Cdlo•ioMo0<uso · ltl. IOQ.61) l5.578 
S..ll<>-oo doC-«>•o - Y<>Mov>oG<1<io. 90 - Jel.IOll61~ 

OUCJNIG/O(,lrlotl - 50129/llUIZ!-V.OCovout. l ll- flll. K»51ll .66. 1T 

l'Fl«iAMGICGtrroo - 2101lCiALV.Ull:!V4J - YooMoo.-.9 - lel. fOlllll'IJO? 

BA6Yl.A/IO · 161?4 G!NOVA • Yio C"'°"bo . .s8 ~ · lei !0101 S!.Ol .46 

l/Of/G/OCArrou . 20121 MUNO. V.o MmzM, 40- hl lllll 70.19.71 
IVICAN0- 101l7 "'1ANO - Y.lt Moruo.2-ltl f011289H66 
OOADRIGAlfllf' · 20121MIWIO~ C>0t.\ogoolo. l ·hl !02180.IHI 
Wi'll'~ -201 2JMIWIO - Y.aSalon.l · loL!011tll..59~ 
NAN031fU· 101l l MIW«J.C_ioYi-., f~.IS -!oll011 19 0S9S 

!NFfRNOGlfXA TrOlf- 10051M0NZ~IMll-V"' fo>1«~J2.19 0S 

CASAM!A G/fXATrOlf- OQIU IOMA · V.o!.ppioN..o,.., , 146- Tol. 10017S9.la.Ja 
GAU WA IUSCOIAllA- OQ 17• KlMA - VooO. Voto, ISl l9· 1el .1061748.00.Sl 
GIOIHIGIOCATlot/. OQlOO toMA-V<1 M. C"'°"""-::lOlll/J(l36 .Jel!06IJS.Q9l"I 
MOIGAN11GIOCATfOIJ- OOIU l!O/.l.O.l lJl: - V.lo~S9114'11 

UNGIUl.IAHOllUU.ffUf OUAOl/GAGIOCATrotl- 100'18\.o.NGUIANOMll»-1!illMl). (>0l'°'!J'"'<""°J - lel.!01198•11188 

MASSIWMGHXATrot l - 10099!il$10\.o.NGIOVAN1'1~39,'4J. Jellrn~H-0510 

fANTAS/l.ANO/A .10 12\ IORINO· V"' $ooro lm<0.6 ·lel l0 111 l4]9.0l 
fARAD/50Dll /MMllNl- 1011J lOllNO · l'ooA. Doroo.6-Jol.IOl ll.s-l l098 

GIOCUt- 31100VUONA - P, .. ~9 - lol l04S) S91U6 
Goleno,.<0,3 - lel 11)4~21863 



Francesco 
Panelli 
17 anni 
Milano 

Daqucs tonumerodiVideo 
Gtoçhilanostraormai OO!l" 
sueta passermdeimigflai 
Vldeoa11e1iincircolaziooevi 
pre5entllfisolounVi::leo­
campioneallavolta. 
Enonpolevaçapitareaper· 
SQnaggwJpiùdegnodiinaoJ. 
gurareques1ocambiamen10 
che mra a darema~gior ri· 
sal1oal "'Videocampionedel 
mese"(lll"Klso!o, ilmigiore: è 
eornese tixsse unp1erruoNo­
beldelaca1egona•) 
Sescor1e1e nta111ladassifl. 
catleirecorddeicoin-op. 
troveretecheFrarcesooè 
rll'ICO recadman ~aliano 
ches.ar1.1SC110 a migiorarsi 

~S'812~~~·-
zo)sbbiamoin1attiunaesca 
laloo cont1nua:50510punl1 
poi 5.5270(VG25). tn510 
(VG26). 67450(VG27), 
96110(VG28) ed infne ben 
11899Jpunti(VG29) 
Perrenc1erotcon1odiquanto 
valganoquestirecordctteru­
tiaflroSoccetvidiciamo 
cheperot!enere!'ulti"nori 
S!Jltatofrancescohadovu1o 
1otalizzarebcn 1Sgoalec!'ie 
~ seoondo ne!la ciassilica ila 
hnoéun campionedel®· 
tM'odilucaSanlorsola (dale 
un"ocdu1a ri."AJVASc:core-

"""' Pensatecom"ébuHalavita: 
doplquasiunamocheci 
conosciamoci ritroviamo il 
pienolliglf:iperlarequesta 
111teMsta 
;~J'é disl raoo?'pense-

Beh, l tattoèchedi!Jle" 
st"eprx:ala'.r:'pr:x;ocaldoe 
~ha YC19iad1 farealtre oose 
Comunque l'appuntamento è 
alCentroAix:reditatodiPiaz· 
zaOberdMaMilaoo(il "NEW 
YORKGAll.E}do:welucaha 
011enutocirca10C00Jponti: 
Frar.:esaifalll'lpaiodipafli. 
le [non gkava dal' epoca 
delsuo~ti"norecord)etota· 
lizzaquasi700Xlpll1ti:niffi. 
Iemale! 
Mafa 1roppocaldoe c'è 
troppa~nteeda!<>rauscia 
mo: loor1s1s1aanoorapeg· 

gc(~tonelasalac"éra­
no i ven~latod). ma clobbca· 
mo farel 'intenoi~la ed allora 
. commaamo .amangiare 

~11F~~~nc~a 
rac:c;ontarrni la sua carneradi 
videoC8Jlllione:gliSCW'I) 

:ir~~~: 
veo1atocampiooeinU'IO. 
ltasoin questixie~ il 
nomedisalagiochidifl\azza 
SantoSlefano. dove Fri!()Ceo 
scohal'istoil t~loneconi 
record cura lodal so11oscri10 

S\b105'èsca tena1a labal· 

::11a~=~~ 
1alfSISCW'l)YISll. 
Som~eslaloci.riosod 
sapere come nascono le 
compagnieelasuasembra 
moltoaffiatala infa lliènala 
percaso. unavolta che un 
gru ppo dei soocornpaQni 
Oellemedtes1erano 1r\COl'\1Ja· 
1iper rnangiarelapizza,e 
da1ochelacosasembrava 
abbas1amadiver1ente.han­
nodeosodiripeterlalll'lpo. 
copiispesso. 
Delres10FrancescograQsce 
mol1olacunpagnia(flllen$0 
lato)elosivedeano'teda1 
soohobbvgr1 pacemo1101o 
sporl, specialmenle ~calcio, 
chepralicaa1livamen1e(gio­
ca1nunasquadre11aeorne 
~destra)esegLOedalilo-

()JesfUtimoi'lteresseglida 
ilnthelospuntopervectere 
altrecillàquandolasua 
squadraèiltras!erta,anche 
se questevis;1esonotorzata 
menlebrevi(torza1edalpo. 
chisoldi disponibib', prec1sa 
Ili) 
Con"U'lqlle aFrarieescoJ:ia· 
ceviaggiareeP0eciorlOle 
ingue.atalP1'!10che1re­
quen1aunascuolaquinquen-

~~~~~r;:èi=t-
toreingiroperimondo 
Percomplelaie ipaOOfarna 
OOSU1hobby. Frarrcescomi 
dice chegli piaccionoanche 

~a2~~l~ieressedisinleres· 
iu!Q~~:1f~fl 
rii/!" glichedoi:i 
'Si.senz"altro'siaffrellaa 
Jrecisare. 
Sarà,ma quelsomsettomali­
liosononmiCOllVJ\Cefl10I. 
to ... 

MauriiioMiccol l 
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~ t l'AVVJEN TURA 
v La 'J1agi11a amica" per tutti gli avvenhtrieri elettronici 

La "pagina amica" per tutti gli 
avventurieri elettronici. In colla­
borazione con HC-Home Com­
puter 

F.Ì'lallnentedopounpòdime­
Sldirienzic>,lalnlocanha 
pot>btcalo unnuovc adoien1u· 
re: si ch iama Wi s hbrin~e1 ed 
éung.x:oadattoa.non 

=..:r~~ 
~eok.-ochenonhamomai 
1'1SOl1ounadvenn.resenzalar 
ricorso asuggerimen1i dalibri 
e nviste o~.amla. 1 g1oco 
ollrelaposS<bl•tàdi~reset· 
te~.o~sette 
eonsigli.cheforl'llSC<JllOpiifa· 
elsoluziotliaiproterri posti 
dal gioco 

~:s!IJ::°nei~~~~ 
unpostinodelWlaggil'JdiFe­
s1erondooffltenlfOvareoogat 
lorapi1o.Oorante il vostroijro 
diconsegneporta1eunaleUe­
ra a~.a vecd'ia chll _Q!!sttsce il 
~ziod1 arlicol 1 d1ma~iadel 
vi'laggo.Lale ltefa contJenela 
nchiesta di ri$catto per~ suo 
gal1o:ilrapilore, l'Evil0ne. 
chEdelapietrailcantata 
chesi.c!lamaWIShbrinr,jer - in 
camtMo delgatto 
V1 mettete subi1oall'azione 
per ritrovare i gano.mator· 
nan6oa_Fes!!fooYiaccorgete 
cheilvilaggOhasubitol.l'll 
drammatica trasformarione 
Wcarteloeon i oomedel 
paese c'è scrillo Witch~le 
iStregopoli,. ~y o meoo) e a_I 
PQ$IO _dell~Oo posiate c'e 
unamnaceosa1orrenera.La 
Boo!PatIOl-~~dagi~ti­
~ - pattl.IJbilpae~ e M­
chiude nella 10o°re 1um quel 
me sono in girodoporl tra 

montodelsole(e.giwdilca· 
so. ~ sole è appena 1rlll'r0n1a· 
1o)peresSe1elort..iatidall"Evit 
Oneeda1ipo< ii pasloagli 
squali. Laprl'l\arosada fare. 
qundi.é evitarelaBQotPatrot 
epoipensarealga1to. 
U'laYOlta1rova1ala _pìe1ra 
Wrshtn'igerpo1etechiedere 
che vengano esauditi sette 
dctideri, maperchéciOawen· 

~==,:e.~~~! 
nado>Je1eavere convli~lerro 
dicavato. perlar sichepiova 
tme1e avere con vii oo om­
t>rctlo ape 110: a1110 oon 1Xia 
moperoia. senoricheWish 
bmge< haunmoroopiu11osto 
piccolo elalTlaPfll4 1omira 
conilgioco,qlindidowetc 
cooceotrarvinel"aVYefllufac 
oon a lare i cartogra~. 

l'krolodizionario dei 
s inonimi,4• parte 

Con1irUamo . la~l:azione 
delf>icc000iz10nanodeiSrll)­
~~gliawenturl)SiaWl!n­
tooenchenonsilermanoda 
VW1tiafostacdodela lingu­
qa.Oues1a voti..1occaane1et· 
1efeG.H.leJ 
GATHEA (raeeogliere, am· 
mass.are) - amas1, assemt>le. 
hoaro, f*:k 
GET(prerdere)·pick.take 
GIVE(clare) -d-op. lland.otlef. ...... 
~(andare)·exit.depart.lea-

GAAB(aflenare)-calch. sei­
ze, tn1tch 
GAEET (salutare) · meet. 

· siieak.welcome 

HANG (appendere)· p:n, tu -HEAR(asctlltar~) -listen (.to! 
HELP(aiJ1o) - aid.ttle, tint 
ta.(nascondere)·camc.'OJIJa· 
ge,conceaJ.co-.:er.mast. 
$Cleen, shroud , veil 
ffl{colpire) beal, blow, 
smuh.strike 
HOlO (tenere) keep, re­
stml,have 
tl..R.(ln:iMe, ~e) 
casl,drop,liog.P:1th.llvow. 

'™ 
IMMERSE (imlelgcre) · dip, 
dive.ph.nge.silil 
INJJRE(itne) damage, 
l&'m.tu1.WW'd 

JON(urire) - connecl , combi­
ne. ~nk . oo ite 
J.M>(saltare)·boond.cii'nb. 
tudla, leap. spMg. ~aull 

Superanenturieri 

Non Mlihamoproblemiari 

~~~:!0~1~ 
Senti1eoop0cosasaMm 
AlessioGes1roelueaRepe11i 
diGenovl! Seslrif>onmle: N~ 

XWOAKS (OIGffAL FANTA· 
SIAperSPECTRl.JM)risot1oin 
un mese: St-EAWOOO FO­
AEST(f'HClENIX perAPPLE) 
risol101rt t11 giomo: ed ~ noslro 

M~~a'(~~~~:i~; 
APPLE)risolloinunmesech 
giocoeflettll'Oanchesecon 

:·:~~(~r~ 
p!~tO:o/10)" 
Comphmen11ragarn. 

Aiuto! Aiuto! 

NitolaAndreasi di Roma 
voole!1aperecomepassare.1r1 
Zorll Il. il menhir ~uno dcr 
SUjlseritoti di que~to mese, 
quindiaflrel1atevrad aaJ1arlo. 
MnslmoAosseno diAoma 
ha dei problemi i1 Th1Rin11 
olPower. vuoiesaperecome 
si la a dissetare doo 'IOile ~ 
faQiolose la carta di credito é 
vlldallolo llrtav<lita FAP cli 

~':n:a~~~~~ 
vere1e~ suoi consigi) 
cercaqua\ru'locheQl dica 
cosafareper ri~ere1 1 5{00 
restant1e 1nparticolare:come 
entrarenelllio-labsenzapei­
deleicapeli. croédovetfoYa· 
releRadrallOnSLitsecome 
apriregliarmad~lbdetlaSup­
plyAoom lodove trovarriele 
chiavi). Davide Manzella di 
Vigevanohadcipr004emicon 
Zort: I (e chi oon ~ha o ~ ha 
avuti?).Oliectecomecurarele 
feri1ericevutei'leven1uali 
combilltimenti.comesçende­
redal canottogonf~bileeCO" 
mecvitareche! 'lean arld 

~:--r~,~~~~~ 
mattnafproUtQOnista.~ 
lett0f9 kOnoscruto di cur 
nonsappiamo ì nomecllecle 
comellSCil'eda!aprigtonedi 



E' l 'AVVJENTURA J:J· 
?im5ala Bim.MlcheleMon- dioggettimaporlatc convoi chaW! nel 11.ESS COAAOOA. Cas1le Of Tcrmr 
t.llbini di.lesinonriesce asa- ~$ltet!ame111ene- di'litaleinportaru:aperchéal 
laregliSLUGSin Golden Ba- clld'o'itrovereledel abo,00. Una -.olt.1 che siete dentro il 
ton enonllilwsalaredopo vreterecuperareladU.vena.· mulinoaladestradelcottage 
aversupera1o il ponteeoslnJj. Spiderman scosla inuoaaepadelpa'li- prerdeleunpdodellascala 
1ocon i peuodìlegooi1 Az· mentoiluna zonalesiollata {GETRl..l'IG]epoi~mnate-
l~ Tomb. Sembfachedillersiletlorisia· c!alsisma.Lemanacretozze lo(EXAMINE RUNG):al 'inter· 

no riU$Citi a trovareia baby delperS011aggior.onentrano nod•essotroverete un perno 

Consigli & 
lormul•: purlroppoOOnooé ne~a crepa e lanlomeoo le (PIN). Arr i'ilati difmnleallapor· 

~:n~.~~1:~ 
pi'lze.Viserviril unacalam1ta 1acen1ralc.abbass.ateilpon1e 

suggerimenti Potrete cosi accedere alo (LOWER BRIDGE) e fissale i 
blsogl'l!llrovareil restodellll STORAGE WEST nel quale tlrOO'IClllOconcuiabbaS$11le 

PeriC&Sdiqoestomeseino l<:wrr!Mlaqi..eleènascosta trOYetetel.Jllulilissimascala quest'ulbmo'1serendo i pet· 
slri(evoslri. csedo)ri'J!1"azia· nel(ll.lid'o{PAtffit..G)appe- (LAOOER}che,,; servna sit no(INSERTPW) 
menli vamo a: Emanuele soaiaparetederu'ficiodi pern l aepacc:Dnell'A!MN 
Trotti diSanRemoperTwii J.J.Jameson.l"u!OCDdiJa· COOAIDOR"""'-
Kingd(m Valley: FAP alias meson6all'~tino piano(pr~ 

Zork Il ~:;at ,;:,~ g~;fif! sooibilmef1te)clelpa!alzoe 
perarrwarcibisognaaodare 

diAomaper Spiderman; Ni· nella trombadell"ascensorc Pe1 occidc1e ~ drago do~rele, BACHECA 
col1M1ng1n111idi Grosseto (SHAFT), sai~& il più in al10 una\IOlta che sieteneltaDRA· 
perZork•; AlbertodiModeria possibileeQUallcio i compu- GON'S ROOM, al1uare una N•cola~/aogane:11~escam 
perCastleo1Terroreatanti 1er vidaràilmessaggi;i "'So- piçc:ola latticaperfarsi ctieil blarellllorrT'.a.z•on1edespe· 
allrit!efiSUQgerinenti~ ~~i~~~f~:: :r~~(=~~~ 

rienze con a'.tn awentuuen 
pOOblicheremoneiprOSSlllli Hans,ojtonumer~achenture 

"""" tequindisalirediunaltropia· spada)epoiluggireasud.I tracuiHobbt.GoldenBatori 
noedentrarenel"u!OCDdiJa. dragovi~ esecont~· Pers.eus&AndromedaDallas 

TwinKingdom Valley 
meson.UtrO'lefete andleuna 1eadusare i s.stemacoiposo- Oues1eccEcx:oUsuollldroz 
gemma(~.stac.eicaila)e'!"* " Voa !.~arche 72. 58100 
1ecoseuli11, andleseapmia Grosseto Tel 0564/414910 

Perp!ell6ere lacororiadel re vista non lo sembrano. Da vide ~/anzel!a sarebbe ben 

~sm,~~~~d~g~(~! teliced1aru1arealtri awentu 

Spidcrman 
r1en1nDalJasOuestPercoo 

c:lerelaeotona. Perprendere laa1tacdleràmoren00so110 1auarlo. Questo e r.oo~olzo 
ffleeelilchiavecustodit.idal rondapr0">'0Ca1adallosao- Voa5esoa3.27029V1gevano 
o:tagobisogiatrovarelarfOt ::::.a~~a: giersidelflQcciO, VDlriusct- (PVI Tel 0381167~\1 
taconlaiµta(GRATE). apri- reteasatvarviavendocosi..;a 
relagraia.entrarOePfendel'e varela blbylonnul1 eo::oco- liberaperlalatiacleldrago(a 
lapalad!C11Stalo.PeraPl!e mefare: primadientrarenela norddelaOragon"sP.oorTI)OO. 
lilgatat:N~na~elactra· stanzadiSanitnansalitesul ves.lroval.llaprincipessa 
ve arruwmita e la lampacla muro ICLIM8 WAU). entrate che, una volla ~bera1a, 00.re· 
clle111lrO'o'anoneWacassetta nela s1anzaclìSandman (in !o segui re 
quasi aW'iniziodel gioco.Una queslomodononcalpestere-
voltaclle si Mlapallaclìcri· telasabbiaeciuindinonrisve- Zork I 
s_ta!IDblsognaanc:lareallat:N gliereleSandmari).esanW'late 
m1oc:li:IVe.t 'èlastregaedarle llarlla(EXAMCAIB).preflde. Per prendere la bana di pia!~ 
lapalladicnslallD; lastrega telaforn'da,esarrinate 11'1"al-

~e~~E~. riearnbieràclardoYila spada tra'lllltalila.laeprendetelil 
liamrnegpn1echepotre1e ...... l"eco$C0111pafri epotrete 
usareper~ il drago.lrl 

Planetfall prerderelabarnl 
generale.lioordateehe11TKV 
l'impo!1an1el!esseresempre 

Peraprirela portachiusaa leggeri.Q\rindinoncaricatevi 

~ 



Oopolapausaestivaloimamo aspiega· 
1eoomefunziona1l compu1er 
Ouantoalprogrammadeglianimai.pei 
ques1avottadramosoloalconemodifi. 
che ind1spensabii per chi opera con ~ 
CSM64. Vi rlC(l(dòamo che il ~sta10 com 
plelo si 1 1o~a sul n. 29, mentre sul prossi 
ll'(lnumeroloripubbl~emoinversio­
ne rrigilrala ~ pcterlZlilta. con un P'."" 
g amma qundidotalo dinoorepossib*-

" Torniamoaim1steri deicomputer! 
Og!jédiscena,rr-.ctopiocessore.pic­
cologoellodef"11forma1ica,che,guarda 
unpo",luproge11atoperlapnmavd1a 
r-. 11a1ia 
E po:chéilmicrGproc:essore. come l't!· 
dre1e.hacapacrtap&lll0Slornodeste. 
anchesebasilari.étfobbllgoafffontare 
ancheidiscolsosullamemoria 

Il microprO«Ssor~: 

Tutti i dall che neces511ano di un"elal» 
raziooe.ossia inpratcatuttii dat1, pas· 
=lelorchecaudinedefmicropro-

0Jestom1C1ocrcurto. ches1aallabase 
del!anvduzioneinfolmatca.hadimen­
llOO .mr.4.me(!Jl(lpiaStnnaquadrata di 
pochi mi l 1 me!r~ di lato) ed è dotato d! una 
gratldevelocitanef1areleoperazlOl'llar~· 
meliche. 
Peròcompiesoloopera.tiorisempicrssi­
me, bas.ate suuns1s1cma numerico in 
appareozapiuttostoprimOrdiale,ilsiste· 
maOOano.nelqualeesistono~due 
cdrepossibii:H~,checooisponde 
alanostraespressioneNO,eHuno,che 
corr i s~al l 'esp.<essiooooppo.sta.Sf. 
Qua\siasi rdormaziooe.ancheil 1es1o 
della~ Commeda, viene elaborala 
ememorizzatadaiarnpu!erricostruen­
dola r-i mtemmabili catene d numeri e 
bi nari ,ossiadi si edi no.L'r-itormaziooe 
base.Ool,è ehiamataBIT(bilatycf9i1) 
lrisultatodel'ela!x..azione effettua1a 
dal 1111;1opiocesSOfedeve esser~• sua 
voltapass.atoals1slema .opeiatM:1che 
lollasforma 11 unda1odipartenzaper 

lanuovaelat.>on1zioneprevista.oppure 
1o r-illiaa11·uscita 

0, .... ___ , , , ____ , 

La memoria: 

l dispositivodimemoriacher-iteress.; 
l'ut~teéquel!aasua_disposizòoneper 

~'~~~~~a~-1~1~~ 
ra.cosieomelacilind!ataloèperl!!auto­
mobi 
Lamemo<iaadisposizionedcl l'utenteé 
chiamala RAM (random access memo­
ry~e.a6fle<enzadellealtrepresentinel 
t:011l11Jle..-,vi$ipu6accederelberamen 
te.conlemodafaiprevistedallioguag­
gioodalsistcma ciperati\IO, aggiungen· 
do'tisostitllelldoneoel"1'1inandone1coo­
tenut1. 
Pote1eimmagM\arvilaRAMcorneunal­
l't!aredicellette Mle: inognicellellasi 
pu6mettereun' 11fo<mazoone,ossiaoo 

=~e:~~=·~~ 
è255:l.l"lilcatenadiottobi! $1cl'iama 
byte,epo.ssiamoconsiderarlala 'parola· 
basedell'11!ormalica 

()JestolllJIT'lero.comeabb<amogiàvi· 
s10,po!ràesscrepo1interpieta1ocome 
1.11 cara1tere, c:ome1.11colore.come1.11 
va!orenumencoveroepropil(I_ 

Quanta memoria R,\ M: 

RaramenleMlalaRAMèadisposizione 
didat11!programm dell"utente:alc:une 
sueseZlOl'llsononscrvateallTlllQUZl­
naggi\ldidali~elsistema,oome lc caral · 
tensbchedelvidco.le tormeòeicarallen 
dastampareecosivia. 
IÒdinl.IO'>'O l sistemaoperallvOavigWe 
affindlèl'ulentenon scontiniinqueste 
aree. olo !acciasolonellemodalitàp.<evi 
s1e. 
t!vece/apreoa;upazlOl"ldelle~i 
queladiW~esallamen!e iicoo­
trario, esclocosiV1pote/espiegare-1» 
me mai ~ Commod<!re 64, che vanta sulla 
car/464*bytesdiR/IM{pdtia65536 
ce11e11edimemona),al"accenslone~ 
chiatat;ll'ldidamentediavemelibl!raso­
/o31milaopocopiù 
AnclleloSpectrumdefSiJ0148Kn&im 
pief}acm1perges1v_a ' vitteo. 

f::!c:::s~~~=:;:;;:. 
:A·,~':~1R:::::=m' 
Pertarsi 1t1"1deadel~loclelelt'l­
sureespressei'lbyteokbyl~baslapen­
sarecheunbyteélaquant1tad1memoria 
necessariapermemor1zzarc un carat1e­
re:allorapermemorizzareunacartet!3d 
testo(XlrighedaOObattute).Clvoglilnc 
1~bylesdime.moria~1J57kbyles) 
1"11le1amemor1a _d1sporobile~Commo­
do!e54 consenttretibelamernorizzaz10-
nedi21car1el!editesto(i'lrealtànela 
RAM deve 1rOYare pos10 anche~ pro­
gramma necessario per rr-.~adlmone e 
l'a rcl)v;az1011edel tcsto.eqU111dii nu me­
rodicar1etlerisulterebbeesseredccisa· 
n-enteoiUbassot 



QUALCHE MODIFICA PER IL CBM 64 

Clliusa i SASICde!Comrnodore&:rion 
i;W5Clrvereun'islruZKlnllcomeRESTQ. 
RE400Xl. paiché111quelcompo.iterRE 
STOREéun'istfl.llJOlledle1ip)flartndi­
cat01e dei da~ al pu:no da10 di tutto~ 
~.l)Qo'amma.e non111 unpuntoqualsia 

ll proble.masirisolvemodif.caridolegger 
mentelrnpostazKllllldelprogamma 
l vakwediOC,arudléessereCCl'lteru1o 
nel magaumo dati, deve essere asse­
gnato drettamente: 

allalr.ea400Xlaq~sto puntollas1a 
:ne1te1eunaREM.ossiaunsegnaleche 
i computerlroYlleiop>ra: 

(ei'mina1epuree>ra la "r1Ca400:l5) 

Aciuestopoo1ooccorre"slog~e·1o1ti i 
datidelecaralteristiche. ncorrendoalla 
soli!aroulnedeltipo: 

10 FOR J=I TO QC 
20 REAO NP 
:SO FOR K., 1 TO NP 
40 REtlO AS 
:iO NEXT K 
00 NEXT J 

Vicoosiglio di1amepe<Òlf'.8Subroo line: 
signdic~ lare un pezzo di prog ramma 
che puo essere richiamai~ 111 qLJalsiasi 
momenlotrami1e l'iWu00ne 

GOSUB ... REMN 

Sistemian:iodunquequantoabOO.mogià 
scnllo111hneeches·anoibere,comeper 
~S:p:oquel!ectievannodal n. IOOll 

10010 FOR J • I TO QC 
10020 REAO NP 
10030 FOR K•l TO NP 

I 0040 REAO A• 
100:50 NEXT K 
10000 NEXT J 
10070 RETURN 

la l111ea 10070 serviràa farcitomarc al 
progr.ammadalpunto incui cef'l!lerava 
mo distaccati 

Mod~ichiamoquindinuovamentelalinea ,, 
2 QC• 10 :GOSU91 00 10 

Ora ~ programma si comporta 111 q11es10 
modo 

= :::a1~10 
-esegi.ielelineefiloaquandotrovaRE 
TUAN 
- uovaRETURN allalinea l0070 
- torna ai'istruzK:ine successNa alla ~ 
nea2, ci;léallall'lea3. 

Malinea3rininamoRESTCllE500Xl,. 
dl ci.i nonc'èpiUbisogio. ~lifldi. 

~~r~:1:1~~~1a3::=~~: 
s1trovapropo::1 "pun1a1o· sul da lopre 
senteallalinea50XXJ 

In l u llo~ resto del pre>gram ma poss iamo 
oraeliminaiela spec1hca.40CC5chcsta 
aliancodelvariRESTORE 

1020 RESTORE 
2000 RESTORE 

Ovestemodil>c:he si posscrofareanche 
s.ugballnCCllllptller 

lndtretuneleistrunonO.S(pulisab 
schefmo)vanoosost~uiteconicl<lssoco 
PRNT'Cl.Rlche ieanmodorianicono­
SCOl\Omoltobene 

Cl. v 
Dalla 

grande 
edicola 
Jackson 
Tutto sull'hobby 

e home computer 

Ouandol1nf0<m• >i<:>M 
fa t ett o 

fF~t=:·1 
i ---- l 
: :::-.. 1:::::=::- : 
\ ,.=-~':'.:S!L~ i 
:::_ _ _ : 
: .~-- : 
L°!'--==~-~J 



Tombola 64 
Questo programma vi 
permetterà di passa.re liete 
serate in famiglia in 
compagnia del vostro persona! 
preferito. 

LDJ 
llsuofunz!o­
narnento &mol· 
to semplice• 
p&SSOQ.UidiMI• 
guilO&de!ICrl· 

ver\o:eomeprimaoosail 
computer vi ch!edari 
quant!soldicfeononel 
))!at to. 
Dopolverglidatol&llifra, 
provvedeMi.lulstessoadl· 
vtderlo~levaritpre· 

Ttrno,cinquin&,tombola 
ttombol!no(perch! non 
upesse checosa. 6ll tom· 
bolino.devodirechenon 
i altrochelaseeond&tom· 
boia). 
Dopodlc!Ob&st.eripl"llmt· 
rtun qualunqut1&11toper 
~nerue Il campo di gto-

Premendo a.nche qui un 

t&st.oallavoltaverranno 
generaucasu&1men1.e del 
numeri d& I a90 flnoal 
t.ermlnedellfoco. 
Vtavtllcht l nunu rlesco. 
nocamb!&nodlcoloru,da 
bia.nch!d!ventanonerl 
SI può ricominciare ln 
qualsias!momento!lpro­
gramma premendo il tasto 
Pl,oppure si puOusctre 
premendoiltaai.o rr. 
See&pltad.ldonrgener&· 
M t uttl190numerl(C&8() 
rar!ss!mo),llcomput.eral 
plant.e eva!nLOOP trale 
rtghel015 e l000,ed6 
pert.ani.oneeeasarlor!prl· 
st1n&re il 51$1.em& con 
RUN8TOP/REBl'ORE 
Nonho~t.o questo er­
rore,peretttvll.t.a. ll.rerit& 
delc:uoera1uperfluo&1· 
lung!IH!lprogramma 



vJ!?l:l&.iJitl '-'l!.\(5~yJ;.iUM.:} -
Descrizione del f'izu Mlla m!ab!le T(l5) 

listato ~!~::!'irec~~:~::;,~ 
11,1 7 - Colorulonedello ~~~~rigenera.li casual 
schermo e de! bordo di BJ'a l O:SO ·Servepersal· 
~ .. 
aif• 8 ·Sal!.Oall&Sub­
rout.tnedi present.a>:!one 
!n!t!alt 
111• 9 ·0imensionamen· 
tc della. va.r!b!leT. ehe èla 
va.rla.b!le 
che tiene memori~za.tl I 
numerlglli uscit! 
1.llht 10·201· Creazione 
de l e&mpodi gioco. 
1ilht 2'0·260 · Attende 
chevengapremutcoun 
Wtcqualum1.ue(percon· 
tlnulll"llilgioco)oJ'I(per 
rlparT.lre)oF?(perterml 
nue). 
1111 1000 · Generaz;lone 
caallaledl unL~merotra 
1190. 
1il 1 1010-1018- Con· 
!"ront.a.ndo!lnumel"Ogene· 
ratcoon quelli memoriz 
u tl nella.varlabile T (nu· 
merl glà usc!U),llcompu· 
ter ritc rna.alla riga. 1000 
se !\numero è giAusc!tc 
oppure procOO.esedeve 
ancora uscire. 
11Jb.t 1017-1018 · Esta.tc 
neeessa.rtocreare 2scritte 
differentlperevldenziue 
un numero di un.asol&o 
di due cifre. 
raoc1&mounesemploper 
eaplremegllo 
lleomputer generallnu· 
mero4S;!nseguii.ogenera 
Unume1'0 9.se non avese\ 
dlverslflca.i.o lescrlttela 
~eoonda volta. ci sa.rebbi 
scrlttc 49e non 9oomedo 
vevaessere; questc per· 
cb.èessendo9diunasol& 
elfn.,non avN!bbe all'at tc 
della scrittura cancellate 
11 4 giàprennt.esul vi· 

·~ Nentteoosi faeendosell 
numerotcompresoi.ral 
e9,llcomput.erprlm&dl 
scrhetlogenera.unospa· 
Uo(blank)pereancelllll"ll 
eventuallnumert vecchl 
111• lOiO · Yemorlua· 
zionenell&V&rl&bile Tdel· 
!'u\Umonumerousc!tc 
!1:è usc!tcil lS;si memo. 

tuel•rl«&l040. 
l.ija l 060 -Serveperri· 
comlncl"rellciclo. 
Ri. 11060·11!10 -!nque· 
at.aparte6necessariorl· 
conosceretn.quallvalori 
tcompresa lac!frausclt&, 
perohèperpoterfard!· 
ventarellcolott1 dei nu 
mer!d& bia.ncoa nero bi 
sogna riscrivere tuttala 
riga che comprende quel 
valol"t {RIGHE &'00-
9260);ntlrlscrlvef9larl· 
ga. Ucomput.erdenan­
che rlconosoere sa U"a t 
numeri gli scritti c'tnè 
qu&Jcunogl& usc!to,e 
questolof1.confrontando 
inumerldiquellarlgacon 
!CQrrlspondent!dellava· 
rlablleT 
Es:seè usclt.oil68, il eom 
puter salta alla Sub­
rout!neche!)ll.rte da r!ga 
~(rlga l l l O} t Sl!>(lSi 
z!on& immedlat&menw 
::::~•(delvldeo)ini.e. 

VengonocrMt.e due varia 
b!U,Welcheh&nnovalo­
rl compf'ffl tra 61 e 70 
(numeri contenuti su 
quellartp). 
Si comlncif.eonlrolla.ndo 
un numero ala volt.&, da 
611 '70, e sono usca! o 
meno. 
Beèuscltce!oè W-Ttn.si 
r!serlve in nero, riga. 
9020, po!e! salta.a.ll a. r!ga. 
9050dove, eonil NEXTW 
sttcrna.1rleomlnclare!I 
elelo;unonsonouguall 
sl\ncrementa.dlnuovole 
a!i.ornaafare!leontrol· 

" Qu1.11do s! sono esauriti 
tut.Uglll,eaitcert!che 
il numero non é a.ncora 
usc!tc,loslscrivelnb!&n 
co,rtp9040,uirleomln· 
eia li ciclo 
Unavo!ta.verlf!eatl tutti 
l numeri al salta a. riga 
1040. 
B.ilh• 10000·103'0 
Vengonoserat! tutt! l nu· 



meri ln b!anoo •ll'inizio 
1ule&111podigloco,tenen 
docontocheaellnumeffl 
6eompresot.ralel0,blso. 
goa prima ecrhtre uno 
SpaiiOTUOtoepolUnu· 
mero,rlgelOOll . 
a.l~110010-S0160- Vl$­
necreatoloschennod! 
presenw!oneln1z1111. ln 

seguitoll oomputerchlt· 
delsol<ileheci10nonel 
pi&\to 
D!questlsold1,lll°"và 
per!a.clnqulna,ll•per 
iltel"ll0,U50'1iperla.tom· 
bola.ell15'1.perlltom00. 
Uno. 

Un 
miliardo 
di parole 
Una. nuova. versione del gioco de 
"L'impiccato" 

[g li programma 
nonèa.Jtfflehe 
unap&rtiool&n1 
versione del 
glooo dell'im· 

p!eeato(pervar!&reunpo' 
qu! sl6u1&1&una.rudl 
ment.a!e ghlgllotllna.). li 
computerscegllt&caso 
un.apuolt.ellgtocatore 
dlYtctretred.J\ndOvina.l'Ja. 
provl.fldooonuna!ettet'l 
a.Jla vol1&.Sela.letters6 
presenievienevisu&lizu. 
ta,lltr!menUllSUOposto 
com]l&l'eunt.ratUno. 
D!aol!toinprogram.mld.J 
quutogenereeneoessar10 
Introdurre nel oomputer 
un pres\eb!llto elenoo <il 
puole(fe\to gi!abb&Bta.n· 
u no!cto)chenonem.al 
moltolu ngooper lapoca 
memori& 1 d.illpct!zlone o 
per ma.ncanu di volont.i 
delprogr&nunatore.Sele 
pat0l110nopochte/OUOP­
po&emplicl.,llgloco<ilveo 
ta flC!lmente l'\petJUvo e 

""-· IIPl'C(nmmapre&entato 
pennelteuna.ac:eltat.ra 
ben unmil!ardo<iipa.role 
lutted.lvt!'llCltanchemol 
to lunghe.lnrea.Jt.t.nonso. 

l ~r:.;:~rto"'mlll""o= 

novecentonovantanoveml· 
lionlnovec:entonovant&no. 
vemllanove<:entonovan\e· 
nove 
Cis! ehiederiqulle 'mlU· 
e&' espanSloned!memorll. 
slanecessa.rla:nlentedi 
tuttoc!O,Upl'O(r&lllllla 
furu:iona perfettamente 
&nehenelpoch.IJ,5Kdel 
VlCinverstoneblse. 
ComequestoslapoM!bile6 
presto sptep.to: Il Jlf'O' 
pamma. t.ra81'01'!ll& un nu· 
1Uro sceltoeaaua.lm1nte 
nella ool'ris1xindente for­
ma letterale (n. 206-du,,. 
c:entosei)equesteBlrila. 
parola da. Indovinare 
Per rendersphlv.ulo ll 
gioooes!atela.poes!bl11t.t.d1 
deeiderellnumefflmaaat· 
moentfflilqullavarr&af· 
fettuata.lasoelta. 
Sullo schermo apparlran· 
no In Ili.O tanU trii.Uni 
qu.anUllOnole&l'IWlrleht 
compongono la.forma.Jet. 
tera.le del DUJnel'I) IOlito, 
Perlndovina.rlosidlllta 
u.oalette~llla.volt&:N 
questaépresente-Utui· 
rillcorrtspondentetra.tt.1· 
no.Quandos1pe11$1d.l&ver 
lndovtna.toll numeffl s:IP> 
t.ràdlgita.rlo<ilre\tamente 
(incifre). lntu tto stpoeao. 

nof&n1solose1teten!Ati'i'.I, 
tra lettere e cifre, che 11&· 
rannovlSU&liZZ&tiinun 
appo61to riquadro dello 
achermo.Sellnumefflnon 
6statolndovinMOverrete 
ln890l'tllllmente "ghlgli0\­
tln&l.l' e lloomputermo. 
e:.rertqual'era Il oumtffl 
esa1tos!aincifreehe ln 
\ettere.Premendoun!A8to 

~~-;:~~~~~i~~~~~ 
mero mas.simo, mentre 
premendo{'] lo si pot.ràva· 

·~ Naturalmente è necesse.rio 
US&reunac:erta.stra.tegla 
peroMalcuneletteresono 
plùfrsQ.uenUedalt.re110no 
completamente ~nt.I. 
Un.avoltechesi6fa.ttap"'° 
UC&6possibllediminutrell 
numerodetten\a.t.iviad.I· 
spoBlzlone. Sideveridurre 
d.a7a6(per esemplo)llnu· 

mefflde\oomand! dleurso­
re a destn.ehecompongo. 
no l'ultimi pa.rWdella 
strlnga.[GS]nella.llnea.Se 
[H > 6) in[H > 5]nellelinee 
255 e 310. Anche se puO 
sembraredifflci11 6possi· 
blle con 90le 4 o5let.tere 
opport.una.menteecelteri 
costrulrepa.role lunghede 
clnee dee!nedl lettere.A 
PfflJX>Gitoprovateeacopri 
req_ua.le'6 lapa.rolap!\i. 
lu nga ches!puOottenere 
!ovldlooso\ocheè forma· 
tad.aben95letterel 
Unupet.to lnteressantee 
da.nonsottovllut&rec!i 
questo programma è che 
puO-reconslderatoun 
d.lvertentesussldlodlda.lr 
u~. 
In!t.W,potendonegradua· 
relad.lftlcoltàseco.ndole 
ca.paclt.i dell'ut.lll=.tore. 
puOessereuUle a,!ll&c:ol&Ji 



delprtmoctclodelleele­
ment.ati perprendereoon 
!idenu.. giocando,oon!nu· 
meri e la lorore!at!va gra 
fiL 
Nelcaso si volessel'Oeffet­
tuue delle modifiche. ma­
gari &ll& graftca qui obbll· 
gatorl&ment.e scarna, si 
prest!molta&ttenz!one al 
la memori&&d!spoalzione, 
chenelVIClnvers!oneba· 
ae•rldot.ta al lumic!no. 
Nondsonoproblemise6 
present.eun'esPf,nSloneo 
slruol1utllizzarell pro­
gramma oon un altro mo­
dello COmmodore. B&sta t.e 
nere presente chelaPOKE 
dellal!nea5p-redl8pone!o 
11Cheriooconll !ondobtan· 
OOtll bordo gWlo, LaSU· 
brout!ne dell'ultima riga 
crea unbreve beep aonoro 
edeve essere modlfle&tase-

condoilmoclellolnpoeaes. 
so o semplicemente sosti· 
tult.adaunciclo avuoto· 
FOR J• l ro l OO: N!:XT: 
"'1'URN 
ll22cheoomparenellall· 
nea2356il nurnerodelle 
oolonnedeloomputerede· 
vetuereeventualmente 
S06tllutooon40 

Esame listato 
HS· Rlernpimentodelle 
matrlcinecessarleper\ld.l· 
segnoel'anlma;;tonede!la 
ghlgl!ott!na [Ml{ ))eper la 
costruzlonedellaatri nga 
airabeuca [Ul{),DI{ ),VI{ 
)) 
eG.7D· lnpul diunnume­
ro [ll] non superlol"l a 
999.999.999 e roeltatan· 
dom d!un numero (N)tra 
l equello indicato. 

Controlla 
l'input 
Come simulare l'istruzione 
input e vivere felici e contenti 

[g Quesi.aroutln@ 
simula l'lstru 
zione d! INPrri 
e consente di 
evitarne gli in· 

convenienti Infatti 
l'\st ruzlone INPUT sul 
C64present.a alcuniliifet­
t!pluttostofastldloate ln 
certle&a! àindlspenaab!le 
pote rne fare ameno 
i:eeo un elencode\ possibi· 
l! lnoonvenientiehepos 
sono verlficarsi uUlluan· 
dol'\sttuzionelRPUT: 
l. INPUT"NUllERO' ;A Se 
l'utente a questo punto 
tentadltnser! re qualohe 
ca.rat terenonnumerlcoll 
computetl'ispcmdertcon 
un messautodl 1.vvertl· 
mento REDO FROM START 
oppureconEXTRAIGNO. 
RATED e ripropone eulla 
r!g&sueeesslva la rlohte 

Jt&dllnput. Chiaramente 
unas:ltuazioned.l questo 
Upo puO dannegglarela 
gratle&e l&formattaz!one 
1ella schermatadel pro­
gtammaeuculsi sta !avo. 
rando. 
2.0nlru::onven!ent.ede\lo 
et.essoUposi verlfloa111. 
pe r errore, si premono i 
tasti del movimento del 
cursore ohe, purtroppo, 
vengono Immediatamente 
esegultl. Inrnodop&rtlco­
larevatemutolltastoHO­
MEeht!t.&to che ca..ncalla 
tuttoc!O che apparesul 
vide<1. 
3. Quando, per cancellare 
un errore dlbatt!lura,Bi 
preme Il tastoDl!.Ltutto 
etOchea!trovaelinisua 
delcursorevlenetrascl· 
netodl unpoatove rsosl· 
n!stra. N&turalmen t.e ae , 

!]Jj;;ci.>if.3 ~ (S:;y);;!)f.3;! 
7a.aoa · TrMformazione neal60,lnput[E•JdeUen· 
delnumerolnform&lette· ta.tivodelgioe&tore 
rale[N•FH Da noi.are la l)éunnumero: l'ieneoon· 
correzlonedollahnea200 frontatooon[N].sesono 
(es. ventiottodivent.aven ugullli appare un mes.s&g· 
totto).QuNtaroutinepuO gioe l'om!nos!&rJma.{11· 
essereu!.llluataanche !n nee306-316).altrimenbsl 
lltrlpro(rammicheebbia· incrernenta(H]eslfaun 
nolastess&eslgenzA. altro tentativo 
aLO.U6 · 1lgiocorlcomln· 2) è una lettera: si incre-
ciaconl'eventua.Jamcdlf!· menta[H],v!eneoontroti. 
ca del numero massimo toseèpresentein[F$}e.1n 
230-&30· Presentazlone casoposl\.lvo,BO&tltuisceU 
delloa::hermod.lgioco.Vie- tratlinoeorrtspondent.e(ll· 
neooatrultala~ring&[S$] nee275-290)pol sif&un 
chef&ri.BCrlverelasolu· altro tentativo. 
~ionesullariga !mmediata· 330 · VisualiilZ&Ziona dei 
me r.t.esuooessivaaquella wnta.t!v!. s!a !etwre che 
doveacnost.at!visuallzza· numerl,alllneat!ades:ra. 
UltraUJni UO· Creulonediunbreve 
UWU · FaS8 d.l gioco. suono che accompagna la 
Vienecontrollatollnume- comparsa sullo schermo 
ro deltentativt[HJ.seau· delleletterelndovinatea 
periore a 6 !alinea 320ef· della soluzione. 
!ettua "l 'esecuzione·. Ll· Cla11dJ0Brv.nallo 

pereaempio, sullo scher­
mo vi erad!segnatauo.a 
f!neetra, questa. viene 
~a:nn~~giata irraperabll· 

4.ConrlstruzionelNFUT 
6impoaslblltflltrareld1· 
tlchtl'utantetentadlln· 
sel'lre.sl&perquantorl· 
guarda laquantitàchela 
quali tJ. . InfatU,!nalcun! 
cas!,6 u t!leela t m~ll"I 

Jadigitaztonedialcunle&· 
ratt.erl panlcolarl, comt 
le ylrgoleUt, le virgole I 
due punUetc, siallmltare 
!l numerod!o.aratts ridl· 
gitablll , masari perevlta· 
re di uscire del margine 
fl ssato1ulloachermo. 
Conquntaroutine6pos· 
siblleevltaretuttlquest! 
Inconvenienti 
La rout!nesoetanzialmtn· 
ts legge direttamente ll 
buf!erdell&tasUeraeae-­
c:umula t caratteri accet­
tabilltnunavartablle 
strlng&.P<llcMogntcara\. 
tereprl madleasere vlsua· 
lizzato. viene letto dal 
buffer dltaatiera,llpoast. 
bile effenuare a priori 
ogntgeneredloontroUo 
dl!liderato. 
La routine assume come 
parametro la lungheua 
mass!madel!aparola d!SI· 

tablle e lmped!sct1 &!· 
l'ut.ent.e di eontlnuare a 
scnveredopoehet.alell· 
mits àatator&gSiunto 
Laroutinepuòinolt rees­
;ere generaliuat.a ulte­
riormente parame~rlu&n· 
doanehe!oaratt.erides!· 
derati e la!ungheuaml· 
n!madellaparol& 

Commento 
al listato! 
l D· Cancellaloschermo. 
I O · Flssalalungheu.& 
ma.ssimadellaparo la tlO 
carat te ri e richiama la 
rout!neper l'!r.iput 
30 · Vfsualizzacit>cht • 
stat.oassuntod.l.llarouti· 

l OO · lnlziallualava.rlabt· 
le destinataa contsnere 
l'input (WS). lleontatore 
del caratteri cont.enut! 
nellaetrin&eW•.fissald 
I li numero massimodl 
caratteri nella coda del 
buffer d! tastiera crea le 
str!ngheC• e Dl utilizzats 
rispettivamente come 
c:urao!"lepercancellare. 
llOVisual!zzaunc:ursore 
nellapos!z!onedoveverr6 
stampato li prossimoea· 
ratt.erepremuto 
l&O·COntrolla se nelbuf· 
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~e~ :r~~ra è presente 

130 - Sl!lalocazlonel98é 
dlversadaO,cioéèl,vuol 
direcheèstatopremut.o 

~~ :~ ~~~~n~:~:~~ria 
zero la locazione 198, 
qulndivieneassegnat.oad 
Ailcontenut.odellaloea 

!:~~~i:1 d~~~uèr/:/eric~~ 
contiene quindi il codice 
ASCII del te.st.o premut.o, 
per comodita viene co­
struit.a lastringailcuica-

ratterehailcodiceappena 
letto 
14.0·Sl! ilte.stopremut.o 
hacodlce20,cioésftra.tt.e. 
de l te.stodidelete,elapa 
rolaècostitu!t.e.daalme 
no un caratt.ere, l'ultimo 
carattere viene ricope rto 
daunblanll:,ilcont.atore 
dei caratteri vienedecre 
mentat.oeallaS\ringavie 
ne tolt.ol'ultimocarattere 
piiladestra. 
1B0· 3ellcarattere nel 
bufferèi\13,cioéilCAR 
RIAOE RETURN, viene 

Scorpions D 
Scorpions Il è un'avventura in 
tempo reale e alta risoluzione 
(8xl6) per Vie 20 espanso. 

[g ll progra.mmaè mondo 
lacontinua.zlo- Loscopodelgiocoèquel!o 
ne di un altro di riuscire ad eludere 
gioco,inedit.oe trappole, baratri , mostri e 
purtroppo mai creaturediognltlpoper 

concluso,cheslintit.ola arrlvareallafinedell'un 
ScorpionsAtTheEdgeOf diceslmoquadroefuggire 
The World: la vostra av- cosi dal mondo dominato 

;:~~ir:s~~i~~~~~;i~~l9:i ~1a questi esseri ln!erna-

cancellatoi\curaore,vie 
ner!portatoalO!lnume 
ro massimo di carati.eri 
nel bufferdite.stierae 

~~~~e8~~~~~ni~ RETURN 
160 -lnquestarigaven 
gonoeseguitituttiicon· 
trol!isu l carattered!gita· 
to,primachepossa.essere 
visualizzato.llcara\tere 
vienescartatosehacodi· 
ceASCllmlnoredl32cioé 
minoredel blanll:oseha 
codice maggiore di 95 
(freccia verso sinistra). In 

~~t11~1ov~~~~t~~~~~-
pabi!t: numerici, &lfabetl· 
ci,esimboliepecial!arit 
meticlod!punteggiatura. 
Vengonoesc!usl tuttiica· 
ratwri grafici. Natural 
menwquestasceltaèvali 
dasesistaoperando ln 
UPPER·CASE,seviceversa 
Si stalavorandoinW 
WER·CASE occorre inclu 
dere lcaratWrialfabetici 
shiftati. Vengono inoltre 
esclusi t caratteri che 
hannoicodici 34.44,58. 
e59,sitratta infattiri· 
spettivamentedellevirgo­
letw, che se visualizi.ate 
potrebberocreareproble 
miconl"editore,edeisim 
boli di punteggiatura che 
invecedistu rbanoleope· 
razionidi letturaeaorlt­
tura sul file. Un ultimo 

~~?~10 d~ie~~s~~;ru!: 
troppi caratteri , infatti 
quantoZdiventauguale 

~~lo\ :'.:f~~oD~~n:lJ~ 
RBTURN 
l?'O·Seilcaratterehasu 
peratoicontrollidellari 
ga precedente, viene 
st.a.mpat.oeaccodatonella 

~;~~neg:n:!·~~~~~~17ct 
cloproseg:.~~:.onl 



-------------------------



Come sopravvi- Nemici & osta· 
vttre coli 
Non tooea~lecosechesl 

muovono:ogntoggettoln 
mov!mento Infatti può 
uccldervl Gli oggetti che 
h&.nno semb!&me di mo­
n:1 m&cbt mm s! muovo­
no possono essere t.oee&tl. 
Servono lnfattt solo a 
svta.nl&vostraauenzlo­
ne:menu.state&medit&· 
f9Hunoggetto6datoeea· 
l'f!OOOP\IÒan"ivvv!&llt 
::!i~n~~-vero oem!co er:I 

Seoondo.nonfatee&dtl'f! 
un omino d& un"&lt.ez.za 
su~rlore&itl'f!spul(c!ò 
v&le&.nchtHs&lt&~ver­
so !"alto). Ad esempio. se 
s!etesuun&pi&ttaform&e 
dav&nti&volc"èuobtre· 
troprofondotre spaz!&.n· 
da~pure&vantt,l'om1 no 
cadr&maatterl'f!nlaanoe 
salvo;setnvecefossest&· 

;~ ~:!~fed~~~~~ ~~: 
su l fondo 

I comandi 
I movimenti dell'omino 
sono oom&nd&tl nel e. 
guentemodo 
posl~ione del ,)oyet!ck· 
neutra -l"ominoat.~ndt 
!vost.r1comand!erim&111 
fermo; 
destra - si muove a de· 

·~ s!nlstrs-s!muove&sinl· 

·~ ln&ltoadestra-sea.laln 
::ta un (radino ad• 

tn&ltoaslnlstra-SC&l&in 
~taun(r&d!noas!ol· 

fuoeo+destra-S&lt&adt· 
s:ra 
fuoeo+slnlstra-s&lta& 
s!n!strt. 
fuoeo+alt.o-s&ltaln&lto 
altoeba.ssosenu.fulXlO­
hanno effettoses!èsopr& 
un a.see nsore: port&no 
quest'ultimo con l'omino 
allaprima plattaformaln· 
contratain altoo in~ 

w 

Inem!c!daevit.&reusolu 
w:nentesonogllscorp!o­
nLeegu1u.1nord.lnedip&­
riooloait&, dai costdett! 
mt,gnttoidl(esseriafor­
madlondtml(oet!cb.e)e 
da.LltllC&r\cheelettriche 
Sonotuttlltt&l!. 
Glloetacollsonotnvece 
phl.subdol!polcUposso­
nonsereuttllma&11cbe 
estl'f!ma.mtnte dannosi: 
&d 18emplo.gllucensor1 
consentono dl su~l'&l"e 
enormi dl•l!veJU ma se 
dUl't.lltells&lit&l'&Sctlll· 
sore oonl11COntn.alm1n 
pl&.nerottolodovererma!' 
s!,proeegull'f.laeuaoorsa 
rino &raulungere l'uu.. 
m!Y.dtlloschermospiac· 
clea.ndoooel!lpoverooml· 

" Fateinoltreat~nzlone&l· 

lebuohe,dallequal! • im· 
possibile riS&llre, enondl· 
ment!cate di prendere la 
eh!ave(d! 1111! parleremo 
plù&vant!)nonappenavl 
•pon!b!le 

oggetti amici 
Cb!ave:etrve&daprire le 
portecheoonducono&IU 
vemaucces.s!vl. 
Punti!nterroga.th1:sono, 
ovviamente, un'! ncognl· 
~:vol~d&nnopunt!bo-

Aletn.sori:p0890noessere 
utll!ss!mima.&11che,come 
glidettoprim&,costltutre 
tr1ppo!emortal!. 

Consigli 
Perqu1ntor1BU&rdatJ 
&&eensorl S&ppi&te che 
Ull&VO]t&lttiV&tolllUOO 
tnunadlrez.looeslferma 
soltanto quando !110011tra 
unpL1nerottolo 
Tr&tqu&dridelglooove 
nesono&11111o!cbe pl'(lsen· 
tano&11111otd!tricolt.L 
Nelle rose& anticamera 
dell'!nrerno del sesto 
sehermoc'tunJ)&Si&ggio 
obbl!g&to custodito da 
un&se&ricaelettrica:v! 



sonoduemod! persuperar­
lo, m&dovreta9COpl'lrllda 
soll.senochegustoc't? 
Nelnonoquadro,Purple 
Elev&tor, c'éunascensore 
nasoostoche,purnones. 
sendolnd!Spensablle,rap­
presentauna.vi.p!ùoomO" 
daperregglungerel'USC!· 
ta:staavo!trovarlo. 

Copiatura 
Prlmed! cop!erec!eseuno 
del dueHstatlbaV.ete&! 
l"&eeenslone:POKE642.32 

sa~J:uF· oopla!.elle 

Caricamento 
Prlm&dlculca.relaprima 
parta,spegnetetlVlc(non 
resettatalo, l».ttata POKB 
642.32 : SYS58232ecari· 
cat.e le prime parte nor­
mlllmenta;d&toll RUNlll 
pl'Qgra.mma. bat tete NEW 
e caricatalesecondap&r· 
ta; prime dl far paru re 
quest 'u lt ima, battete fO. 
~~No.o: SYS o e dete il 

Commento 
al listato 
i • ustato: 
IOO: crealett.ere8lll6co. 
p!at.edaROU: 
lOl: crea!ett11re!nlllt&ri· 
so!uz!oneSx6 
101·103: uzera!\32 ' ca· 
ratteree prepare lagrafi· 
ca Sx!Sdel gloco 
108·1071 DATA pe r le 
nuove lettareelnuovtca· 
ret tari 6x16 

2' llstato 
O: OOMl'OU&cheltasl.ldel 
regis~torelilnodi&&tl.l· 
nl.l,lncaaonep.Uvolt­
tande. 
l: subrouUneche muove 
: .schel'lllodurantailg!O" 

10-lll: eubdlcontrollopo­
s!zlone sotto l'omino e 
dell'omlnostesso 
ao: st&mpapos!z!oneom!· 

a&·a?-37: progra.mm&m<l" 
:::n'imt&V.o con oggetti 

40-U: schermi J:l'9.flel 
Sxl6e8x8 
U-'S: effettodlnv!c!na.­
mentoedlllllontanunen· 

" 110-lll?: im:!allzza:tonee 
letturamatrieeval'll b!U. 
130: ln!z!ogioco. 
180-166: 1etturajoyst!ck 
esalt.o&ireluiv! sottopro­
gramml 
168-180: pl'Qgr!llilmeche 
gestisce leca.dutadel· 
r omJno 
300-:UO: spootament.o la· 
teraleom!nooSllltaobll· 
quadlungradlno 
3B0-3SO: programmaSll· 
t.oedeventualearre1to 
de!l'omlno 
~: C&tturapunU 

eoneffe1tosonol'Oad'lm· 
:~;~i.:pent.o progressi· 

<llo-416: presadellachla-

420-'29: pass!!.€gtoper!l 
quadro successivo. 
430-44a: perditad! un 
omino 

!~~a~1~~ee~~:! + ri· 

!:ce°"!!~ Protramm4 

aoo-aoa: scopplodluna. 
mlnasottolpled.ldel· 
l'omino. 
600-6t<I: costruzione 
omlnoperbyte 
l!()()(J-<l006: vari quadri 
dell'a.vvenlura. 
• MO-tOSO: nomldelqua.­
dri delgioco 
'°7!M076: DATA per 
l's.spett.o dei mostri !n 
;;i0n;~~ne della loro posl· 

8QOG.8040: vlttoriecon 
part.icol&r!effetUsonol'I 
6000-60159: preMnt&Zi<l" 
ne con musica. preaa da 
"Teneb19" 
6040-6086: DATA muli· 

8070-6098:1'1ehiest&dl 
quanteviteadlsposltlone 
al momentodella.parten­
za.per l'avventun 
6100: effettometllll codl 
attese. 

A tutti i lettori 
che ci inviano 

programmi 
Per,·ederepubblica.ti 1 vostri programmi dovete se 
gu1requestemdieazioni 
-inv1arelecassettaodiscocolpl'Qgra.mma 
h;~~casoebbia.telas:ampante,inviareum1cop1adel 

- il programma vaillus~rato. Per farc10 scrivete una 
recensione del pl'Qgrammeeompletadelle1struz1oni 
per il suo fur.ziona.':!ento e un comr..entoel hst&to 
chesp1egalafunzioned1c1s.scuna1struz1oneo1ns1e 
medi istruzioni 
Sevoleteunaiutoinquestolevorodiecritturalegge 
teeon&tt.enzioneiprogrammichevengonopubhlica.1i 
esegu it.enel'esempioperimpostareillavoro 

-



Memo Color 
!!a 

L'istrozione più impor­
t&nt.einquestoprogram 
ma è cert.amenW - GOSUB 
X - , inf&ttigrazieactue· 
sto comando è possibile 
gesttreoondellesemplici 
routinetutt.oilgioco 

~~~d~~~o d~~~e ii:.,~f~~ 
piiiimportanti 
Rout ine Colori - permette 
di mostrare sul video la 
sequenzadi coloriscelt.a 
casualmente dal oompu· 
ter, perc=biaretloolore 
sfru1t.a1lcodiceCHRI. 
Routine Suono-gestisce 
ilsuono abblnat.oa.d.ogni 
colore. cambiando ogni 
vo lt.a, asecoadadel colo 
re, la freQuem:a del FH 
{ordine dl bytealto)cam· 

Sfida il tuo Conunodore 64 con 
questo videogioco, potrai 
vincere solo se hai una buona 



Commento 
al listato 
110-380 -Forma.nola.te 
•a~ 
IaO- Cambia.ilcoloredel· 
lo schermo e dimensiona 
ilvettoreB(X),ohesarvi· 
rii a memorizz.a.re la sa· 
quenzadeicoloriscelti 
dal computer 
130 -Controllasaèla.prl· 
mavoltachesigioca,salo 
èprosegue, a.Itrime ntiS&l· 
ta la.testataele!nforma· 
z!oni 
HO -Pulisce lo schermo. 
160-100- Disegna.no del· 
le linee colorate sullo 
schermo 
110-Controllachela 
scritta "MEMO COLOR" 
nonstagiàstataeseguita, 
seloèS&ltaa.Ilaroutine 
delle informa.ioni. 
H0-380 - Scrivono "ME 
MO COLOR" sullo scher· 

390-810 - Danno leinfor­
m!lllionireletiveacomesi 
gioca 
830-630 - Mostrano sul 
video!settecolorichess.. 
rannouS&tidalcomputer, 
escrivonosottoadogni 
colore ·le-lnizia.Ilchesono 
scrl\tesultastidapreme· 
~i~fo ~t;;':~N! un deter-

640-780 - Formano n 
ca.mpodigi(ICO 
680 - Scrive "MEMO CQ. 
LOR" sulloschermoinal· 
toalcentrodellariga,e 
ca.mb1a il colore dello 
schermo 
880-880 -Disagnanoun 
quadratoelcentrodello 
schermo 
890-780 -Scrivonosullo 
schermo 1 tasti da usare 
per dare le risposte. 
790-810 -Scelgonollco­
loreinmodoca.suale 
810-Memori<.z.a.nelvet· 
t-0reB(X)Ucolorescelt-0 
8I0-970Fannocomincie 
reilgiooo.controlleno 
ogn!volta!asequenzadei 
colorieperognlcolore 
mandenoa.Ile routineche 
lo mostra sullo schermo 



860 -Mandaallarout!ne 
checancellal'ultlmocolo· 
~inserltolnunarispo 

960 ·- Mandaallaroutine 
che cancella l'ultimo colo 
relnserlt-OdalCQmputer. 
970- Mandaallaroutlne 
checontrollaler!spost.e 
980-104.0 - Rout!neche 
mostra! color!sladellase· 
quenzadelcomputer,che 
delle risposte 
1030- Mandaallaroutl 
ne per il suono 
1060-1100 -Rou\!neche 
cancella sia l'u ltimo colo· 
remostratonellasequen· 
zadel computer,chenelle 
riSpoSt.e 
11 10-1330 -ControHano 
le risposte datecoloreper 
colore,emostranoilCQlO 
re richiesto mandando al 
la routine dei colori 
1130-1210 -Controllano 
i tasti premuti 
1230 -Controllacheilco· 
!ore dell!l. risposta sia 
ugu!l.leaquellodellase· 
quenza 
1240 -Inca.sodierrore 
mandaallaroutinedier 

1280-1230 -Mandanoal 
laroutineper mostrarei 
colori dellertspostesu\lo 
schermo 
13'0- 1390 - Routineper 
l'errore 
1360-1380-Controllano 
ches!ail}lrimoerrore,~ 
!oècominua,altrlmenti 
mandano alla routine di 
fine. 
1380-Mandaallaroutine 
perllsuonoabbinatoal· 
l"errore.epoi mandaalla 
routine per cancellare 
l'ulttmocoloremostrat-O 
1390 - Mandanuovamen· 
teall'inizlodellaroutlne 
perle risposte 
J1~0~10~0-Routlneper 

H80-16?0 -Routinedi 
fineg!oco 
1680-1860 -Routlneper 
lavittoria,acu!siaccede 
solo sesiriescearlpetere 
~~a s!lquen:a di 50 colo-

1870 -Fermailg!oco 
Oiu11pp1 Longo 



Convert 
Un programma per Vie 20 della serie "Piccoli ma Preziosi". 

[g "'""'' l'avret.sglica· 
pU.o, 6 un 
microscopico 
progl'&lllmlno 

eheserve &convertire l 
numerldecimal!!nnume­
rlbin&rt Yachemenero 
lodiconvertire ldec!m&U 
In bln.arl? v! chlederet.e 
vol.Nonsisam&.l,le'i'le 
delstgnoresonolnflnltAI. 
llNvtcap!tassed.ldoverll 
convertire? Comunque !l 
;i rogramma è t.almenui 
brevecheélnut!lestarea 
fus!domandesul copllt­
loononcoplarlcr.slf1.pr1· 
:~acoplarlodirettamen · 

ConvertlnoltrepuOesse· 
re u&&to come ·so~topto-

Cross 

10 RE M >l< .................. >t<>I< ... .... 
2 0 REI'!.+ CON VERT ... 
3 0 REt-M<**'°'"'"'"'"'"'*"' 
40 P R l !-!T C H R$< 14 )CHR~ < 1 4 7 > l-"Ul<E36 87Si',..,So 
4:5 FORJ -77q 6 T0 7 769 · POKEJ , :32 · NEX TJ 'PR I NT"' 
;111:1;,;c: - --1...-?<'°-I X: ,, 
:!'O I NPUT"...-....--UM ERU ' " , X' lFX<UUl·0.;:>6!5'53'5THE NR 

60 DlMM ( l 6 > , H- 1 'X"" lNT ( . :::< · • X~ 
7 0 H s - 11-n ( ;.<;.....-«:) ' ...,. ... H S .+: 2 ' M < H >-:><:-v 
eo H - 1+ + 1 'x- H s' I r ).; ... .,,T H E N 1 00 
S>O OOT0 7 0 
1 00 F'R l N T - F ORR- 1 6TOl STEP-1 
11 0 P RJ •n· r· • < R>;.'''""'··· - r--1 EXT 
1 2 0 CLR O O T 0 4 '5 

gramm&", 'al l'Interno di 
unprogrammam&tem&ti· 
copiilamplo,eomel'QUtl· 
ne Insomma, e a questo 
seopo compie perfetta· 
mente e velocemente li 
suo dovere. Per dovere 
d'!nvent&rladobblamod! 

recheè st&t.o\ratt.od&un ha un l!mite. Venesarete 
p!'(lgr&mmone per Spee· a.ccorti senz 'elt!'(I ae l'oc· 
trumpubblleat.osuun'al· chtov! è eadutosullali 
trar1v!1t&(cislr1fel'lsee nea50. Esenonvièeadu· 
naturalmente solo alla to,f&tec91ocadere. 
parte matematica). 
Convert,però,cometutte :Pdertco&- f a111111110 
le~ dlquest.omando , 011rrtert 

n gioco 

the words 
1.oschermovi presen t& 4 
uttorl: ne sceglierete 
unn,ritpondendoconlta· 
stl(!.als4,alladomana.. 
"S!m'ORE'. 
!lsett-Orepresceltor!m&r· 
rètale,finoaqusndanon 
be.\Ureta lo ZERO alla do· 
manda "MODULO?" (per 
tuttelefas!delgioco•ov· 
vii.mente inutile be.rare). 
Fattoquesto sceg:Ueretell 
lf.ODULO, selezion&Mo 
ancoraunavolt& !t.a.St!d& 
1'4 

dlare.battendoloZERO&I· 
)'1.domands "OIRJ'i'" 
Peravere!nvKel&vostra 
sltuazlaneduranullgto. 
oo.bMt.eretela "R', rlcor-­
dandoviehe il VIC viri· 
sponderi.solosesaretein 
fasedi"MODULO?' 

Siete forti in campo enigmistico? 
Se la risposta è sì, vi dirò che per 
questo gioco ha poca importanza. 
E sufficiente avere Wla. certa 
dimestichezza con le parole, ma 
soprattutto tanta pazienza e 
moltissima logica. 

[g l'orsequalcu· 
nnricot'dertll 
' CUBO DI RU· 
BICK". quel 
maledetto!'(lm· 

pieatodipla.stieacheh& 
!&ttodann&reunpòtul· 

" Bene,ils!atemadtqueato 
&IOCO'CROSS THEWORDS' 
1tavvicin&al fa.moaoeu· 
bo. TuttoèmoltophiUm· 
pltrieato,s!faperdire, 
perehénonei sonofaooe 
oppostedatenerepresen· 

te.masolo9Cherml pls.nl, 
lndipenden\ltn.loro, al 
meno fino ad un ceno 
punto.Se v!tntettSS& !l 
gioco, aegu!teml pasoo 
passo,ed arrlverete&co· 
nascernetutte lefuiea 
eomprendere come è lm· 
post&t.oilllsteto,conun 
semplice diagramma a 
b!OJCChiptùespllea\lvo 
E severa.mente vtet.a.to, 
mentre giocate, maled!re 
llpoverolde&tote!! IC!aia 
moca.pi\1,vero'i' 

Il MODULO ~ la parte del 
se\toreehedavri.ruatare 
perottenerelospoit&· 
mentodellelettere. Imo. 
duUle2con'iBJKJnderan· 
no&ltararispett!va.ment.e 
an11• conls2 ' rigaedal· 
!&3' con la4"1'1gs. l mo· 
dul!Je 4 oomprender&n· 
no!nvKe laJ ' con 1&2' 
oolonna{P&rlendod&Binl· 
stra)ela3' conla4' oo­
lan~. Ptrsemplle!t&, U 
V!ecoloreri dib!anco il 
modular!ch!esto,per cul 
seavret.epremutoiltast-0 
sbagl!st-0, potrete rime· 

Siete qui ndi al moment-0 
p!U logico.Diqu1.r1U epa.i:i 
varunta.tollmodulo'i'LB 
m.assimarotazlonepossi 
bllee dJstttetpa.zi,ln 
qusnto,ruotandoaololn 
sensaorarlo,unarote.i:to­
nediottoapazloriport.e· 
rebbe,&dopera.i:ione com 
plut&,lostesso modu\odi 
p&rtenz.a.Quind!allado­
mands'GlRl'i'' , rilponde­
rete sele?Jonsndo I t&st.I 
a.. 1&7. 
Eadessolo 100JKJdelgio­
co:ag:nlsohem1contlene 
16lettere;vo!dovretet!'(I· 
varequa\U'Qparole(quln· 
d!sedietlntotale)dlctua\c 
troletterec!aacun&,dl 
senso comp!ut-0. Non è 
JKJS11iblleutlltzureleleto 
tereplùdlu~vo\t&.Do­
vreteinoltret.enereconto 
che lep&l'(lledlslniatra 
dovra.nno formare con 

-



quelledides1ra, letted! 
seguito,a\\reottoparole 
diottolettere(senell' 
settore la prima parQ\a 
fosse •AN'l'J", la prtmapa· 
roladel2 ' settorepo~t>­
beesaere·TESl",per dare, 
letWdisegultolaparola 
'All'l'ITl!Sl•.maèsoloun 
esempio, nello schema 
questa.parola non c'è). Ma 
nonèfinita.;ee lavoatra 
soluzioneèquel\adel pro­
gramma, lasecondacolon· 
na,partendodaslnietra, 
dovràcontenereun'ulte 
r!oreparQ\adlottole1te 
re . ~uestaparola,severrà 
trovata. prima di arrivare 

~:e:!~i~~~~~!e, po-
Per aiutarvi, ba1tere1e 
·R", come vi accennavo 
pr!ma,peraverelavostra 
situazione.llVICriapon 
derà,dicendovlquantepa 
roleavreteindivlduatoe 

~~o~~e:O~~~o 0n~;~rs1 
Il listato 
Probabilmente le REM 
UQnsonoeufficient!per 
spiegare 11 list.ato, ma in 
aggiunta a questo il 

~~v:;c8~~puòsieura· 

LDn.A 10. Sono presenti 
tredeisediciregiatr!del 
656l ; unodiquesti ,ilre· 

~;~r~~· ci~:~~! 
delloachermo.llauocon· 
tenutonormaleèl2;cam· 
bi&ndoloconl3,loacher­
moa1spoataleggermente 
vefSOdestra 
LDn.A ao. Jn 64 dei 93 
BYTESl1ber!,da573a767, 
vengono allocati i dati, 
corriapondentiallaaolu 
zione del gioco.Imenopa 
zient.ipotrannotrovarla 
nellel1neeDATAda520a 
~~:18conpocasoddisfa· 

LIJUIBIS·SS. Vienepun· 
tatoileettorer1ch1esto 
Vaconaideratochegtàda 
questointervallo epoiper 
tutto il programma, ven­
gono chiamate di conti· 
nuo le BUBROUTINB 400, 
410"'20,cheaervonor!-



SJ)llt.t!vamente J)llt Use 
gnaleaculJUco.perlllam· 
peUlodelnumero&ee&n 
t.o Al CUl'!IOre e perl'ag· 
glol'D.&ment.odeltlmer.L& 
llnea. 351ttrtbuisceun va 
lore!n!z!1le • ll• vll"ia.b!le 
A e lo ca.mb!• a secondi 
del t.Ut.o premuto. Con 
ques to sistemi at r!sp&r· 
ml• un!P ... THEN 
~.0·111.Vlene pun 
ta.to\l moclulo nehlest.o. 
Anehe qulvteneusa.t.olo 
steUo s!sttm• pree&den 
te. L&l!ne•56dovrebbe 
esseru spressacon: IFB ) 
OTHEN50,m&llrlsultato 
èldentloo 
LDf111l60·98.Sloccup1· 
no del movimento orli· 
zon1.1\eeverUeale deimo­
duU.L&llnea70conUene 
unaONBtl GOT066,96. 
Il&J.llsUt.osloot&cbeE 
viene uat& come FLAG, 
cbepu0 1S$11meredueva­
lorl:Ooppurel.Ll'istru· 
tlone dellal!nn 70 6v&l! 
4&per valorldl Beuperio­
rla.lloOeperva.lorl pro­
grtea.lv!. ConB•O, ilpro­
gramiunon u.ltaa.llali­
nea.86,come1vvleneper 
B•l,iualll.Unea.sueces­
siveal1' 70. L& Uneaco­
munqueMTVeartportare 
llmodulo.:Jsuoooloreort­
gtn.:Je. 
Per!lmovtmentodellelet­
tl!rehousa.t.ounnormale 
e!cloPOR ... NEXT,Sllvan· 
do prima le due lettere 
estreme, eta perle righe 
eheper leoolonne,facen· 
dopoisclvolareleunesul 
le .:Jtte, con movimento 
semprt or&rlo (prendl 11 
conttnut.odtuueasellae 
met.tllonellatuecess!va e 
coeiv!1) 
Un suono!a da segna.le, 
:f8'ndendo gli &paz! mos· 

LDr:uaoo-na.Control· 
lanol& a!tuazionedelset­
t.ore,eeree.ndo,condalle 
varlr.blllcontatnel,le pa· 
roll esatte. Una volta 
svoltltutt.tlcontro!U,vle­
nevlsualluatollrillulta· 

"' ~SOO !npot.Con· 
tengono le SUBROUTINE 

perl1prep&rl.Zionedello 
9Chel'!Do,cbepuòessal'lt 
faci lmente manipol&ta 1. 
8IOOndl.detproprigust1. 
Importent.itnvece,sonole 
UneeDATA,checome gll. 
dett.ooontengono\asolu· 
i!onedelg!oco(&nchequl 
•poeetbllela.manlpola:o!o 
ne,ma.conunaeertace.u­
tl! ll . È tuttavia.evidente 
ehe,ca.mblando ancheBO­
lol'or<llnede!le p&role 
pur mantenendo le stesse 
usat1dalprogr&mm1,si 
pel'delaJ)l.l'(ll1conclusl· 
v1.,C1otquellavel'tieale). 

Le variabili 
principali 
A - Punta al setiore !'!· 
cb!eet.o, manttnendo co­
me riferimento la prima. 
le~tef'llnMt.oasiniBl.l'r.dl 
ognleuiore 
e - Punta al modulo rl· 
eh!e&t.o,rlferendost .:Jla 
v•riablle A come pa.rten 
M.~u!nd!Oa.ssumequat­
trova.lor!chepuntanod!· 
retta.menttallapr!malet­
tef'lineltoa s1n1Btra di 
ogni moclulo orizzontale 
edlnalt.or.destraper 
q_u elllverUe&ll. 
B - J'LAG. Pu li-O viene _ _J==----.,_ 
oolof'l.t.odl bianco il mo­
dulo ortzzontale, mentre 
perB•I vlenecoloratc 
quello verticale. 
8-8alvallcontl!nuto(let­
t1ra)dell1casellain a.lt.o 1 
deetradelmodulodaruo­
~. 

8I-S&lv1Ucont.e.nutodel 
l1.euell1.oppoStaed8de'. 
modulo da ruotare 
AI-Prendelloumeroln 
Mt.o1.deetr1d!ognleetto­
reelorlduee 1nv.iort4& 
01.J,perpuntarea.lla.zo. 
n1.dicontrollooorriepon· 
dent.11 a.leettortd!culs! 
vuole uer11l1situr.:z!o· 

"· CR-Contat.oredllettere. 
StCR • 4 alloral1parola 
:~ponder.lla.soluzio-

CT-Coot&t.ored!J)l.l'(lle. 
PS-Contat.oredlposizlo­
neesa.ttadlpaffllaesa.t­
ta. Gulll\luOPuriCIW 



Laooslraclassffica stalenta· 
mentepass.andodal ltottoal 
galoppo:questomeses!amo 
arrrvatiaben139tito0el39 
record, deiqualibenSSdocu 
mentali (osser;ale l'apposita 
colormadel!enote) 
Ormai nonèpiù unachimera 

LA PAGINA 
DELLE GARE 

A.I.V.A. SCOREBOARD 
la classifica dei Record 

unaclassi1ica falla interamen· lel'allivissimoClaodiQMin· 
1edarecordau1en1cisenza s!allatoaddiritturauncornpu 
ombradidullbio,aochegrazie ler chefomiscetuttiirecord 
allaspinladatade1CentnAt; deDanoslraclassiffca), l'iwin 
credilati, cl1evan1ar.ogfaben cibile(pere>ra:ben 15record!) 
41 record:serratissimaèlalot· Las Vegas e l ' in t r.apren<ient~ 
ta per il pmdominioassolulo NewVork Game d1Mifano(g1a 
lralas.a!adi Treviso(riellaqua 12 record) 



IA PAGINA 
DEI RECORD 

LE CINQUE 
REGOLE 
PER ENTRARE 
NELL'A.l.V.A. 
SCOREBOARD: 

1 ~:rai~i!~i~~~~~ al ~ 
2 Fareunre<:ordi100Yideogiocociabar 

3~~~·=oiJe.<19:Sr:e 
(edelnoleggia.1ore), econvalidandolo 
con 3 l~me 

- I 

I 

"' · ~ .. ~ .... , 1--- ·- ,,, 

4~~~~~~1~:~::~~ ~~ 
910COnormale(rl:>rerdeleluttolo 
schermo!). quandoéneces~ 
(CO'ltrollarelacolonna"notel 



LA PAGINA 
DEWGARE 

AIVA CONTEST 
GIOCii e uno a PERSONAL 
SO~T\'.'ARE) pet ciascun gio­
CO lfl gara. R1assumendo. co­
sa bisogna lare per ~iocerli? 

· i. Biwgnaess.e re1esseral i 
AJV.A. 

'2. Bisogna_recarsi in unodei 
seguenl1 CENTRI AC· 
CREOITATI AJVA 

- "LOSGAMOTIO" · Via 
Vitt .Emalll!ele213 - CA 
LENZANO{FI) 
- 'lASVEGAS' · ViaA<> 
rna29-TREVISO 
- 'ALEPHCLUB' - Via S 

~~~~E~\j}-':'$~~eruz 
zi,22 - CARPl(MO) 
- 'STREETGA.\liES"·Via 
Ca•0<.u63-SENAG0(MI) 
- 'NEW YORK GAME' 

P.zzaOberdan -MILANO 
- 'CHIP'S GAME' Via 
Rall i12- LEGNANO(MI) 
- 'PllBUGAll.E"· Via.Mat 
teotti 18 - MEJAMGA DI 
CADONEGHE (PO) 

'3. Bisogna1areunreçordsu 
unode1seguen11giochi 

(i.e~~G FU MASTER ;;cò;,,;;;;,;"''''::C''""" 
- PINBO (JALECO 
STRIKE) 
- l942{CAPCOM) 
- EXEAION (JALECO) 
solo!ino al primoCHAL· 
LENGINGSTAGE· 
- GOMMANO (CAP 
COM) 

Semplice, no? 

Yo;'m~(à'(1as:a~~reF;i~ O:'. '.."'. :'. .''.":''.' '." ""'" 
penserà ~ vostro Centro Ac-

PER ISCRIVERSI ALL'A.l.V.A. 
1- ------- - ----- --- ---- 1 

Cor,oom< 

I lnO• 'lO 

I ;::""" spcd1te il tag l1ar>doqui af1ancoa 

AIVA 
Via Ariberto, 20 
20123 Milano 



lAPAGINA 
DEI RECORD 

TRUCCHI BLUFF 
E STRATEGIE 

E rieccoci col nostro appuntamento mensile. 
Torna Ghostbusters con due trucchi stranissimi, il marinaio più amato del 
mondo, owero Popeye, e infine un bel bug per Advances Dungeon & Dragons 

E poi, come promesso la 111° parte della strategia per raggiungere il grado di 
comandante a Space Shuttle 
Ehi ragazzi. buon divertimento!ll 

GHOSTBUSTERStl 
CONTO CORRENTE 
Ouaodo~ pr1:9"amma 
chiede i•ostror.orne 
scrivetell!Ca. quaridovi 
domarida: 'Oo jou havean 
acx:oun17" risponcle1eyese 
quando vi chiede~ ve>stro 
numero di conio riscrivete 
Luca,vi saiannoassegnati 
$6&\.COJ. 
Provare per credere• 
ClaudioFerraro - Savona 

Ouandoal'iniziodelgiocovi 
vierechiestoseaveteun 
contocouenlerispondetesi, 
quando vi cl'Wedeil vos1ro 
nurnerodicon1oscrivete 
64ll1 110esedovesse 
chiedervi come vi chiamale 
provateHERBIEe vi 
rilroverete con bel$203.:nl 
C<aOC<aO 
Marco lsella - Merldris io(CHI 

POPEYEBRUTO 
VOLANTE 
Se~.aver mangiato gli 
Spi'nac1s1colp.sce&utoe 
coslui dovesseiniziarea 
rimbalzare per lutto lo 
schermo ... bas lerà colpirlo 
sul craponeconunbarilee 
il nosl ro beneamalo ciccione 
sibloccheràamezz"aria 
rimanendociper tullala 
duratadelosdiermo 
Maallenti selo si toccao 
lo si cotpisceconipugni 

non accadfànulla, mase 
malaugaratamenteooa 

~~1a~t~~:n!r~.;spo 
di pri'na! 
DavideAdos 

ADVANCESD.&D ILBUG 
Sevilrova1einooastanza 
qualsiasi e rimanete uccisi 
daunavostrafrecciae 
primadelnefastoeventone 
aveval~ scagliate un'altra 
accaclra ctie il lopo, n 
demooe.il serpenteo il 
dra!;l(?alatodiesitrovavaal 
buio on uncunicolovic1no, 
rimanàbloccalonelastania 
dcwesiete morti. comese 
voi foste li 
AlessandroPerce 

SPACE SHUTTLE: come 
divenlllrecomendente 
~bene ardle non modilicare 
il beccheggi<?(Pi1ch) die 
bisogoalascrarea + 24, non 
1occare il bottone rossoe 
nonoperareconimo1ori 
spenticol1ischO::i di 
modificarevelocitàequo1a 
(assiXeZ)e didoverquindi 
ripetere ipunl i 2)e3) 
Se i vostroluelèmiooredi 
50C(lunit:iperpochissloo 
(4.900)potelepassarelo 
stessoalpuntol).incaso 
conl rariosar:inecessario 
consu marlo lutto(niente 
paura!]finoaquarxlo, cioè 

nonvedretevisualiizatolo 
STAT99J6accompagnato 
dal sofilo suono d'a~arme 
(~tobreve):aquesto 
puntoricadelenelprirno 
caso(fuefmaggio<_edi 6.500 
umtil]esape lequindocosa 
fare 
Ouandotu11oé in 01dine 
(STAT6,Mach23.9,ALT • 
210_0PfT' + 24 efuefminore 
di6.500mamaggioredi 
5.0C(l)potetepassareal 
punto7) 
7)Spegne1e i mot0<1 
8)Riducelelaveloc1lilsinoa 
circaMach18.0 
9)Chiudete gti sporle! i del 
vano di carico 
10)Porta le l'asseZa+9(Z 
- 91 
Orabisognastaccarelemani 
dai comarldienontoccare 
piùnul la durantela lasedi 
rienlro: lerminereleil 
coml:lt.rsl ibileperdue \'Oftc 
(!): pocoprimadellatase 
TAEM lcirca l OOmiglia)e 
prima dientrarenelentNC>le 
(501!Vg(ia) 
Ouarxloverrilvisualizzalolo 
STAT3&16ecisarannole 

==~t~~~) 
coiCOl'MlUtalore di sta1o 
(Slatus)edarldarequinclr 
normalmente all 'atterraggio 
comegiàsapete(si speral) 
Alafinedellapisladovreste 
ltJsl rarvigti occhi con la 
·m1slenosa' (manear.chepoi 

tanla) appa1i: ione dedica1a 
ai 'Comandanti·:seCMi non 
avvie<l€ (casa1mpossibilese 
avetesegu ito tuuoalla 
pel1ezione)ocasosano due 
o.sare1e PayloadSp. oppure 
Pilol . Nel primo caso s1~110fica 
cheavevatelroppo 
carburantequarxloave1e 
1niz1atolepiocedure di 
rienlro oppu1echeavete 
stabitizzato l'ort.Ntaaduna 
ql.<ltaminoredi210rruglia 
l sOCOlldocasa s1può 
Vl.'l'ifocareseavevatepoco 
combuslibO'e(menod1r. oo:i 
unità) o se a Z ~ O 

corrisflOOdeva unaql.<lla 
magg101edi210migia 
oppu1eseavcle rmpiegato 
lropj)O lemponefcompiere • 
punt1da7) a l0): se inveceé 
arldatoluttoOK. godelevi 
pu1envostro d1splay111s1VOe 
r~da 1e111 die,camurique.si 
puod1ven1areComarldan11 
ar.che senza usa re ~ bug 
basta allenars1parecctuoe 
cercarediusci redal -orbila 
senzaconsumare11oppo 
fuef .. . . chldi voi é 
abbastanza bravo a Space 
Shulllepensomiabbiagoil 
cap<lo 
A l1tolo di paragone ~ record 
deflaredazione(C(ll'l6 

:9r~amJ~~z~1 ,~~~~ , 
se riusciteabatterlofatecelo 
sape1e! 
DianoAlessandrn · Milano 
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Ecco i vincitori 
del Grande Concorso 

"VINCI 30 MSX PHILIPS" 

2 - PILLA Erminio 
ViaC.Ctiov,20-20151MILANO 

3 . BATTAGLIA Vilo 
ViaPie1ragros11Comp. A.R.G.l­
Sc.B3-90015CEFALÙ(PA) 

' - FIORENTINI Fed erica 
Via MatlldeS.rao. 9-10141TORINO 

5 - MAMELI Luigi 

~~~ ~l~~,~~i 38
. 

6 - CERBONE Roberto 
Via E. De Nk:ola , 3915 
60059TORREDELGRECO(NA) 

1 · MAGLIO Giuseppe 
Via Bellini, 53. 3ro30 POVOLARO (VI) 

8 . SIMIONATI Vittorio 
ViaGotlzia,3-13051BIELLA(VC) 

9 - PIERDICCA Claudio 
Vla Crivelli.9 · 60125ANCONA 

10 - O RAZZI Mauro 
ViaRicciaralli , 19-44100FERRAR A 

11 - GAEMMO Stelvio 
Vi a Rosmlnl,13-13051 BIELLAIVC) 

12. FENU Franco 
ViaVitoFrazzl , 24 
50018$CA NOICC l lFll 

13 - PETROZZI Mario 
Via l rapani, 42·710<l2CERIGNOLA 

1• - S ANA Giova nni 
ViaPaderno,25/i 
2.a68SERIATE(8G) 

15- BATACCHI Filippo 
Via de1Filue u:i.28· S01•3F•RENZE 

17 - MASTRANGELO 
Roberto • ViaBizzarri.31 
24Cl42CllPRlllTE(BGI 

18- SUMAN Crist ia no 
Vialnduslfla,10 
30010Cl\MPONOGl\RA (VE) 

19. GOLIA Romano 
Vi•Vi11. Vane10.7 
67019Cl\SALE DI SCOPPllTO (AOJ 

20 - PIAZZA Giuseppe 
Vial\.Moro,2511 
33072CASARSAO.DELIZIA(PN) 

21 - BELLOCCI M a ura 
ViaFanorl , 73- 10141TORINO 

22. FERRARI P ietro 
Giuseppe · Via Gazzo lo. 5 
25080 80TTICINO MATTINA IBS) 

23. DAMANTE M a urizio 
ViadalSa•batolo. 31 
0005'IFIUMICIN0\Roma) 

24 - LESENTENZE 
Berna rdo· Via Papa Benedetto 
Xlll.3-7012481\RI 

25 - KEDEROGLU P a n agioti s 
ViaMontaSabol ino,32 
20099SEST0$.Gl0VANNl (MI) 

26 - ANTINUCCI Amedeo 
ViaPrinclpa dlPiemonl e.22 
86100CAMP0 8ASSO 

21 - LA BUA Antonino 
Vla Cll!idlPale•mo. 139 
90011 81\GHERIA(PA) 

28 - DOTTO Enrico 
Via daiMilla.15 
30036$PINEA(VE) 

29 - BUSSOLA Re nato 
Vial\.De Gaspe•l,24 
370295. PIETRO IN CARIANO(VRI 

30 - CRIVELLI Luigi 
ViaMontoFumalolo.44 
00139 R0MA 

CONGRATULAZIONI!!! 
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V.oGuvo.oV~,70-COll:ria-Tel 
095,LM84l0ldole21ole22,Xll. 

VEt«llni.lllwhlonol.250.000nrnobl. 

=~:r-dico.-,U. 
~B.P~teper10<1edelc...,>1csK1d· 

Vio 5tai ione, ll4 -Ca~-Tel.rfi5/ 
35Q.l~ldolle20ole2:11. 

YEtlX) V.U. ATAll inOllìllo)IOl(> t2po6. 
dlatbslO;k~+l.S~Al-

~,:t~~~~ 
ofqCoo.tcrl,Sopenoi.Vdeod..d.,.. + 
okrelco..eneil'lomoggio. l llmotdel 
690.000!vaber«ilel.1.2<:0.ooot 

e!"-~'.~,~;:r~1e11.&;~ 
15.001. 

V!t-00 Ator1VC52600 con7c<>1sett•~ 
<lç.MoonP01ral,MS.~Moo.Moons­
per,Combol,Abl!l1.5poc•""'°'*ll+2joi­
wlconcizòonìb.o:inlilÌllltoL..00.000. 

;'J1~·::,007~~ic;r.o~~ 
o11e:n.00l. 

~tUCIWil.sili~per°'""""' 
AT.tll iiogiodii<ht<.fily. 
Votcbotto8ro«o,45-Nopoli-T<l081/ 
3~18 lckile15.00ole16,00I 

VEl-00 1ni.IM.,blon ""°"° +5c<::R.oc<:olo­
di'"''"'"'·AwOMOsh,SIOrStrle,8o>l.e!bol. 
lr;plekhonloL.350.0CIO 
V.o l>1ria,76 -Stl::i<g"ou> IOJ -lel.070/ 
841648orepos0. 

PerlevO!Stre inserzioni sul 
mercatino deU'usato: 

ritagliate jJ tagliand.ino 
ilZWrlO e incoUa telo su una 

cartolina postale 
ricordandovi di speciflcare 

il vostro indirizzo, il 
nwnerodit&lefonoe 

l'ora.rioincul è possibile 
rintracciarvi. 

VEto:.) ba .. rnt• llMslon ottm"oto<OO 
riiologgiooriginole+Oc~, foler& 
Blocljocl,CoiOO,FOOlbol,lod'n'choie, Tron 
... ,on,~ed~on1tDrogon,<:1>­
cll'e.ie"'Olli'llot.10tO. t. 300.000lmllabil 
'flOSoboltloloe»:.•2-SJIOOlioorno-T.t 
058el801l9'2ldole8.00olel3,0Cl 

Y&ro eo.w-Alorl,ICoi.co ilboloto 
c.--ot.90.000. 
YalneCbdo-'t'O!Plro.si.4-MeslrtMl 

VENX> Coltoc,...(dofttl<.WbotMocUot3 

~.·~.~·=!~~:::: 
pon~SEJKOSHA80colonnebeol:uonp<e:· 
~ dilpo1to oncheodacqi.i11Q1ol.$okolM<o· 

Vo\e<io-~.~71/~7128Q((ldip<o.,o. 

~~ !toj,.Vf!:e ~.:!~.3 r4! 
.,n ....... imftonot.180.000I. 
Cl>ede<ediM!tftooSebollicno 

~~1~6~~~t":'~Ol19~ 
"· 

VENX> latflw-.lsioft 611tSi.-pxt.is.. 
bi:'""ioàlo<ltogOde,ol.220.000~ 

!~ -:.::...1:!':1::~~ 
t.so.ooo r....,.1uno i blocco,lnl""'1.ion+ 
7co<ieneol.S00.000 rrond:NI 
MorcoG<ieto-V01Cop.ono,7-f><ll'l'JbiM 
llll- Tet 056.l/J.e2norepo$ft. 

VEl'W Conv""110NAlari pe<"Colecocon 
c<DKcioSs>oct Siiolrltol.IS0000.500 
~.( ......... ~(Qn(<ll!tfle 

""'" lelekwue:04S/91B380orepo>11. 

VEJ<CX?<0>- IM~w.Woo! ~c:. 

VEl'{)(l lnltllM11ont 9corruccekoniT.bol­
lo t ;.n.1ionioriginolil. 'ole<,ib'~.Soc: 
ce<,t.Jorotilg.lopoct &orrlt,lct T1ei,,N!:»-o 
&losr,OemoriA11od,OonltyIOl'lpt2Pr 
>'c:l.TunooU.50.000ltOllObl. 
V"01d9Dworllti.m-i- - 1e1.Q61 
4502035orepo\lilchoedertdifllder(ol 

YfN'.IO lnMllm51on+3 c~S..gort> 

~.1~\~·:;,Z,~~~l o t 
~Pttrorot - V".,G. Conk>ro,24 -
Ytionco!Vll-lerl.045{7901114oropo>h 

~~v~:,:~a::,~ .. \~~~~ 
der1.CombotetidcfloolthoSplcod +Supcr· 
chc>'~$1Qlporkcon4c0$iet!etl'ho<e<Perrol, 
Frogger, K"°"Solcilir'"'C"""""""Milonr 
Fromlopocel. l lti!IO "' Ot!~<ondi•.,.,;.,ol. 
SOOOOOtol'IOOol;ip-euoreo\ol.947.000I. 
Qwure5CAMSIC>ivioporboseColeca.i­
""°'""obneco1-. Seoondi.oloreca­
l'lspondorit.p0$!0llGacC01dorcL 
r.rro7&;mi~-.,.,~12-Como-

VEl'{)(l lkut lnltl1M51on con9cuiucce 
IAlbwi:<.. 8ecxity ond ... e-. Fn:ig a.:.g. 

~~Uto~::r:~= 
l.520.000.°"""""""°"'"" I VCS....,., 
WXlcon*""""6o7 c"''""oedW.buono 
condirioni 
V>::r Stolilioonoto, 27-1~. 06/4482269-
CliedoreO.Froncesco 



-.V.00 1ni.llmoion +9c"""""+2joyskl 
ol."00.000non~CJPplO'•SCAMBIO 
con"Sincbr2XSpor:-•9't<'"'!lletodot· 
c .. >Oll.g<>tO:'lli:>e.....,.iofohlo•<Whe 
"'°"""'°''°"osepoishat 
SW<n> Ped<cl - v., ~- Coito 131/3 -
.COl3•Wogio - Tel. 051/•13775orepo>1i 

l'!NDO.,.....,, er.air.bloft.c""°"'"""° 
'""""""'·'«1rcnlo<.e4<oiset111l...,... 
~~-~o.i-i. . ......,Oioselo 

v.,~15-Ctot•diCaiol.<:chiolSOI 
-lel.051/562396 dai'lt18.00o'4o21.00. 

l'IND01<>'11iilimifWOQ<<)'nl'llill.tCOl~pet 
5pe<lnlml6/4U: obrii ine<Uiollolia<<>­
,..wetld~e3Dl.....,Ctab>.hezzibdc-

~==~.i.~21751dolo 
l•.OOolelS,00. 

VfNDO lntdiYioion +l6c0<setteW..."°' 
X,Di-ot1'o. Y'X~oo. 8'.<~.ecd !"1o o 
L6SO.COJ.Teielonoreorepo1; ,1,,;g; Ponrano 
111.34798-So><>'IO 

l'!NDO bou.l,...liYWotl <1f;Oli""""« .. 
plttod1$1rUUlrÌOl.200.000tOllObli.Di­
spongoildndi6ca;-'°""""'"di!Slnl-

riorl."'°"""'"'"""""""""'i..,...'"""''°" ... l.'10/25.COOcod.ll-.,Soccer.eo>Mg. 
lrooDe<:dyD.K.Sec>Bott'.e, Spoce"'"1>:;J· 
d& 
Maui•., loo - 1ordolraparò,l8-QOl46 
,...,_,.._091/46295.s 

\'IND01o .. lnlellmsloio+ •c_,0ro­
Na.lnd•••llinogel.~~· 
Orogon.toler~l""°perl 
300.000. 

~tlJfu';~~~~ 001%1(>1'<1- lel 

VfNDO Couoll91M•lllYlilon + 8co"e~ 
folei.fr~Sog.Socc,,.,leMil.Bo!lei.Alfai. 
>s.Salarocler.>.cMw.eo.~&Dro­
ptorrpieediKatole1ioinmoni.ce<100-
K'*"'°-Pre,,odoc<Wordorl 
Traao""°'""!oCon:por>01pero""'<nni 
1o..,.....,..,ielà"""O'ld•- o c""' 
6ell""""'••>010pe<lor"9Cler..!o"'"'ceebr 
l'tb010<e.cO>ipo1<erel'tde<eeo1si<c•'<•".; 

°"'°""'"""'~ l.cio~-YooPomonoGniro, 2 -
~SamolSIJ-lel.081~:16370.. 
1•.00•21.00 

"1NDOvdeagio<o A!OtlVCS lomadiWo. 
~di2ior1kl.2~edillbal!og-

~~~~ •. '(.~:A,~~i'J::~ 
ricieo00<.<.hpodl.~•c>i ... b>'ocl.De­
fend.,alp-ellodl.600.000lpoo.bimenle 
•ono8obgnol. 

=~f.,l~J/7~5- ZcJo 

VfNDO loNCreohlllon con~ccn.o:ce 
~o,!XJO<;e).mp, TeMs, Croryd-'.y. M<>J. 

wpmk'°""'"""""-'oniobolo.ol. 
350.000CJPplO'e~con~ 
Telel-.06{1!1 246.56. 

:=~=o":'.'122~~~~~: 
bio. Vendo notre 6 couefle 11 8 giochi o l 
29 . .SOO. Telelonoleroi,ci--d'occor­
do. 

~~~~~~.t~ 
21.00. 

VE~/CAM8!0co1oet10 ln11llM1lon O.,.,. 
leyKongo l.49.IXXJ/tn.OOOobcornbiocon 
....., cli qi.e•te ccsierte, AllDnM. 0 •8en. ,...,..,_ 
GWppelooOetli - C-Goi>oldi.33 -
Solsno-19l069f228681doh20.00o.'le 
21,30. 

~~-,~~~~~.l~S...O~Gòo-

"1NDO foolball •.L 15.000«llJIPlelocli 
~~·~Otcoiio­

'"' ... ~Ml<oSomliol.20.000con;,m,1og-"­:lli."""°· 8-Mlor>o- 1el.02/2769S2 ore 

vtNDOcortuc.<epe; ltlNlllYi.i- !>por.e 
~'"''"''"eolrou.Sl;,,g.NòghlSlo!ler. 

~~~Bbst~~ 
WowOn\ogicl.~lrtl:lln-.:igicl. Wor<k & 
Sorper.tillMgrl. PreuidacancorOore.Solo 

i:l~o"s l /5904:15 di:ile l 8,00o!e 
20.00. 

/ tol.ecoC.-Mtw oL 
Vendo ..... pe1Ccleco. 

Tonl; WorsOO.IXQSdi<oc 
PerAIO'i.Reo'Sixwil ...... 

-19l041/587421ore~ 

VE~<""'-"'<eper lni.lllvbloti olnt,fri< ·-~6~ 'i5.00"'"aie1M.00i.'"'· 0811 

VE~ ColMOYiilon . 6 corwiojge. M<use 
lrop,COIBC"""'9'<;Codrbug;Zo:n on. 
Q.Ben,MR-OU. 
w,,,..,__Yia~20-1.1oo....,,. 

>0!REl-le.0512}50261ldi:ihl9.llole 
20.X.. 
VfNDO softwore2.-sp-.:1n1m doai'.o 
=~òdiWJg<>ch."'°W.tvtteloc/limi•· 

n:i!M1 l'ttldo Mox 3000.2500. Choedete 
lllencowiwlndao 
BnmMoolooe-Vool,_. 74 -80145 
~-Te.081/7540707ore-'-

'l'EtO:l <01Hltelnt911i'rillon,Poler& 

~\~~;~l~,~~J.~~ 
"""Bottlol.35000, N.çfitStole< l. 50.COO: 
Shorl.shorl.l.29.000:M.mte&~l 
45.®,Socc..-L.40.000. 
TeWonoreoln.CIS32}931~or1 poili. 

VEND0 consoll91nlallmllon +Poler+ 
Soc<11+Bosle<ol.250.000.Vendoondoo 
_.,'"''"''""o""'tòpre"o•o"-"IWrnri­
~.~·,i=. 08ert, llropofte . F rog 
Seigio Po'i-Voo G.Moder>o35-P""""° -
1.i.049/S50026 

'o'fN)Cfb"""'lonlcslico con...a.1..i.li­
YhkHl k'"""bisognodiderool+Scouene 
\-aaoU*ioel..W.pet..,pre .. oeccem­
nolt,l.•50.00'JW>Obl 
Mdr110P0i<'-"ci-V..1of.Aeril()6- Fori­
Tol . 0543/66837 ore poi~ 

VftO:l Commodore Vk 20 + c<rti<<"' 
Got..Gordi!n-..Covr.c.u...che<·py· 
>ll<lCoownodcweol.280.000 .... rOll<lbl 
b>Woel.328.000 
Vootorderoono.36-Cod«>poUll-lel. 
04J2fY00479orepo;li. 

Vf!-00 A1orl VC$ 2600 6 rno~ cli viro. 2 
rnonoponi\ol'IO<moli + 21'od<jo1 t 6 lonto<S­
ÙllCOll'!rteftimboloorig:nolt.L.l50.000 ...... 
~-YoodriMormol,5-3L040Sei>"O 
dll~rtVl - lel.CM13/820J4J<lPPY'• 
0422/8761310- lo ore. 

COMl'l:O f1oppyDlskDrl.,. Vo:l541per 
CSM 64in condu'°"dec~tcoroploro di 
MIOl'1\0!e<<:>'e rwesenteol'onocle*"oc,µ vo. 
Chitdomoumserielà.Ollrol. i 50/ 
300.0001rtlll0bi; 
Vftf>O Consollthl..UWWO. inoniloo>lo­
IO.prcr•u::r ... teJU(M),,ConipltlgdiiKoolo, 
islr\llioniellluro~""'­
ie,più5~c...-1Cobo. leM>. 
SeoBonloeo:.l.l..,,.,o'°"l.400.000lcw­
IObosogt>:>,jerorol 



'fo~ F.k en, 166 - fo<& - lel. 0543/66837 
oco posti 

VENOO Commodort Vie 20 + regil~OIOCO 
ojoy1,;,J Prinr-M:wer + n. l e n. 4 dilo­
,;d 'n"r"''"" 10 (lioch '"'" ""' Q<IO~Mti in 
l.N. + Monloo lramblewno>'ro+RorRoce 
e Mole A•ocl '" cortco::do + ~bro di il!tuziorli 
iningle:ee~odiprogro,,..,.;135 _ 401. 11110 
O<ort.O i'kJOVO((IO><Otolo diinibo/!ogg:<l e 
g<iron:<i. ~ Mto a l. 400.000 tnon trM ab;i;I. 
Pre:zo di&ilil'I0,6()2 .000. n rog:i\o .,, g<oco 
'"""'tro eòrco l0/15progrotrms<idi '-'t'Y 
chedi pMIOte:l'lpO 
Su><o MolS"'°-Jel.1)432/24355 dole 
11,30 ole l5.30 e do:le l8,30 ole 21,30 

~~,;.~~~~~oorc=~ :: 
1<>'ae i>1ru•""' 
Ru1SO Alberia-V"., ( de Cogioli - !ot<ino 
(Romol- 1el.06f9655a47 

VENDO B.ase lntt11Mon + 8co"ette (River 

~~!~~~~:~: t';:!f~'tF'~m 
~o•o!>iri. fotto n orr<necor>diziorii . Se~ocqi;. 
>1o lu110 in bi«co~CMà in reW.o.,,ele<rrooi< 
Moi:er M:rid . T1otto po>~bi-nerue >t:k '""" 
Mb.. e dintorni 
E"'°"""lelroltini -V"t0Modomo, l06-Bdo· 
1elMll - 1el. 02/3510047.dopolel7 1rrome 
>Obotoedc.r"11i<ol 

\'END0, <"""' 0<:'l"i1!0V<;2Ql con10He 
Atori 2600 d.. l cfr."11'.~ 8J + 2cornxce 
IM>.Pocli.'T'l(}neSpoce~ll<orrf<O~<O· 
volli , joys1ide mbo1o99iorig'nol. Tuttool 
<OOOOOrrottobl 
N"°Mo><oc'1o - V".,(a1occdo.22 - Cotoo­
'°'" l'*' - Tel. 0961/3 1988,ornpo>li 

VENDO VCSAtori CX2600 on,,.,.condizio­
ri 16 me~ di ~tol completo di un ;oysrd, 2 
~< o un trosfom.otoce+3rn"'"'"' M' 
poc-<.10n. Minio11.>ogolf, Corr.bot. l1u110a l 
26<l.000 tra!t<lbl 
V<iEutopo,43-S.~M.lMCl-lel 
0733/637648.00lpolli 

WOO-SOJ.IBIO softwo,. perC.64 w 
di><oe iu rn1sel10."'P1atM'tozonelN0<no ·-· Soriofraddorn -CocsoMoz>iri. 171 -
57100 l"°'oo- Tel.0$86{31212 oce pos; 

m oo ca11en1 rnog<cArlonrise firefiQh:er 
0 (01setteAroc i Hu<non~eCor.ce<>­
tr01ionconlo<boord<ontt~eco1>enoAc 
tr.ision PiOol per VCSWXlo l.225.():X} ttot­,.,_ 
;M';2'.o98 -1 0148lor'1o - Tel.011/ 

\'EN008 ca11etteper lnteUM1lon inbloc · 
co cl. 206.000lpre"c lil!ino 4740001 e 
~_,.o,l.25.000H0<1e Rocin<J; \ 
14.000Shorp Sl'lot;l.25.000S1ocStth; l 
25.000Spoce Boo\e, l. 25.000Spoce Anna· 
do:l30.0005eo lloo\e, l. 30.000A$tro-

\'ENDOAlari +2Pod<l'.e +5rns>ettelllot:le-­
'°"" · CirM . Corr.bot, Ad>-<""'""·SeuOOdo 
~~ -300.000. U f\tto perlenoroenre I"',.,,.,,,,_ 

CJ-;OO.re diGio, Ol'rl'IO - lel.031/933176 -
Appiono G<-n:i~ ICOI 

\'ENDO B.a1e ln!ell M11on o l. 200.000 rrat· 
rabl . n p<,di'PO<IQO diun \\l<too""'1"'"'1to 
di «l<llJ<<eln~ - Actr.i..,.-rnog<; ­
CclococedM ome1òprellO 
Ar.dolfo 0er;s-VioS.Podre Ko~,9 -
31044Montebebro lTVl - Tel. 0423/20623 
O<oposti. Chcdere di Denis 

VENDO Saftwo ,. di1utti i fpiperV~ i'O ine 
:ponso. Mche Ncodeel.M.P1e,, iwocc<i 
tis<i.i'li~1~a VlC USUCll.S di Nopoli 

pro;so Anlorielo d"Ottcoo per Oc:hiedere ~"" 
V<iD. Fon1(m(l 27 - 801'8 Napoli- Tel. 08 1/ 
'6025-4 oro po>~ 

VEfOO Jntelllvl1lon + locl' n'cho,.+A>1ro­
""'"'+Pole<+ A.D.&Dr<>g0<1•a l. JOOOOO 
rranob&. 

:2,,~~~.ioor;::~li per (ommo-
Vio hg . Siciliona, 4912 - 901 24 Polerrno -
Tel.091/H95B3 oce rxi<1i 

l~~:!,,~~'~':' ; ;~~~ :a;~~: 
Vongtn'd.Ms.PocJ "'°" , linglelhv. Super 
0>0n,Bo,J;er,GolfeCo:nbol. U11Ato in ort,,.,. 
cond;,<in;,del.-oloce di l.700.000, a <O!el. 
500.000. 
V"10PorteJo l,,Eldol-Po..,,. liCl- Tel.0966/ 
2393 10<epo>'i 

VENDO/CAMBIOcossenecorrrpot,f:.ili con lA­
lari 2600V.C.S. ,Polo Pl)>irion,Bosketbol. 
Mi. Poe M:in. A11eroid1, CirM Atari, ~ideo 
Olymp;ç. le conobioproleri!iire nlO«>•·Don· 
leyK<>r>g.Dig[),;i.Q.Bert, V0<1gOOl'd. Èndr.>-o, 
KeylloneKopers.Sl.i<ig . S:~. AA-is~ 
Hr.oi t, Volieybo~ , Fr"991"' 
l.,;oindir iz:a è , JroversoP1ttipe~. 

VENDO ConsolleVCS2600 + 3«><1uc:<e 
\'ENDO/CAM8'.0 c0<1uc:ceper AtoriVC52é(l(I 
Vide<>Olc'Tlpbe SrreetRoce< + isrrv<io1' 
~e,,o dcl'Ar0< i e<klle c0<1co::ce do '1ob"1· 

fo (o'<•no,49 P10C1U1o tNAl - lel Q31/ 
762 1591 

VENDO Con1olle Monel lntellivi1ion + 
' "" ''"o le1V<90>,Polere6'oclJocJt><o 

j'~-~~~- Onrn. con<fz cn l 

Arl<h0 Ro1dole - R.mo - Tel0615982{)88 
O<Opolti 



l'EN00 Atori2600 •~!11'•6<"' 
...:cee4co,.erreodi.npreuo.,lefo1""'1.I.,. 
ll'l()o(. 4~.000nancl>loonclieo1ore 
Dorio $omt1i - v., E'""'° Oipwo, 66 -
4il 00 RoWO Ernilio-lel.0S22/~2 be 
~~ 

V!HD0 Atori e5ca..ettel>elendet.Me90-
.....,_r.u.fo<,lo!c<l.°""""'"""'l,Orogodt­
..iot35C'-<XIOolaocombocOl>"""<""""­
co; 
Vendaioche5c-.llleue<l.PoleP<><o­
t.on,D;:dey ( ong,0+11or!. $p.delll'IOtllo l. 
200.000ooxhe"'PQIOIO:nente.Vendopo•· 
'°""1en•orizonod,'°'1e. Telolon<>"eol 
0432/J1600k<el 41ect..ederedi S~""' 

VEM>OfCA.l.\3iO lontonkl progrommi 
.,.,COM>nlOOeCmooP8300.lta"'"'° 
iegdo,~ .......... C"'-'<liri>pe<· 
~.Gctod;rhs.,,Mo!lefMrd,Senee 
ll>ll<O,(odoocoioripe<"!1'1!t<'H,C-..,. 
"'coord'~polontcone1on.. e<:c 
l tlefon(ndopole19,J<lopp.;re •rn•ete a 
GtO"l>'IOiSet!Orle-Vio"'°'8!!e,:l6-l eQ l3 
°"""'MoMoQ.'.U-lel.0183/494661 

IObi. ZOt'IClM.bx:>~. 
A.ndteoE<bcci-P.(anlOte,4-Mbn-
1el.02/837W4 kooposd 

l'ENOOo S0.1.1a:o oonker Kong, PolePo 
'"'°"· Tem,, >occer.Q,., DefenOOr ,DigDug 
e inol~ol~ i progro:rimi l<J COllOttOO d:1<0 pet 
<OllP'M'"-I01i400/800 
l1.9Sierdni-Y.,La!ipe•.,,81 - 001a2 
!:"-hl.06(.l844S8-758121Qkwepo-

V(!-OQ VCSA1ori2600. c°"'ple!Qf'add'o. 
e .loy11cl c"" 7<01- !P1rlol,Moon Pot1ol, 
Mi. Poe Man . Ph,,.,; o, C°"'bai· 0.ferider, 
Seueill tL<too l-4~.000. 
()ppi.wec.,U,.,e<ooZXSpe<:r""' 48X pei~ 
_..,_ 
Choeder.<iO<m,o!edi;jel5oltl9-V"lo 
"°"'-85-lodlpllilla.al-lel.06/ 

""'" VENOO...-o aff0<e~Y~ATARI 
2600 c°"co1>erra 1Ji<KoM1. Poc Mon o co< 
iertagioco 5p<Ko .,.,odor1 0L. 350.000 
~<OA.'Mll- VOGJi,19 - Mhio-
1el.02/.C0lSl87ki<epm>i. 

YENOOVdeopoc G70DDPhlllp1 J"""d; 
vilo.con(i,.c°"""",Gctjg'bo"'9el":: 

- V<> 
O~/ 

V[f-OO loteHiwioion ol.530.000con 'n 
c01t.•oe1•,lrud.,,~,M...,.lmo­
rt.dc,,..prf!1ll_CJw<otccmboocon C8SC<>­
ltc""*""+<>loero>(cart. 

~-°t.f~~l~ 1~2~~5~~10"&r 
/Jlor0<10! V!Nt>ESICon1ollelntellM1lon + 
6co11e"'frog8og.8i.tgtr'ilrlt, lr°"U,Po>­
ltr.5occet.ke lrelDel'mogd.luio"'°'o 
podou.no,coqi!elod" .. llW.cn,cOIOlagoe 

~;.1':0~~5oo!Poolo,32 -
80126tqioii -!el.08l/76747961orepoi\I 

~~~i,'.t"~~·=:~'ol=~""'~ 
:;.'.°"llutnp'n'Jomp,o•econ Q+ a...io Pa-

~'\~lO.W.&,~2~ ~.;, 
tt ..... ladcwrer>Col 

Vl!-OO co1Mttt Sado•on.eC,.,.1iol C<n~s 
~ A•or i ~- !2se~...,,.,.di ~tcl 
'""' usore.cooso oqorvocod'oc<!<"•to.ametò 
preua.$ololono<i Tr...,.ioeprov.ncOo-Op­
P<fe1<<nbole •te<oecc>l-<oncRo 
Franc...:oloooo - Yt>.UW.0,30-31 100 , __ Jel.042'2/~2~1orepr:>lll. 

~ lnlellM1ion ron7c01"°""frog 
Bag, SlO< Sttle, >occet, Hodty,Spo::eNrna­
do, Spo::e Bo:lo,Priololprem di l 
500.000.fotto èbeo~aron illru• IQl'ti 

Alti,_..,,G.-eli - ~Wo>i,.,,v., 

Cfft<IJ06 - Se!.oGotdenol&ll-lol 
047l/75:1321a.opa;N.o.e.:teie<i"'"1san­.,, 
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