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ELECTRONIC GAMES
Via dei Lavoratori, 124

20092 CINISELLO B. - MI

EG-SUPERBASIC E VIDEO GAMES

Di solito si dice anno nuovo vita nuova: noi per cambiare vita non abbiamo aspettato che
scoccasse |'ultimo mese di questo fantastico anno che ci ha visto nascere e affermarci. La
testata non & pid quella dell’edizione americana; a qualcuno piacera ad altri no, 'importante &
che sia accettata da voi che ci avete seguito con entusiasmo. Perché una tale rivoluzione?
Come avete notato la parte americana rispetto ai primi numeri & diminuita gradualmente per
lasciare sempre pib spazio alle iniziative ideate e sviluppate dalla nostra redazione. Questa
metamorfosi & avvenuta naturalmente senza forzature. Non & ovviamente nostra intenzione

rivarci completamente del contributo degli USA! Nelle nostre pagine continuerete a leggere
e ultimissime d’olireoceano anche se presenti in minore volume. Come dicevamo & stata una
mutazione spontanea: le informazioni sui prodotti italiani sono diventate cosi tante e di cosi

rande interesse, da softrarre spazio ai servizi americani non sempre attuali.

i, EG & cambiata, lentamente, mese dopo mese, e secondo quanto dite nelle vostre lettere &
anche migliorata originando oltre alla nostra soddisfazione, anche quella vostra. EG Superba-
sic e Video games: scatta il numero 9... seguiteci.

UE, UE

Cara Redazione di EG, non ho re-
sistito alla tentazione di farti alcu-
ne domande oltre a spedire un an-
nuncio per “Affarefatto”. Chi fi
scrive & un 17enne che ha trovato
simpatica la rivista. Per essere dei
“beba” di pochi mesi avefe gia
trovato il binario giusto per piace-
re al pubblico dei videomaniaci,
che, come sapete & assetato di
novitd. Voi mi direte: “veniamo al
sodo”. Ed ecco qua: mi chiedo
perché la Mattel, la Coleco, la
Atari, non ftrovino un modo di
adatiare le proprie consolle in
modo da far si che possano esse-
re collegate ad audio-registratori
(come gli home & personal com-
puters) e funzionare quindi con
normali cassefte, meno costose,
che consentirebbero senz'altro
uno smercio pit ampiol Un buon
cartridge costa 70-80 mila lire, un
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prezzo un po’ esoso, non trovate?
Grazie e W EG

E vero, siamo dei bambini prodi-
gio. In pochi mesi abbiamo fatto
delle belle cose: ce ne dai atto fu
cosi_come fanti che ci scrivono
quotidianamente. Ma veniamo al-
la domanda a cui proprio con la
tua considerazione hai gid in par-
te risposto. Perché, se vendendo
cartridge si guadagna di piv i pro-
duttori dovrebbero pensare un si-
stema piv economico ma anche di
minor_profitio? La tua proposta
quindi non sarebbe acceffata an-
che se noi sicuramente fi appog-
geremmo. Ciao e scrivi ancora.

POSTER

Spett. Redazione di EG, sono un
ragazzo di 16 anni appassionato
tanto di video giochi, quanto di
computers. Mi complimento con
voi per la buona riuscita di questa
rivista specialmente per il servizio
sul software per i computer (io
posseggo uno ZX Spectrum 48K).
Ho conosciuto la vostra rivista per
poterlaconfrontare con quella
(V.G.) @ cui sono abbonato e sin-
ceramente vi dico che non avete
nulla da invidiare. Alcuni mesi fa
ho spedito una proposta alla vo-
stra concorrenza (V.G.) che per
misteriosi motivi non & stata pub-
blicata o almeno fino ad oggi io
non ho ancora ricevuto alcuna ri-
sposta. Ma poiché l'idea mi sem-
bra buona (almeno spero), appro-
fittando di questa nuova rivista, mi
rivolgo a voi. La proposta consta:
introdurre nella rivista dei poster
staccabili raffiguranti i beniamini
dei video (come Pac-Man, King-
Kon%) In questa maniera la rivista
avrebbe un motivo in piv per esse-
re acquistata. In pib vorrei sapere
se esistono programmi di alfre ca-
se costruttrici come I'Atari, il Cole-
co, la Mattel, compatibii con il
mio Spedmm e quali se mai esi-
stessero.

Pocmunosi saluti

Vittorio (Biella)

L'idea del poster non & male e for-
se la seguiremo. Come ved la fua
lettera é stata pubblicata. Con
questo perd non vogliamo tentare
di giustificare i colleghi nonché
concorrenti di V.G.: ogni mese le
lettere pubblicate sono una mini-
ma parte di quelle che ci giungo-
no. Qualcuno rimane fuori anche
se magari meriterebbe massima

considerazione. Purtroppo non ci
e nulla: le pagine a
disposizione sono quelle che so-
no. Comunque, in questo caso,
l'importante & che la tua lettera sia
stata stampata e che il tuo consi-
g/ro possa essere considerato. In-
fine nessun programma Atari, Co-
leco e Mattel per Spectrum.
Ciao e scrivi ancora.

READING ENGLISH

Spett. Redazione, vorrei sapere se
esistono delle nuove riviste ameri-
cane o inglesi di Videogiochi e
Computer in quanto dal prossimo
anno non avendo piv inglese a
scuola, vorrei_rimanere un po’ in
allenamento. Desidererei pero ini-
ziare dal primo numero in modo
da avere tutta la collezione di una
rivista, come sto facendo con la

Exclusive: ATARI
400/800 Guide

to Games_ -,

Animationthat
willastound you

vostra che, spero, aumenti ancora
di pagine almeno fino a 100.
Disfinti salufi e grazie

Alberto

Se dovessimo fare un elenco di
tutte le valide riviste inglesi o ame-
ricane non basterebbe tutto lo
spazio dedicato alla posta. Sono
infatti tantissime: noi siamo abbo-
nati a molte di queste da cui c’é
sempre qualcosa da imparare.
Tra le pio interessanti fi indichia-
mo Computer Fun, Electronic Fun,
Games Computing, Compuler e
Video Games, Cragh, Pratical
Computing, Your Computer e Per-
sonal Computer Weekly, tutte d
sponibili anche in ltalia nelle edi-
cole specializzate.

Per le 100 pagine invece, per il
momento niente da fare, forse pio
avanti. Ciao.
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SOLO UN COMPLIMENTO
Spett. Redazione EG, volevo dirvi
solo che la vostra rivista & fanta-
stica e spero che continuerete
sempre a migliorarla.

Salutoni.

Marco Scagliola

COMPUTER GRAPHICS
Superissima EG; sono una ragaz-
za che va pazza per i computer. Vi
ho scoperto dal vostro numero 5 e
devo dire che mi avefe entusia-
smata. Vi scrivo perché vogl
sapere quali sono le scuole di
computer-graphic di Milano per-
ché questo aspetio dell‘informafi-
ca mi interessa molfo e vorrei stu-
diarla. Vi saluto e tanti auguri e
tanti complimenti.

Paola Darra (Milano)

Cara Pacla, grazie per i compli-
menti. Per soddisfare la tua richie-
sta ecco fre indirizzi ufili;

EIDOS in Via Fontane 16
ISTITUTO EUROPEO DEL DESIGN
in P.zza Diaz 6

ELABORAZIONE GRAFICA della
Facolta di Scienze dellinforma-
zione in Via Moretfo da Brescia 9.

SIGNOR X

Caro sig. X. Sono un ragazzo di
vent'anni, appassionato di compu-
fer e di musica eleffronica, appena
ho visto il primo numero di “Elec-
tronic Games” ho deciso di abbo-
narmi. Sono abbonato anche a
“Sperimentare Computer”, percio
in questa lettera ci possono essere
delle domande piv adatte per
“Sperimentare” che per “EG”, pe-
rd confido nella vostra magnani-
mita. Ecco le domande:

I videogiochi per bar, per avere
una grafica cosi particolareggiata
quanti K bites devono avere?
(sembm che cid influisca sulla

gra

della Sony, quando arriveranno in
ltalia? Li potrd trovare alla

Ed infine, chi rlsponde alle nostre "<

Ieuere? Scopriti sig. X.
Cia

SMuno Meneghetti

Caro et fedelissimo amico di EG,

chi ti scrive é il signor X, colui il

quale manda avanti la baracca:
sono il direftore, piacere. La rubri-
ca della posta da la possibilita
alla redazione di comunicare con
i leffori dai quali si oftengono
spesso oftimi consigli ma che al-
frettanto frequentemente hanno bi-
sogno di risposte chiare sull‘orien-
tamento e sulle scelte del giornale.
A volte chl risponde € spinfo a
fore anche qualehe promessa; per
evitare ini ahve incontrollabili e

ca). ¢
I mmpuier HIT BIT 55P e il 75P

quindi rischiose, le risposte alle
vostre lettere e scrivo io che ho la
funzione di filtrare ogni iniziativa,
Detto questo pensiamo al resto. Ci
chiedi dei giochi da bar. | primi

usciti avevano dai 4 ai 6 K ed era-
no in bianco e nero. Oggi gli ulli-
mi usciti hanno pit o meno 120K:
tra questi _c’é Pole-Position per
esempio. Circa i computer Sony
prossimamente saranno distribuiti
a partire da questo mese e sicura-
mente si potranno acquistare an-
che Cpresso i negozi della catena




10 PRINT”
10 Print” Stupenda Maxi Estraor-
dinaria rivista, sono un vostro af-
fezionatissimo ed assiduo lettore,
e debbo dire che state andando
veramente forte. Infatfi prima di
conoscere la votra videostupenda
rivista, girovagavo di edicola in
edicola cercando una pubblica-
zione seria che soddisfasse le mie
necessitd. Sono infatti un video-
maniaco (non spaventatevi) che un
giomo o laliro riuscira (questo
almeno si spera) a battere gli Yen-
ky cioé i videoimpallinati Ameri-
cani che sono dei veri e propri
mostri in fatto di records. Ho ap-
pena lasciato una consolle Atari
er comprare uno ZX Spectrum a
48K. La stessa scelta I'hanno fatta
molti altri miei conoscenti e, leg-
gendo la vostra rivista molti altri
ragazzi che come me hanno scelto
una via che permetta anche di ca-
pirci qualche cosa del complesso
mondo dei personal e delle con-
solle.
Penso di avere alcune domande
da porvi, le quali, spero che sod-
disfino anche alfri sinclairisti “vi-
deoinesperti” (cioé alle prime
armi).
Per iniziare una buona raccolta di
software, ?mli cassefte gioco mi
consigliate? Lo Spectrum potreb-
be, 0 polrd essere espanso a piv
di 48K2 Le famose case come Ata-
ri, Coleco ecc. faranno soft anche
per il mio ZX baby? Penso di aver
esaurito il mio sincrepertorio di
domande. Allora OK e confinuate
cosi con questa rivista da video-
sballo. Eletironicamente cico. End.
Marco Gorin (Vercelli)

10 Print” La tua lettera é molto
appagante. Siamo orgogliosi di
essere riusciti a colmare una tua
cosi importante esigenza... trovare
una rivista che vada a pennello ri-
spetfo a cio che ci si_aftende &
veramente importante. Siamo con-
tenti. Parliamo di Spectrum. Non é
espandibile oltre i 48K gia infere-
santi; la maggiur parte delle gros-
se case non hanno software per il
tuo baby, solo Activision sta pro-
ducendo per Sinclair i propri best
sellers e a questo proposito i con-
sigliamo di leggerti la lettera inti-
tolata Miwa Miwa che parla di
software per Commodore ma gli
Stessi fitoli sono disponibili anche
per Sinclair. Elettronicamente
ciao” End.

VIDEO-GAMES-COMICS

1) Si chioma Romano Andrea, co-
me tanti altri ragazzi, si avvia ver-
50 una sala giochi.

2) Come tanti aliri vi entra

Come tanti infroduce un gettone
3) Come molti impugna una leva
direzionale

4) e come fanti aliri comincia a
giocare

9) | giocatori decidono cosi di
andare nel labirinto blu
10) Intanto i fantasmi si sono ac-
cordi che Pac-Man non ha man-
giato la vera vitamina e ricomin-
ciano l'inseguimento

Pac-Man non rimane che
fentare una grande fuga.
Vi mando quesfi disegni sperando
che siano pubblicati. Tenete conto

Fhocroerres:
b

V7
1A A0 UN CERTO PUNTo

5). & luo procederebbe nel mi-
gliore dei modi ma ad un cerlo

punto...
6) dal Vicino dribbling parte un fi-
accio forfissimo
che va o finire (guard )

di questo: mentre i personaggi di

Pac-Man parlano normalmente (in

quanto sono giochi con una buona

grafica) i personaggi di dribbling

e tutfi quelli che come loro sono
i i piuttosto

proprio nel labirinto di Pac

) e il nostro amico (che aveva
manciato molta frutta) fa un sol
boccone del pallone

(senza offesa) parlano in linguag-
gio basic.

Enzo Lamantia

'ELECTRONIC GAMES . 9 EDIZIONE TAUANA 9



AH, AH, AH,CHE RIDERE
di EG,

lon dell’Activision compatibili
Commodore?
Come avete visto sono orlemmo
sui computer Lo

vendita del computer in tutfo il
mondo. Questa é una curiosita
eccezlonale no: I'abbiamo saputa
JACK TRI IEL

R
la, il lavoro, ecc. ma io vorrei an-
che divertirmi. Potrei soddisfare i
miei desideri su un computer VIC
20 gusiando offmi gioch?

chi i scrive & un assiduo video-
maniaco (sennd chi pofeva esse-
re?) ed ho defto simpaticissima
per non dire fantastica, superba,
colorata, galvanizzante, ecc..

assiamo al sodo. Mamma mia’
i Siete :umbmm

iche e simpati-
cissime rubriche (mi riferisco a
Pac-Man contro tutti).
Ah, Ah, Ah, che risate!!!
EG costa troppo? ma non fatemi
ridere! Secondo me & stato un lap-
sus quello di Gianluca Belisario su
n° 4, anche se alcune altre co-
se che ha detto sono giuste. lo pe-
ré sono con voi. Ora vorrei por-
a rvi alcune domande.
uanh colon possiede il commo-
dore Vi
So :he || CBMéA si chiama cosi
perché possiede 64K di memoria.
E il VIC20, perché si chiama cosi?
apete per caso il prezzo delle
cassefte Piftall, H.ER.O., Decath-

10 ELECTRONIC GAMES N. § EDIZIONE TALIANA

la leffera?

E u“u fine vi dico grazie anficipa-
tamente e vi dico che EG “Cest le
journeaux plus belle du monde.
Au revoir, amis!”

PS. fraduzione (.. che EG, & il
giornale piv bello del mondo.
Arrivederci amici).

Sei proprio fortel Ci piacciono
quel/p /i come te che sono tutti un po”
galvanizzati e galvanizzanti. |
complimenti ci fanno arrossire ma
anche tanto sorridere soffo i baffi.
Per fortuna qualcuno che non si
lamenta per il prezzo. A dir la ve-
rita quelli che hanno qualcosa da
ridire sono sempre meno ma non
mancano. (vedi appunto Gianluca
Bel:sarm su EG n° 4) Veniamo alle

1IRACH ha'8 colori el baseiche
combinati danno origine a 24 gra-
dazioni differenti, Ci chiedi poi
F'etimologia di VIC20: Very Impor-
tant Computer mentre il 20 sta per
20 milioni che era la previsione di

et presidef
i AL AL
Le cassette Activision costano

32.000 e al momento non si preve:
dono aumenti. Infine riguardo ai

giochi per il VIC: ce ne sono fan-
liamo quelli
imerica-
na avfrice fra I’ Ilro, di Hes Ga-
mes 84 per C64, che sta attual-
mente oftenendo un grandissimo
successo in tutto il mondo.

Au revoir anche a fe.




COMINCIARE

CON IL PIEDE GIUSTO

La mia storia con i videogames &
cominciata poco tempo fa. Un
giorno sono stato invitato da un
mio amico che possedeva un
Computer Intellivision e subito mi
piacque. Ma subito, vidi lo Spec-
trum 48K e pensai che fosse netta-
mente migliore dell'Intellivision e
ancora prima di acquistarlo com-
prai 2 cassette: CRAZY-KITCHEN
e MANIC-MINER. Ora, so benissi-
mo che le capacita delfo Spectrum
sono maggiori, ma & meglio ini-
ziare con I'Intellivision o con lo
Spectrum? Poi, dimenticavo, &
vero che lo Spectrum & espand

le fino a 256K2 Si puod giocare con
lo Spectrum con i giochi dello
ZX81 16K?

Pelati Marco (Segrate)

E sempre meglio cominciare bene
e quindi... dallo Spectrum decisa-
mente. Prima di tutto perché la
biblioteca di programmi di cui di-
spone é vastissima e di qualita
eccellente e poi perché le caratte-
ristiche hardware sono migliori.
Altra cosa determinante é il fatto

che le feriferiche e le interfacce

per lo Spectrum sono fantissime e
per ogni esige vanto riguar-
da [lespandibilita del computer
Sinclair devi sapere che sono sol-
tanto 48 i K bytes e non 256. Infine
i giochi per lo ZX81 non sono
compatibili con lo Spectrum.

MIWA, MIWA

Carissimo EG,

sono un dodicenne appassionato
di videogiochi e possessore di una
consolle Mattel. Innanzitutto com-
plimenti per la vostra rivista che
frovo sempre pid inferessante, leg-
gendo i numeri 4 e 5, ho nofato un

nefto miglioramento e trovo ecce-
zionale liniziafiva della Superga-
ra di EG. Per I'occasione vi invio
tre miei punteggi con rispetiive
schede “Gioco anch’io” che spero
siano pubblicati nei prossimi nu-

meri.

Il mio arcade preferito & Dragon’s
Lair, il fantastico videogame al la-
ser creato dalla Sidam in collabo-
razione con 'Atari.

L'unico difetto & il prezzo, 400 lire
a partita mi sembrano un po’ trop-
pe ma davanti a quella superba
grafica mi ricredo immedi

PITFALL, BEAMRIDER, DECATH-
LON, H.ERO., menire a giorni
usciranno PITFALL Il, TOY BIZAR-
RE, ZENJI, RIVER RAID. Sappiamo
anche il prezzo che é lo stesso per
tutte: L. 32.000. Approfitto per
darti un‘altra notizia molto inferes-
sante che riguarda la Miwa: Vir-
gin, la presfigiosa marca di soft-
ware inglese autrice, tra l'altro
dell’eccezionale best seller FAL-
CON PATROL, la Virgin, diceva-
mo, é distribuita da Miwa!

fe. UActivision fara nuove cartuc-
ce per il CBM 642 Spero che la
risposta sia affermativa dato che
fra qalche mese forse acquisterd
questo fantastico computer.
Alessandro Braca (Pescara)

Grazie per i complimenti. In que-
sto numero troverai una bella sor-
presa. Vai a guardare fra i re-
cords made in Italy... va beh, an-
diamo avanti. Ho parlato proprio
10 minuti fa <on gli amici della
Miwa, i distributori_dei_prodoti

Piozza Marucchi, 2 Romo Tel. 8445343

Novité - Anteprime - Permute
Noleggio - Vendita anche per
corrispondenza contrassegno

: sono gid
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E stato raggiunto un
accordo tra la nostra
casa edifrice e la pre-
stigiosa Hes Ware
americana per la distri-
buzione in ltalia_dei
programmi per Com-
modore, IBM e Atari

H
red Software (HES) le
der sul mercato statu
tense per la produzio-
ne di software domesti-
<o, ha sviluppato i pro-
pri package in collab
razione con le pit
importanti software
house del mondo: Mi-
crosoft, Spinnaker e
D|g||u| Res. In catalogo
ce n'e per fulti i gusti:
giochi, didaftica, app
cativi, finanziari, utility
e sistemi di sviluppo.
Numerosi i programmi
gia corredati di_istru-
zioni in italiano. Se
siderafe avere maggio-
ri_informazioni scrive-
teci,

Contains Two G:

indirizzo &:
Edizioni JCE
Via dei Lavoratori, 124
20092 Cinisello B. (M) -

013340
78 < i
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LA PAROLA
AL CONSOLE

Durante la recente
presentazione ufficiale
del nuovo computer QL
della Sinclair, abbiamo
intervistato il Ministro

ommerciale inglese
Mr. Richard Burges
Watson che attraverso
le nostre domande ha
commentato e analiz-
zato lo sviluppo e la
diffusione dell’home
computer in Europa.

1. UInghilterra detie-
ne la posizione di lea-
der in Europa per
quanto riguarda la dif-
fusione dell'informatica
nei vari suoi aspetti: sa
motivare cid

Se ci basiamo sui
commenti degli esperti
riportati_ dalla stampa
internazionale c’¢ da
ritenere che il Regno
Unito abbia la leader-
ship a livello mondiale,
non solo europeo, in

uanto a diffusione
ell'informatica nel fes-
suto socio-industriale.

Se vogliamo esami-
nare piv da vicino il
segmento dell’home
computer, il piv alla
portata di tuth, ci tro-
viamo di fronte a per-
centuali di diffusione
estremamente signifi-
cative anche perché fin
dal 1973, quando Mrs
Thatcher era Segreta-
rio di Stato per [Istru-
zione, si decise di privi-
Iegmre |aspetto " edu-
cativo dello sviluppo
dell’informatica_in
Gran Bretagna. Con
decisione governativa
del marzo 1980, il Mi-
croelectronics Educa-
tional Programme
(MEP) poté disporre di
uno stanziamento di 9
milioni di sterline su
base quadriennale, per
far familiarizzare gli
scolari delle scuole pri-
marie e secondarie bri-
tanniche con la realta

sempre pid “informa-
tizzata” della nostra
era. Si pud dire che
attualmente il 70% del-
le scuole britanniche
dispone di home com-
puter e che circa il 60%
del corpo insegnante
ha frequentato corsi di
u?giornnmencc per I'v-
tilizzo di questo nuovo
strumento educativo.

ual & il reale
vo\ore dell'home com-
puter che di per sé
risulta uno strumento
acerbo e limitato in
confronto a sistemi di
uso professionale?
Non mi sento di
definire “acerbo e limi-
tato” un home compu-
ter, qualunque esso sia,
dopo aver notato con
quanta facilita  questi
piccoli elaboratori pos-
sono espandere la loro
memoria e aggiungere
periferiche di vari natu-

ra per poter fare molto
di piv dei solifi video-
game. L'home compu-
ter & un po’ da consi-
dercre come il “caval-
lo di Troia” con cui
I'informatica entra pre-
potentemente nelle no-
stre case.

3. Come interpreta la
posizione dell’ltalia sul
mercato degli home e
personal computer?

R. Il mercato italiano
degli home e personal
computer & cerfamente
ancora nella fase di
“turbolenza” caratteri-
stica dei mercati in pie-
na crescita.

Mi par di capire che
non si possa ancora
parlare di un parco in-
stallato superiore alle
250.000 unita per gli
home computer e olle
100.000 unita per i
micro-personal. Quindi
& facile intuire che i

tassi di crescita subi-
ranno incrementi molto
considerevoli.

4. Qual & il giudizio
dei produttori _inglesi
sul mercato italiano?

Indubbiamente i
produttori britannici
non sono stafi_inattivi.
Lei sa meglio di me che
SINCLAIR; degnamente
rappresentato, & uno
dei best seller.

Ma anche la ACORN
sta muovendosi attiva-
mente con il suo BBC
computer ed il nuovo

LECTRON, cosi come
la GON rappre-
senfata dalla ECO di
Verona, ed altri ancora
che sono sul nastro di
partenza come ORIC,
MEMOTECH ed EN-
TERPRICE. Quindi &
evidente che i produt-
tori britannici conside-
rano il mercato italiano
molto dinamico.

All'inizio sembrava
dovesse nascere addi-
rittura di sefte mesi
adesso invece non se
ne sa piv nienfe. Ogni
tanto telefoniamo al-
I'ufficio stampa IBM e
chiediamo se il conto
alla rovescia per il Ju-

IBM JUNIOR:

TUTTO TACE

nior & gié cominciato,
ma nessuno si sbi-
lancia.

Anche riguardo al
prezzo c®& il buio. Sem-
ra proprio che il pic-
colo IBM si fara atfen-
dere ancora per un
po’. Va beh.
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“Piacere,
Donkey Kong,
il big del video-
game america-

no.

“Piacere, Leo-
nardo da Vinci,
il big dellintelli-
wgenza, del cal-

colo, della me-
moria." Due sorrisi e la presentazione é fat-

ta. Loro
&= 0OGGI DO

scimmione, simboli, ognuno nel

SENT3 **J suo campo, del meglio in
ﬂ assoluto, hanno subito fatto
= LMW conoscenza; limbarazzo resta
a noi, forse non ancora del tutto abituati ai

prodigi dellelettronica: “cosa c'entra Leo-
nardo con Donkey Kong?"

Siamo sicuri che qualcuno ha gia capito.
Qualcuno dell'ultima generazione, magari;
qualcuno che appena nato ha cominciato
a masticare pane e computer; ragazzi, pit
informati di un ingegnere elettronico, per
cui la parola interfacciare non ha alcun se-
greto. Gia perche e tutto Ii il problema: “in-
terfacciare” owvero “estendibilita’, o anche
“modularita” di un sistema elettronico capa-
ce di passare in pochi secondi dal puro
divertimento del pit: raffinato dei vi-
deo giochi alla mostruosa intelli-
genza del pit potente cervello ne
elettronico per uso familia re mai
concepito. Signori
adutti, - voi rimasti
magari un po’ in-
dietro, aprite le
orecchie: oggi si
pud! Si pud passare...

..DAL PIU'POTENTE
DEI VIDEO GIOCHI...

Un attimo! Qualsiasi quattordicenne lo

sa che, dicendo il piti potente dei videogio-
chi, stiamo ovviamente parlando di CBS

Coleco Vision.

Ma qualcuno

dei genitori non

cosi ben informato:

moglielo subito.

Coleco Vision & una
consolle da 16 Kbytes — nes-

sun altro video gioco ne pos- i

KONG INTERFAC

siede altrettanti — per fantastiche
. video avventure, an-
che tri-

& sicuramente

dimensio-
nali, con la pit
alta risolu-
zione

grafica
con i

pili precisi
e sofisticati
controlli, in mon-
di affascinanti
come

Zaxxon,
Venture, Turbo,
e quello, appunto di
Donkey Kong, padre e figlio.
Bene, oggj, chi possiede questa meravi-
glia puod passare con un semplice “clack” dal
pili potente dei V|dmgMi...

“Piacere, Adam.” Eccolo [i, collegato alla
consolle del video gioco; altri 64 Kbytes di
memoria, per un totale di 80 Kbytes Ram
estendibili a 144; il piti potente degli home w
computer oggi in circolazione. Ma se é ve-
ro che la potenza non é tutto e che altret- |

:



tanto indispensabili sono i mezzi per sfrut-
tarla, anche qui Adam e assolutamente al-
l'avanguardia. E’ l'unico computer che fun-
ziona subito, appena installato; Adam
contiene infatti gia inserito un
programma di “word pro-
cessing’, che imposta,
margina, rielabora
automatica
ragrafi

impostato.
stato studiato
sare e parlare in un

CIA CON LEONA

raffinato linguaggio basic e guidarvi
passo per passo nel mondo
ellinformatica. Poi,

e sposta
mente interi pa-
di qualsiasi testo da voi
Inoltre Adam &
per pen-

nellor-
sistema
di registrazio-
ne incorporato;
& Uno o an-
che due
lettori di-
gitali per
,  cassette
speciali, bidi-
% rezionali,
che consento-
no una velocita di
caricamento superio-
re a quella dei “floppy
disk” (ogni cassetta puo me-
morizzare fino a 250 pagine fit-
te di testo, per un totale di pit
- di 500 Kbytes di

memoria).

Tastiera: una Sofisticata
apparecchiatura, con 75 tasti
acorsa
DA VINCI. ==
® che con-

sente alta efficienza e velocita d'esecuzio-
ne. Stampante: bidirezio-

nale, ad 80 colonne, con i
portacaratteri a marghe-

rita intercambiabile.

Questo complesso assolutamente unico
di elettronica avanzata - videogioco (se
non lavete) e memoria, tastiera e stam-
pante del piti potente home computer del
momento - vi aspetta nei negozi CBS ad
un prezzo ancora pitt unico; un'offerta che
solo un‘altissima tecnologia puo permette-
re. Allora, buon lavoro, Leonardo, buon di-
vertimento, Donkey Kong.

DA ELECTRONICS




CONCORSO
PER IL PUBBLICO SIM

La prossima edizione ranno di ecm. 50 x 70
del S|M H| FI-IVES sa- circa) che riportera
Sl

it e e S
COMPUTER BISQUIT P o o e
i Volld o)t mfafil - TienleNe rotarens T

T R LD e s iiide | piabrinksgamBiy
P T T S T | ket el R
porcessma o sape: cheperfa moda it | | <ol scapo  rcho-  pamelo come per un
0 | | e smrepiiiic.  fuds el dgona

e imballaggio e sped fori interessafi alla ma-  corrisponderd perfetta-
sfornassero biscotti a  zione) invia a domicilio nifestazione, e allo  mente cvrunno vinto i
orma di_dischi per a chi ne fa richiesta le scopo_di promuovere  premi maggiori
computer & veramente  sue squisitezze tecnolo- maggiormente |'intero T Urialtia) enais
oltre ogni aspettativa.  giche. settore dello sirumento  me novita consiste nel
La dolce idea & venuta Pare che il successo musicale, del video, del  fatto che anche i per-
alla Sweet Company sia enorme. car stereo, dellhi-fi ¢  denti verranno premia-

dell'home 'computing/  fi: a fulti i possessori
videogames. delle tessere non vi

A ogni visitatore pa-  centi, infatti, purche
gante verrd infafti con-  queste stesse fessere
segnata, all‘ingresso i vengano compilate sul

orfa Meccanica, una  retro, verra consegnata

usta sigillata conte-  una cassetta vergine C
nente una sagoma di 60 appositamente rea-
cartone (riproducente  lizzata per questa edi-
uno strumento musicale  zione del SIM-HL.Fl-
o un impianto hi-fi, o IVES con nastro ma-
un cart stereo, o un TV gnetico di elevata qua-
color oppure un home-  lita. La Segreferia, dun-
computer/videogioco)  que, distribuira a tutti i
che portera sul retro un  visitatori paganti circa
numero progressivo e  100.000 cassette vergi-

una serie di domande.  ni che consentiranno di

Presso tutti gli espo-  considerare in modo
sitori che aderiranno  completamente diverso
all ativa sara inol-  I‘ammontare del bi-
tre posto un pannello glietto di ingresso del
(le cui di sa-  Salone.

. BILANCIO VENDITE
GIAPPONE: PIU VICINI
| COMPUTER «PENSANTI» | | ATARI VCS

Grosso passo avanti  creazione del secondo
in Giappone sulla stra-  dei due principali com-
da che porta ai compu-  ponenti hardware per il
fer «pensanti», deffian-  nuovo computer. Se
che della «quinta gene-  I'obiettivo computer Ll .
razione: i ricercatori  della della quinta ge- 8
dell'lstituto per la tec-  nerazione sara centra-
nologia dei computer to, secondo un_porta-
«lcot» sono riusciti @ voce dell'lcot, i nuovi
mettere a punto un  cervelli eleftronici sa-

congegno chiave deno-  ranno in grado di for- we  mm  we se o e
minato «macchina per  mulare ipofesi_inelli- Secondo il grafico @ ATARI pur essendo in
collegamento dati ba-  genti, «apprendere», ¢ barre qui riprodotto, le  flessione mantengono
se» che consentira la  capire le lingue. vendife della base un nefto predominio.
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CETEX 84: DUE LE NOVITA

Parliamo ancora di
mostre inglesi. Al Cetex
84, svoltosi il mese
scorso a Londra, ab-
biamo scoperto’ due
grosse noyita: la prima
riguarda il micro AM-
STRAD la seconda e
senz'altro piv impor-
tante & relativa_alle
nuove consolle ATARI.
Ma andiamo con or-
ine.

Il computer AM-
STRAD ¢ dotato di
64Kb di memoria, ha
una tastiera molto ben
fatta e delle caratteri-

AMSTRAD

stiche tecniche di suono
e di colore interessanti.
Il computer & costruito
sul microprocessore
780 che rappresenta
forse la sua maggiore
limitazione. Nella unita
cenfrale & compreso
anche il registratore ed
il computer viene ven-
duto completo di moni-
tor a fostori verdi o a
colori.

La seconda novita
viene, come detto, dal-

gante & stato chiamato

2600jr. ed & perfetta-
mente compatibile con
il “fratello’ maggiore”
quel VCS 2600 che tutti
conosciamo. Da set-
|embre fara coppia con
un‘altra novita il
modello 7800 che avra
una risoluzione grafica

migliore di quella di
ogni altra base attual-
mente in commercio e
addirittura superiore a
quella del computer
800XL. L'introduzione
in ltalia dei duve pro-
dotti Atari & prevista
per fine novembre.

SMEMORANDUM

Anche se & arcinoto
che Einstein era 0

& del bisticcio di paro-
le, il buon funziona-

p i
(non si contano le volte
in cui smarri il portafo-
3M' la Arpie ha voluto
edicargli un software
che porta il suo nome:
The Einstein Memo
Trainer (Einstein Corp.
$ 89.95) si propone in-
fatti di potenziare le
capacita  mnemoniche
dell’'tente fornendo
una serie di test che
aivtano a ricordare no-
mi, facce, date e
luoghi.
I 'motto della Apple,
“Il genio della sempli-
cita”, & in questo caso
rlspenoio solo in parte
perché pare che sia
alquanto difficile ricor-
darsi di ricordare. Al di

mento del

si basa su associazioni
mnemoniche a volte
molto ardite. Ad esem-
pio, per ricordare il nu-

mero 6031, occorre fa-
re riferimento alle lefte-
re e pensare che il 6
assomiglia a un J rove-
sciafo, lo zero inizia
per Z,il 3 & una M vista
dilatoe 'l & una T che

manca di un pezzo. Un
;o' complicato, vero?

are comunque che il
sistema dia offimi risul-
fati. Sarebbe senz'altro
piaciuto allo smemora-
fo Albert.
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MISTER BEST SELLER

Tim Hartnell il famo-
sissimo autore di libri
di informatica — ne ha
scritti piv di 30 in pochi
annil — Ha presentato
recentemente il suo pri-
mo libro targato J.C.E.

Si infitola “Program-
mando insieme lo
Spectrum” e viene ven-
duto allegato ad una
cassefta riportante i
programmi a cui si fa
riferimento nel testo.
Tim Hartnell, fonda-
tore della Interface che
& una delle piv impor-
tanti case editrici ingle-
si, ha cominciato la
carriera nel 1977 con il
libro “50 - RIP ROA-
RING GAMES FOR
THE ZX80" che fino ad
oggi ha venduto
750.000 copiel... Tim
Hartnell, produrra nei
prossimi anni altri libri
per la nostra casa edi-
frice ... non perdeteveli.

CHIPS SU RAI 2

Inizia in Tv_un pro-
gramma del TG2 che
affronta aspetti dell’in-
formatica, della burofi-
cq, della telematica.

La trasmissione che
andré in onda a partire
da lunedi 3 settembre

er 5 puntate alle
20.30, sulla Refe 2, &
curata da Stefano Gen-
tiloni e Giancarlo Mon-
terisi e guidata in stu-
dio dalla biondissima
Patricia Pilchard (ex ra-
gazza d’oro di Test).

L'aspetto spettacola-
re si alternera a quello
divulgativo attraverso
collegamenti in diretta,
servizi filmati, parteci-
pazione di pubblico in
studio e la gara tra due
coppie di concorrenti.

ue generazioni al-
leate, nonno e nipote,
goreg eranno su temi
lell'informatica.

Protagonisti di ogni
puntata saranno i com-
puter Sinclair Spec-
trum, Commodore 64 e
I'italiano Olivetti M 10.
Quindi ricordate: ap-
puntamento ogni lunedi
sulla Rete 2 alle ore
20.30 a partire dal
giorno 3 di questo
mese.




BEEAUMONT CAMP:
IN VACANZA COL COMPUTER

Mill Hill, Brentwood, ~dentarie & compreso sta a Londra in 73 Up-
Westerham, Ashnr anche un corso pratico per Richmond Road
stwood, Charterhouse, di computer svolto se- oppure telefonare di-
Windsor: sono i nomi condo metodi educativi rettamente allo 01-870
delle localita inglesi in fra i piv moderni. Per 9866. Per la prossima
cui c'¢ un Beaumont iscriversi ad una va- estate fateci un pensie-
Camp. In un Beaumont canza Beaumont biso-  rino.
Camp ci si va in vacan-  gna inviare una richie-
za e sembra che il di-
vertimento sia assicu-
rato: i luoghi sono ve-
ramente stupendi e poi
le iniziative proposte
sono molto interessanti.
Un’estate al Beaumont
Camp & una buona
occasione per fare co-
se nuove. Equitazione,
tiro con l'arco, moto-
cross, tennis, calcio,
rugby, nuoto, windsurf,
canotaggio, pallavolo, z
scherma: questi sono Vela e computer
alcuni degli sport che sono tra le attivita
vengono praticati. h rincipall del
Tra le iniziative se- ROt Cames

Puoi imparare

il Basic... creare
programmi...

® Microprocessore Z80 ® Memorie: Rom 17 K

Ram 22 K
Video Ram 8 K

® Grafica od
risoluzione

ta

u Linee per carafteri
Linee 23 x 40

L SN

- € puoi
videogiocare!

0120

22 K RAM! s W P

Microsoft Corporation 1983 Il Barone Rosso Terra Hawk
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SOFTWARE

COLOSSUS
CHESS 2.0

E attualmente considerato il
miglior programma di scacchi di-
sponibile per home-computer. Al-
I'interno del manuale viene ripor-
fata una lunga lista di tutti i pro-
grammi di scacchi con cui ha gio-
cato e vinto.

Oltre a questa prefazione (che
offre una indicazione della poten-
za del gioco, ma che, a parer mio
non & indispensabile) cio che pid
rende particolarmente interessan-
te ed educativo questo program-
ma di scacchi & il fatto che indichi
quali mosse sta jo permet-

tendo di imparare le migliori fatfi-
che scacchistiche. Ma la caratteri-
stica che lo rende decisamente su-
periore agli altri programmi del
suo genere & la presenza di un
orologio sullo schermo per calco-
lare fa durata delle mosse. Pre-
senti inoltre le operazioni conven-
zionali come: indicazione della
mossa migliore, analisi della posi-
zione e I'inversione dei colori. Sei
i modi di gioco; alcuni per risolve-
re problemi altri semplicemente
per giocare. Un programma che

a raccolto numerose critiche po-
sitive dalla stampa di sefiore in-
glese. Il prezzo, ragionevolmente
contenuto, si dovrebbe aggirare
sulle L. 30.000.

DISEGNARE
CONILVIC 20

Un inedito “Games Designer” &
stato presentato dalla Galactic
Software funzionante sul VIC 20
non espanso.

La casa produttrice assicura che

non & assolutamente necessario
essere esperti programmatori per
i rsonalizzan-
grafica e so-
nori desiderafi. Il programma &
interamente in linguaggio macchi-

i ?pubblico ad
un prezzo di circa L. 25.000 con 3

costruire i giochi
doli con gl effetti

na e viene venduto a

esempi di gioco inclusi.

VALHALLA
CONVERTITA
SU CBM64

La famosa avventura grafica
Valhalla & stata prodotta in una
nuova versione per il CBM 64. Il
gioco mantiene le stesse caratteri-
sfiche gia note sullo Spectrum ma
utilizza futta la potenza grafica del
CBM 64,

Sara disponibile ad un prezzo
di circa L. 40.000.




Finalmente i vostri Records. Abbiomo aspetiato od averne un bel po’ prima di pubbli-
carli e adesso & arrivato il momento. Se siete tra quelli che ci avete mandato if vostro

punteggio, cercatevi, potreste frovare il vostro nome tra i piv bravi inserito in questa
rubrica, Per.chi non lo sapesse diciamo che i punteggi si devono inviare usando la

scheda “gioco anch’io” pubblicata in fondo alla rivisfa, con la relativa foto.

3D Attack Bedlam Donkey Kong
Gig - Leonardo Vectrex-Vectrex Colecovision
Cristian Porciani Mario Fresi Bruno Ballarini
8/5/1984 15/6/1984 25/3/1984
Record: 10.390. Record: 13.800 Record:
Asteroids Burgertime Donkey Kong Jr.
Atari - VCS 2600 Imemsion g Colecc.vlysiono"’
Andrea Magris Federico Ciampi Mario Fresi
3/5/1984 20, 4/61
Record: 126.910 Record: 319.250 Record: 346.400
Astrosmash Buzz Bombers Dracula

ivisi Imagic-Intellivision
Al dro Margutti Al dro Maienza Fabrizio Ferrari
12/5/1984 27/4/1984 13/4/1984
Record: 550.325 Record: 315.000 Record: 230,000
Atic-Atac Centipede Esw:o from the M.M.
Ultimate-$, m Atari-VCS 2600 Starphat-VCS 2600
Leonardo Leoni Giuseppe Artusio Carlo Santagostino
2/5/1984 15/5/ gs‘i
Record: 70.000 Record: 999.999 Record: 439 (impress.)
Atlantis Decathlon Fathom
Imagic-Intellivision Activision-YCS 2600 Imagic-VCS 2600
Giovanni Bianco Filiberti Di Mambro Alberto Santi
22/2/1984 18/4/1984 10/3/1984
Record: 59.200 Record: 9.219 Record: 15.418
Auto Racing Demon Attack Fathom
Intellivision Imagic-Intellivisi Imagic:
Sergio Castaldo Giuseppe Rizza Mario Fresi
20/3/1984 18/3/ 15/3/1984
Record: 3:17 Record: 217.218 Record: 12.989
Beamrider Dig-Ds Fortress of Narzod
Activision-Intelliv. A'uri-Vg 2600 Vectrex-Vectrex
Alessandro Braca Marco Paganelli Mario Fresi
13/6/1984 25/3/1984 15/6/1984
Record: 173.910 Record: 117.680 Record: 8.920
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Frantic Freddy
Speciravideo-Coleco
Mario Pastore
15/3/1984

Record: 99.990

Frog-Bog
intlhi

Riccardo Rickards
29/4/1984
Record: 535

Frogger
Parker-VCS 2600
Bruno Ballarini
25/3/1984
Record: 9.999

Gangster Alley
Speciravideo-VCS 2600
Marco Fabbri
20/4/1984

Record: 99.990

Ghost Manor
Xanox-VCS 2600

Giuser;e Artusio
15/5/1984
Record: 242.083

Keystone Kapers
Activision-VCS 2600
Cesare Polenghi
3/4/1984

Record: 389.600

Happy Trails
Activision-Intelliv.
Rizza Giuseppe
18/3/1984
Record: 426.018

Ice Trek
Imagic-Intellivision
Rizza Giuseppe
18/3/1984
Record: 34.680

Lady Bug
Colecovision
Giuseppe Artusio
15/5/

Record: 999.990

Manic Miner
Bug Byte-Spectrum
Francesco Tuscano
18/5/1984

Record: 156.000

Megamania
Activision-VCS 2600
Eugenio Battaglia

1 675/ 1984

Record: 999.999




Missile Command Phoenix Q-Bert Space Invaders
Afari-VCS 2600 Afari-VCS 2600 Parker-VCS 2600 Alari-VCS 2600
Giovanni Gagliardi Roberfo Alessio Luigi Bergelloni Sebastiano Restifo
21/4/1984 16/5/1984 2341198 14/5/1984
Record: 996.285 Record: 999.999 Record: 999.995 Record: 9.995
Moo Pitfall Return of the Jedi
Imegie/Ce 3600 Activision-fntelly. Parker-VCS 2600 PuestuLy
Maiio Fresi 3 GianGiangiuseppe Gianluca Baiocco Mario Fresi
Peirone 22/4 76/1984
i 13/4/1984 Record: 25,350 A e
Record: 35.630 Record: 114.000 # l “ ecord: 430.
iver Rai
Mouse Trap Pitfall izt cielt Stampede
Colecovision VTS 2600 - ey ot A L imagicIntellivision
Andrea Boranga Marca Fabbri 1575/1984 Mario Fresi
18/3/1984 10/5/1984 Record: 41.670 st
Record: 999.920 Record: 199,000 Record: 11.075
Safecracker
Ms. Pac-Man Pitfall 1l Imagic-Intellivision Triple Action
Afari-VCS 2600 Adtivision-VCS 2600 Mario Fresi Intellivision
Bruno Ballarini Bruno Ballarini 16/6/1984 Paolo D'Angelo
25/3/1984 18 Record: 82,100 20/4/1984
Record: 999.990 Record: 199.000 Record: 2.58
3 Shark-Shark
# Intellivision Truckin
# _ Marco Marocco Imagic-Intellivision
2 11/3/1984 Mario Fresi
) <Record: 143.700 16/6/1

984
Record: June 4 4,23 55"

Turbo
Colecovision
Mario Fresi
4/6/1984
Record: 323.460

Venture
Exidy-Colecovision

ski @0 White Water

Intellivision Imagic-Infellivision
Antonio Bibolini Mario Fresi
10/3/1984 15/6/1984
Record: 36,4 Record: 34.120
Skiing Z-Tack
Activision-VCS 2600 Bomb-VCS 2600
Giovanni Gagliardi Massimiliano Rodegher
20/5/1984 8/3/1984
Record: 28:82 Record: 232,137
Night Stalker Position Smurf Zaxxon
Intellivision Atari-VCS 2600 Colecovision Colecovision
Rizza Giuseppe Giuseppe Artusio Fabrizio Ascoli Massimo Cesari
18/3/1984 20/5/{’;84 15/3/1984 10/3/1984
Record: 53.600 Record: 60.810 Record: 1.304.200 Record: 99.900
Nova Blast Poryo Space Hawk Zaxxon
Imagic-Infellivision Parker-VCS 2600 Intellivision Colecovision
Mario Fresi Marcello Mercalli Federico Ciampi Mario Fresi
4/ 27/4/1984 19/5/1984 15/3/1984
Record: 3.255.650 Record: 103.870 Record: 1.064,920 Record: 99.900
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Abbiamo intervistato

Massimo Boldi

che sebbene certamente

non sia un esperio

di video-games e di computer,
¢i ha detio cosa ne pensa,
non senza divertirci

con qualche battuia

del suo repertorio.

Electronic Games: Hai a casa una con-
solle 0 un computer?

Massimo: Ma siamo gia in onda?

.G.: 8i, siamo in onda.

M.B.: L'importante & essere sempre in
onda. Qual'era la domanda?

B.G.: Tu possiedi una consolle o un
computer

M.B.: Dunque... io di consolle non ne ho
& di computer invece... no, non ho neanche
1l computer. Come fard senza computer?
perd mi piacerebbe molto averlo: come si
chiama quello che si vede sempre in TV?

B.G.: Quale?

M.B.: Ma si quello che fa: “ora che ce
T'hai... sta tento che adesso ti dico che cosa
of fai”l
24 ELEGTRONI GAMES . § EDIIONE TALIAYA

Ab, il Commodore!

M.B.: Eoco, quello I1... ma perché si dice
Commodor e si scrive Commodore? Guarda
che & un bel misterol Anche computer: &
scritto computer ma tutti dioono compiu-
ter... tu lo sai perché?

B.G.: Io no.

M.B.: Eh, neanch'io, se lo sapessi te o
dissi, no? ma & che non lo so, perbacco,
non lo 8o. Comunque, tornando al Commo-
dore (n.d.r. detto cosi come & scritto), pen-
50 che prima o poi sicuraments me lo
prenderd.

B.G.: B che cosa ci farai?

M.B.: Beh, 1 glochi, i caleali & poi se lo
avessl ci tenessi dentro tutte le scemate
che dico, cosi non me le dimentico.

B.@.: Una specis di archivio di tutte le
Dattute del tuo repertorio?

MLB.: Si, si, tutte le scemate che dico.
L'unico problema 3 che poi i miei bambini
¢l giocano e lo rompono, perd dovrd com-
‘prarmelo. Come si fa Senza computer, non
s pud non avers il computer i glorni d'og-
g, non i pud, che figura of fai? Fai brutta
figura. Perché non me lo regali te?

E.@.: Io?

ML.B.: Ma si, tu che sei dentro nei com-

arriva fin qui e fo... me lo cucco. Eh, coss.
ne dici?
E.G.: Beh, potrebbe essere un'idea.




M.B.: Eh, & una buona idea.

un elemento comune a tutti quelli che al
8uccesso of sono arrivai; la costanza perd
non basta, bisogna essers anche bravi per-
ché se sel costantemente un bidone, ebbé...
11 successo, in questo caso... non lo vedrai
mai. Quindi costanza e bravura... ma non
8 tutto, bisogna anche avers la pazienza di

sta. 1l computer, per citare il tuo esempio,
adesso & popolare come mai lo & stato, per-
ché alla costanza e alla validits del prodot-
to 8i & aggiunto il fatto che sono maturati |

che a tutt! { livelll i & sviluppato: parlo
della televisions che & diventata un po' il
compagno di glochi dei ragazzi e questa
amicizia viene anor pid saldata dal com-
puter che rappresenta un motivo in pid
per restare davanti al TV color.

B.G.: Oredi mel valors educativo del

computer?
M.B.; Certamente, come si pud non cre-
dercl. Per il futuro of atiende un mondo di

modo rapido e funzionale. Il computer fa
da ponte in questa trasformazione.

E.G.: Ma un artista come te, un creati-
vo che vive istintivamente la sua vita,

MLB.: 5i ha sempre paura di quello che
non sf 0onosoe; fo quando ono in soena ho
i fronte dell genta che non canosco @ che

ohé si dice compiuter quando inveoe 8

DIcA...
E' VERO CHE

CATTURARE |L

'
CERTAMENTE |
ECCOLD QU\:
Sl CHIAMA

“CARAN O g4 x ¢

E LUl PER
QUESTE Cose,,
COME DIRE...
W HA NASO,




scritto computer?
la pronuncia americana.

MLB.: Ah, perché in americano si sorive
Pu e si legge PI0? Ma sei sicuro? Vuoi che
controlliamo sulla mia enciclopedia? Sulla
mia enci-clope-dia? Andiamo a vedere per-
ché io di te non mi fido mica tanto. Allora:
€0 G0 00, 00 €O 00, CO €O €O, CO 00
computer... eocolo qua... allora... bestia,
avevi ragione. Beh, per questa volia ti &
andata bene. Senti ¢ “2001 Odissea nello
8pazio"? Ti ricordi che a un certo punto
del film la mente dell'astronauta era domi-
nata dal computer di bordo? Bestia che
paural Ma voi che siste pratici cosa dite?
Pud succedere anche nella realtd che il
computer diventa il padrone dell'uomo?

B.G.: Sicuramente no! B I'nomo che
ancora ha {l netto predominio.
M.B.: Meno male, adesso sono pil tran-

E. Senti Massimo, con 1 video-ga-
mes come te la cavi? Ci glochi? Fai del

aaum Tra me o i video-games patrica-
mente non ¢'3 storia; mi basta fare una
partita per dimostrare a tutti che io con {
Video-games sono un vero, grandissimo,.
disastro. Con | miei nipotini perdo sempre
@ al bar facclo gia fatioa a capire dove si
infilano i soldi e poi non faccio a tempo &
infilarli che ho gid perso. Dev'essere una
questione di incompatibilita di caratters.

SE LO SAPESSI

LO Dissi
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Quali erano i tuol glochi da ra-

gazzino?

B.: Io da piocolo giooavo ai “tollin™:
si prendevano 1 tappi della gazzosa o quelli
dell'aranciata o si inoastravano dentro ls
foto del caloiatori o def ciolisti — colpendo
1 tollini con I dita 1i si faceva sohizzare
sulla strada e quello che arrivava pid lon-
tano aveva vinto. Non erano { video-games
ma d.lvemvame 1o stesso.
1a trama per un
vun-um prendendo spunto dalla tua

l.l Mah, . guarda oggl per esempio &
una glornata piena di imprevisti: non sono
arrivati 1 costumi per “Risatissima” il co-
pione si & perso, il regista & in ritardo,
insomma oggl & un po’ un disastro... & cosl
il mio video-game potrebbe avere come pro-
tagonista uno come me, un Boldino pratica-
mente, che deve raggiunger il palcosceni-
co superando mille difficolta, dal regista in
ritardo, al copione da ritrovare ai costumi
da indossare... e ti assicuro che non sareb-
be mica tanto facile fare def punteggl molto

“a ‘Massimo, per chiudsre vorrel che
nhhul 1 nostrl amicl lettorl 2 modo

-.l. 8i certo, Allora, a tutti gli amici di
. un bel: CIAQ!




STUDIO/ COBALT/SOUND m mdx hdx

NASTRI A CASSETTA




Dopo il grande successo
ottenuto negli Stati Uniti
il computer Atari 800XL,
si propone in ltalia
quale possibile e valida
alternativa agli indiscussi
Commodore e Sinclair.
Questo articolo
offre una sintetica
descrizione

del sistema,

delle periferiche
e del Software
disponibile.

ANCORA
UNA VOLTA
WOW!
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tari B00XL e Atari 800XL: parleremo

del secondo che 3 Ia versione espan-

54 del primo. 8i tratta di un compu-
ter a 64K dalle caraeristiche tecniche
molto valide, con una linea moderna (an-
che 'oochio vuole 1a sua parie) e cho ha
dalla sua anche un abbondante assorti-
‘mento di periferiche e di sofiware.

Oltre ai soliti comandi tipici, la. tastiers
presenta alcune nuove mnzlonlumlm
prattutto in fase di programmazione. 1

maonaa’lumwnunmnomﬂm&

ciall posti all'sstrema dsstra che rappre-
sentano una caratteristica preziosissima:
partando dal basso, troviamo per primo i

lect” che permette di selezionare facilmen-
te l'applicazione desiderata tra le varie di

“reset”: questo mm.nda consents, di fer-
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mare il computer nel mezzo dell'operazione
che sta eseguendo, facendolo ripartire dal-
Iinizio. Naturalmente, cid non vale per tut-
4§ programmi, per alouni dei quali si &
costretti ad usare il consueto tasto
“break”. Oltre & questi 5 tasti speciali, 1a
tastiera dell’Atari 800 comprende anche 29
caratteri geaficl, non visibili sulla tastiera,
ma presenti nella ROM. Questi caratier
sono distribuiti sul tasti delle lettere, pil
quelli del punto, della virgola ¢ del punto 6
virgala.

Per utilizzare { carattori grafiol, basta pre-
mere il tasto “control”, pid quello corri-
spondente al carattere desiderato. Oltre |
29 caratteri grafici, I'tari 800 dispone di
altrettanti caratteri internazionali. Questi
comprendono aloune lettere non utilizzate

ci sono B tipi di testo disponibili, la cui
visualizzazione & di 40 colonne per 24
righe.

Disponibili per I'Atari 800X sono: il disk
driver, che “formatta” 1 dischetti in modo
da rendere disponibili 127K bytes di memo-
ria, il registratore per salvare dati e pro-
grammi su cassetta, una plotter a colori,
che permette di stampare graficl e testi a 4
colori, 1a stampante 1027 indicata soprat-
tutto per Word processing, e infine diversi
tipl di Joystick, tra cul anche la trak-ball,
1a sfera che permette di spostare veloce
mente un oggetto sullo schermo.

CONTROL

abitualmente nel linguaggio di programma-
zione, come le minuscole accentate, 1a o
francese (¢), il simbolo della sterlina e
lettere con acoenti tipici delle lingue spa-
gnola e tedesca. Accedere al set di caratte-
i internazionali & un poco pill complesso
che non per i caratieri grafici. Bis:

infatti battere il comando “POKE 756,204”.
Quando si ha terminato, si ribatte “POKE
756,224” e sl ritorna cosl alle funzioni
normali. La tastiera comprende anche 4
tasti che permettono di spostare il cursore
sullo schermo nella direzione voluta, oltre
ai consueti tasti “clear”, “delete” ed “eso”.

SONORO E GRAFICA

L'Atari 800 XL dispone di 4 canali sonori
indipendenti, e di una gamma di 35 otta-
ve. I display video comprende 11 tipi di
grafii, 286 colori (i ouf 128 possono ap-
parire contemporansamente). La risoluzio-

eccellente: lo schermo & definito da
320 X 192 punti. Per il testo, diremo che
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Oltre all’Atari Touch Tablet, la tavoletia
grafica in tutto simile alla Koala Pad gid in
us0 per gli altri home computers, esiste
una larga gamma di software disponibile.
A quelli gia esistenti per | computers della
‘vecchia serie Atari, molti nuovi programmi
sono usciti sul mercato recentemente. In-
fatti negli Stati Uniti, 1800 XL & molto dif-
fuso, e le case di software quando produ-
C0NO UN NUOVO Programma, Creano sempre
una versione anche per Atari. Ci sono pro-
grammi educativi, i grafica, data base,
word processing e programmi di fnsegna-
mento per apprendere 1l Basic, 1a geogra-

fia, aco.

Naturalmente esistono, e sono fl pezzo for-
te, programmi di glochi da bar, che su
questo computers riescono molto bene:
Pac-Man, Ms. Pac-Man, Centipeds, Donkey
Kong, Defender, doust, Pengo, solo per cis
tarne alouni. Ci sono anche programmi di
statistica, fogli eletéroniof tipo 1 famoso Vi-
sicalo, e persino programmi per { conti di
casa. In tutto 5ono disponibili circa 2000,
programmil

1 nuovi computer Atari sono all'svanguar-
dia sotto tutti i punti di vista e anche il
prezzo & decisamente ragionevole: 599.000
lire, LV.A. esclusa.

1 disk drive costa altrettanto, la stampan-
te grafioa a colori costa 380.000 lire men-
tre l'altra stampants, 1a Letter Qualfty
Printer 1027, costa 550.000 lire, sempre
LVA. esolusa.

11 prezzo dei glochi, pill 0 meno, oscilla tra
le 80.000 e le 90.000 lire nel formato su
cartucels, utilizzabile senza registratore o
disk driver. & proprio il caso di dire: WOW,
ATARI

DATI TECNICI ATARI 800 XL

MEMORIA: 64K RAM (Random
Access Memory); 24K ROM (sistema

operafivo pid linguay
programmazione oA BASIC).

I'ASTIEIA design solido e

62 Iash ctmprendani un cpposiio

HELP o 4 st per funzioni speciali;
caratteri internazionali;
29 fosti semigrafici.

CPU: microprocessore 6502C;
clock 1,79 MHz.

CIICUI IN'EGRAI’I SPECIALI
infe

afi
o GITR!OKEY, ANTIC,
Per il controllo della grafica, suono,
colori e della generazione
dellimmagine video.

cArAan

DI PROG IONE:
Im uaggio di programmazione ATARI

BASIC incorporato;
tasto HELP (fornisce ulteriori
informazion ed una lista delle
prestazioni): compalibilta del

re (funziona con fuft
programmi disponibil per gli Home

Computer ATARI).

DISPLAY: 11 fipi di grafici; 256
colori (128 colori che appaiono
Contemporaneamente); massima
risoluzione grafica: 320 x 192 punti;
5tipi di festo; visualizzazione del
testo: 40 colonne x 24 righe.

SONORO: 4 canali sonori
indipendenti; gamma di 3,5 oftave.

INGRESSO/USCITA:
alloggiamento per la cartuccio del

oftware; l'espandibilita (bus esterno,
processare per espansione della
memoria e allacciamento di nuove
unita periferiche aggiuntive); uscita
per il tlevisore; 2 ingress/uscie per
comandi a cloche, Touch Table
periferiche; conneftore ingresso ¢
uscita (i/o).

Sono inclusi nella fornitura:

© manuale per I'vfente @ manuale del
linguaggio di programmazione ATARI
BASIC s cavo di allacciomento

o trasformatore di alimentazione.




DISK DRIVE ATARI 1050
Allacciando al vostro Home
Computer Atari un Disk Drive
come FAtarl 1050 o doppia
, oftenere un piv
Fapito o comodo accesso @ ot
i dati. Memorizzate i festi,
frosrammate sul | anmmn
loppy dis!
alie” imemaiond. o

DATI TECNICI PERIFERICHE

!I.O"l'!l A COLORI ATARI 1020
irticolarita della stamj

EI‘AMPANI’E ATAI!_I 1027,

mpante Atari 1027 pub scrives

et o quattra cotort- & Fideale

a colori Atari 1020 sono i grafici
per creare diagrammi e disegni.

impostare intere leftere co

una muuhlnu da scrivere e sl presta In moddo parﬂcolun ad nsen

utilizzata con il

ATARI TRAK-BALL

Home Computer
con il Joystick.

La nuova pallina legnﬂ-'rcloﬂavlu del vostro

manovrare

ogni video-gloco Atarl che 8| pu comandare

STAMPANTE ATARI 1020.

TIPO: Plotter/stampante a coiori. FORMATO: 10
corater per pollice (misure siondord d: 64 carater).
VELOCITA DI STAMPA: 10 corateri ol secondo

A 20 crateri ol secondo. TPO DI CARTA:
i singol: o oval, CARATTERISTICHE

AS NALL s siomps birezionl:
pacit Gl st

(ol 60 10 G 170 O CARTA: o oot Sona incus nlls farmiura: »noruiope

sfdrd (cgherz: 10 colone GIRRTTERSTICHE  Tutone o rollo o hcios & cave & cocgemenio

i wmm ericaimorts s crzzonilmens:

o o ol bt Lcore dtnars | REGISTRATORE ATARI 1010,

EoTa s sampens uiissando | foysick i & VELOCITA DI TRASMI i o oo
secondo. CAPACITA DI MEMORIZZAZ\

climantaions s 2 pertse o oucuns dot tegoers

Colorrasso, blu, verde ¢ nero  sofwars 50 cossetia

manuale di isiruzioni del softwor

STAMPANTE ATARI 1027.

TIRO: e qualy (creer Prosige i 12,come
quello della macchina da scrivere). FORMATO: 1
Corafer por pallice (80 colonne). vﬂoch oi

DATI: 100 K Bytes di memrizazione su
cas ONFIGURAZIONE Bruie
PISTE: 4 piste (audio), 2 canali (digitol)

CARATTERISTICHE SPECIALI: conirollo automfico.
del volume di regisazions o i iscolo ol sono,
confaore o 3 cilre; sistema

DISK DRIVE ATARI 1050

(SCRENSICONTROLIO, micoprcesos 507¢
epa o S
R s

densii,si

MERORZIAZIONES el

Corispondente di 100 pagi informasioni
R dischono. CARAT ECIALL

selezione otomatica di singola densits speciole;
indicatore di ~dischefto impegnato”. Ad uno Home
i possono collegare sino o 4 unita

o inclusi nella fornitura: » manuole

per
Funonte o loppy disk DOS I  guida rodutiva ol
OS -« manuale i ferimenis ol DOS I cavo

concalozone occidenci dellofegiarione;
intermuzione culomatca il pr
in

Futonle s cavo 0 colegomento

climentozione.

* Le coratteristiche della densité speciale sono
afiuate dal DOS I disponibile dal luglio 1984.
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ATARI TOUCH TABLET

Create_disegni, tracciate dia-

grammi, scrivete frasi o inven-

tate_addirittura nuove forme
arte.

Con la tavoletta grafica A.url

avete a portata di mano tutta la
capacita grafica di cui dispone Il
vostro computer.

pPress buttfon for picesnenu

P\TT - NZ\ONE RA?HZZ |

/tandaféca i voslr /:sféh

,-hu-l-—-,l-i

|
sl
|

H

[

\

f
| |
Jatfeeh G \ | ‘

e 5 5 | I
m%m#mw devono essere snvlau sy cdu+|ln che v} sara fimandata-appena uﬂﬂx+la ‘ ‘ i
Ty \ =i = T T
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GRANDE
OFFERTA ATARI







genitori. dicono, ohe il computer ac-
quistato dal figlio non serve a niente,
0 per essere piil precisi serve salo a glo-

s Desso e volentieri sl dice, o meglio 1

care,
In realta il computer, o 1e consolle di video-
gochi trasformabili in computer quali Vi-
deopac o Intellivision possono svolgere un
ruolo non ndifferente nelleducazione sia
dei ragazzi che degli adulti.

T computer infatti, a differenza di un
Iibro di testo, che presenta un {mmagine
statica ed immutabile, ha come principals
prerogativa la possibilitd di mostrare
immagini dinamiche, che mostrano Veval-

oin

limitate dimensiont (ma & un difetto I'esse-
re piccoli?) dispone di programmi & dir
Doco eccezionali.

11 riferimento iniziale cade com’s d'obbli-
g0 sul programmi realizzati dalla Sinclair
dalla MacMillan e dalla Incognito Software.
Purtroppo questi programmi sono in ingle-
se e quindi poco adatti al meroato taliano.

Meritano comunqus una citazione.

1 lla MacMillan sono. di

due tipt diversi.
1 primi cinque, si intitlano “LEARN TO
READ", come i desume dal nome insegna-
10 a leggere @ sono adatti ai pid piccoli

La grafica di tali programmi & veramen-

versi di un
a cid il perché di un mu}m

Come se questo non bastasse, il compu-
ter a differenza di un libro pud dialogare
con I'utente, per tale motivo una videata di
computer & estremamente diversa da una
pagina di un libro.

‘Questi sono i principali fattori che ren-
dono il computer un formidabile strumento
per educare.

Un altro aspetto estremamente interes-
sante & che { migliori programmi educazio-
nali_realizzati per i computer, non sono
quelli che girano sulls grosse macching in
dotazione alle scuole (che in

to o invita all'attenzione.

Non cf possono essers dubbi, un disegno
animato, 0 un-videogioco educazionale &
molto pid allettante che non un pezzo di

ata.

Abbiamo accennato a glochi educaziona-
1, 6 fra questi vi sono ad esempio MA-
GNETS 0 GLIDER, che insegnano il primo
g effetti del magnetismo e il secondo le
complicate interazioni che vi sono fra ven-
to, temperatura  altri elementi atmosfori-
ci, @ come essi fnfluisoono sul volo di un

aliante.
La Inoognito Software ha sfornato del

ne dell'elevato costo delle stesse 5ono pre-
senti in numero estremamente ridotto),
ma queli ad esempio realizzati per 1o Spac-
tum. (Fra i pochi se non gli unici disponi-
bill in talia)

1 riferimento a questa macehina della
Sinclair & d'obbligo, in quanto sul mercato
italiano le due macchine che vanno per la
magglore sono 1l Commodor ¢ il Sinclair.

La prima viene mlto spesso utiizzata
per applicazioni _didattiche riguardanti
Vapprendimento del BASIC, mentre la se-
conda, forse snobbata a causa delle sue

quali
BEYOND BASIC, che inizializza l'utente al
linguaggio macohina, o MUSIC MASTER,
che permette di scrivere della musica, o
MAKE A CHIP, che istruisce I'utente sui
circuti elettronici.

Sicuramente questi programmi non
esauriscono quello che & 1o scibile fn un
determinato campo, ma Servono & intro-
durre in una forma semplice  estrema-
‘menta piacevole ai segreti delle Varie disci-
pline, permettendo al singolo i apprendar-
De per proprlo conto, grazie all'aiuto- i
questo. maestro elétéronico, | primi. rudi-
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menti, che andranno poi approfondi sugli
insostituibili ibri.

Qual’s il grosso vantaggio di un fnse
gnante elettronico Tispetto ad un insegnan.
te umano?

Innanzi tutto 1a disponibilita dello stesso
in qualsiasi momento, la possibilta di
asooltare e riascoltare per un tempo limi-
tato una determinata lezione, e diciamolo
pure Ia possibilita di togliere 1a spina, se la
Tezione si fa pesante, o meglio di Sostituire
1l programma educazionale oon un videoga-
mes, senza che pep questo nessuno ci rim-
‘prover

Prendiamo come esempio la matematica:
il computer pud generare un numero infi-
nito di esercizi, risolverli passaggio per
passagglo, ¢ diventare cosi anche un utile
© immediato strumento di confronto.

PER IMPARARE
A PROGRAMMARE

Questa 3 forse I'applicazione pidl strana,
ma anche la pil indicativa delle possibilitd
educazionali el computer.

La macchina guida infatti lutente all'u-
80 della macchina stessa.

Spesso o volentieri { micro vengono ven-
duti con delle cassetts o dischi dimostrati-
i, sui quali sono presenti programmi atti
& dimostrare le capacita della macohina
stessa, ovvero cosa si pup fare con un
computer.

Esistono perd dei veri e propri corsi
Interattivi, che consentono all'utente di im-
parare a programmare un computer utiliz-
2ando il computer stesso come insegnante;
# 11 caso ad esempio dei Commodore, o dello
Spectravideo.

La Sinclair vende il suo Spectrum con
una cassetta contenente un programma.
per I'apprendimento dell'uso della tastiera
@ con un dizionario delle funzioni e istru-
zioni del BASIC, che pur non essendo un
corso di programmazione & gia di per sé
utilissimo.

11 grosso vantaggio del computer in que-
sti casi, & che segnala non solo I'ssecuzio-
ne di un errore, ma anche perché un erro-
re & stato commesso; l'utente pud quindi
immediatamente corregersi & verificare
qual’é 1a glusta soluzione del problema.

11 computer & poi una macchina intelli-
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gente, che capisce chi gl sta di fronte, 0
per meglio dire chi sta pigiando f tasti

Chiaro esempio di cid & la selezione
automatica.def livelli di gioco in un video-
games: pid siete bravi pil difficle diventa
1l gloco che 1l computer vi propone.

Anche nel programmi educazionali la
diffiooka degli esercizi cresce in rapporto
alle risposte date.

PER IMPARARE A LEGGERE

Abbiamo gid accennato ai programmi
LEARN TO READ, realizzati per lo Spec
trum; in questt programmi I'utente, ciod il
bambino, & invitato  riconoscere la compo-
sizione di una parola (che identifica un
ogetio), lettera per lotera.

Successivamente si associanc & questi
oggetsi degli aggettivi, che ne indicano ad
esempio 1a forma, il colore, un nome pro
prio, la posizione nello spazio.

Oltre che imparare & leggsre quindi il
bambino apprende anche altri concetti. Il
grosso vantaggio & che sl nstaura un rap
porto diretto fra macchina e utente, che
invita questultimo allattenzions, & non
sbagliare per vedere cosa succede dopo
(proprio come nef vari livelli di giooo di un
videogame).

Ovviamente per rendere programmi di
questo tipo interessanti per un bambino si
deve puntare molto su grafica e suono, &
sicuramente questi programmi non sono
secondf a nessuno in questi aspetti

1'home computer ha qui 1a sua rivincita
sulle grosse macchine, capaci magari di
fare 11 bilancio di una mega azienda in due
ore, ma incapac di disegnare bens come lo
Spectrum, ¢ non dimentichiamoci che a ca-
hanno i Sinclair 0 | Commodo
Te, non I'UNIVAC & nemmeno 'M:20
Un'altra. interessante applicazione @ 1a
traduzione di testi.
Questo esula dal campo degli home, sal-
Vo limitarsi a traduzioni di testi riguardan
4 angomenti specifici e quindi con un limi-

tato numero df vooaboll, operazioni di que-
sto tipo richiedono infatti disponibilta di
memoria_enormi, tipiche dei grossi com-
puter.

Altro uso lingustioo degli home & I'anali
ol di frasi, o di poesie.

Sono numerosi { programmi anche su
riviste italiane dedicati a questo argo
mento.

1l computer pud facilmente verificare
quante volte & stata ripetuta una parola in
un disoorso...




GRAFICA CON IL COMPUTER

Imparare a disegnare con il computer, o
imparare a programmare con il disegno? Il
1060, & un linguagglo didatiico che per-
mette tramite la guida programmata di
una tartarughina, di effettuare del disogni
sul video,

B un classico esemplo di didattica con 1
computer, essendo un linguaggio nato pre-
valentemente con tals 560po.

Gli home computer, grazie alle loro ca-
pacitd grafiche, possono avere un ruclo
primario nellapprendimentodel'arte, So-
prattutto se utilizzati con delle periferiche
adeguate quali le tavolette grafiche o le
penne ottiche

1 vantaggl di una grafica computerizza-
ta 5ono molteplici, e gla a 5u0 tempo esami-
nati; basti ricordare che & possibile cam-
biare istantaneamente | colori di un ogget-
o, ructarlo, ingrandirlo, magari iluminar-
1o (vedi VU3D della Psion per ZX Spec-
trum).

LA FISICA E LE SCIENZE
NATURALI

1l videogioco & molto spesso una simula-
zione i un avvenimento reals, quale pud
essere Ia corsa su un'automobile, o i
pilotare un aerso.

1 programma che realizza questa simu-
lazione utilizza delle leggi fisiche per rea-
lizzare queste simulazioni, o perlomeno
ceroa di far eseguire alla macchina un'a-
zione in conseguenza di un'altra. Ad esem-
pio in una gara automobilistica la macchi-

By 3.G.Depp o
e artit
e cotection!

na sbandera se va a finire sopra ad una
macehia d'olio, 0 in un simulatore di volo
Iasreo entrerd in stallo se Ia velocitd i
riduce troppo.

® molto semplice quindi con il computer
simulare degli eventi fisic, che Fispecchino
1a realtd.

Molto spesso il computer & anzi utilizza-
0 al posta di esperiment reall per verifica-

T8 Ja bontd di un progetto.

E quindi logico pensare che se con un
computer si pud verificare il comportamen-
o di un'auto durante uno scontro frontale
6 Io deformazion subite dalla carrozzeria

stessa, sara anche possibile verifica-
ro ad esempio il comportamento di una
palla che si muove di moto costantemente
acoelerato e via dicendn




COMPUTER TITOLO MARCA RAM-SUPPORTO  PREZZO
SPECTRUM GRAFICA PER TUTTI JEE 48 K/CASSETTA 20.000
SPECTRUM TRIGONOMETRIA JCE 48 K/CASSETTA 20.000
SPECTRUM GEOMETRIA PIANA JCE 48 K/CASSETTA 20.000
SPECTRUM GEOMETRIA SOLIDA UCE 48 K/CASSETTA 20.000
SPECTRUM BEYOND BASIC SINCLARR 48 K/CASSETTA 30.000
SPECTRUM MAKE A CHIP SINCLARR 48 K/CASSETTA 30.000
SPECTRUM MUSIC MASTER SINCLAR 48 K/CASSETTA 30.000
SPECTRUM ARITMETICA O REBIT 48 K/CASSETTA 20.000
SPECTRUM ARITMETICA 1 REBIT 48 K/CASSETTA 20.000
SPECTRUM ARITMETICA 2 REBIT 48 K/CASSETTA 20.000
VIC 20 TURTLE GRAPHICS HES CARTUCCIA 90.000

VIC 20 COCO 2 HES CASSETTA E DISCO 30.000

VIC 20 SPEED BINGO COMMODORE CARTUCCIA 49.000

VIC 20 NUMBER NABBER SHAPE GRABBER | COMMODORE CARTUCCIA 49.000

VIC 20 MATEMATICO E SCIENTIFICO 1 COMMODORE CASSETTA 43.000
COMMODORE 64 TURTLE GRAPHICS I HES CARTUCCIA 120.000
COMMODORE 64 TURTLE TOYLAND JR HES CASSETTA E DISCO 74.000
COMMODORE 64 PAINT BRUSH HES CARTUCCIA 40.000
COMMODORE 64 Ccoco HES CASSETTA 30.000
COMMODORE 64 LOGO COMMODORE DISCO 171.000
COMMODORE 64 SPEED/BINGO MATH COMMODORE CARTUCCIA 49.000
COMMODORE 64 VISIBLE SOLAR SYSTEM COMMODORE CARTUCCIA 49.000
OMMODORE 64 GORTEK E | MICROCHIPS COMMODORE CASSETTA 29.000
ATARI 800XL STATI E CAPITALI D'EUROPA ATARI CASSETTA 39.000
ATARI 800XL SCRAM ATARI CASSETTA 49.000
ATARI 800XL ATARI LOGO ATARI CARTUCCIA 129.000
ATARI 800XL ATARI MUSIC | E Il ATARI CASSETTA E DISCO 69.000
ATARI 800XL PAINT ATARI DISCO 69.000
ATARI 800XL VIDEO EASEL ATARI CASSETTA 99.000
MZ 700 MATEMATICA 1 E 2 SHARP CASSETTA 50.000
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| -
ZX Spectrum

Anzi nel programma che serve a far
muovers questa palla di moto accelerato
544 Decessario inserire proprio la formu-
la matematica che identifica tale moto e
Successivamente verificare sul monitor 1a
veridicita delle previsioni.

La fisica, 1a biologia, la chimica, Vastro
nomia e tutte o altre sclenze naturali pos-
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sono trovare nel computer un formidabile
strumento didattico

1+ 1 = 2 owvero le applicazioni mate-
matiche.

Possiamo dividere il settore in applica-
zioni riguardanti T'algebra e in applicazioni
riguardanti la geometria.

Per quest'ultima si pud ricorrere alle
capacita grafiche del computer ad esempio
per realizzar disegni, caloolare aree, volu-
mi perimetri.

L'algebra & invece parecchio pidl com
plessa.

A differenza di tutto cfd ohe riguarda i
mondo fisico, I'algebra & solo numeri, &
dire che 245 —7 =113, per il computer
non & un grosso sforzo, ma non serve a
niente dal punto di vista didattico.

E molto pid utile sapere che la formula
risolutiya delle equazioni di secondo grado
sl ottiene partendo da e giungendo a.

Purtroppo il BASIC non & un linguaggio
molto adatto alla risoluzione formale, ma
‘nondimeno sono stati realizzati programmi
didattic} anche in questo settare.

LA MUSICA

Imparare la musica grazie al computer
non & pil una novita.

1/intellivision ha realizzato un sintetiz-
zatore collegabile alla propria consolle di
videogioohi (dotata dell'adattatore per com
puter) che oltre & servire alla composizio-
ne della musica (e alla sua visualizzazione
soito forma di note sul pentagramma), &
utile come strumento didattico. Infatti vie
ne fornito con un programma che contiene
delle musiche preregistrate che vengono
visualizzate sotto forma grafica, e 'utente
deve cercare di riprodurle

Questo_ sintetizzatore & dotato di una
tastiera vera, che nulla ha da invidiare
con quella. di organi eleftronici propria-
mente detti.

Anche altre macchine quali lo Spec-
trum, il Commodore o lo Spectravideo han
no i loro programmi per emulare sintetiz-
zatar, con § quali ¢i i pud sbizzarrire nel
comporre musica.

CONCLUSIONT

L’home computer non pud certo sostitul-
re ne il libro ne linsegnante. Rimane il
fatto che usare un joystick & pii diverten
te che non voltare una pagina.

Giancarlo Butti
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' Quando Commodore
dice “sistema’...



_ ..eunvero
per il gioco, lo stu

Sce?// qui il regalo intelligente
per le vacanze.

STAMPANTE
Ora tutti i tuoi programmi
oltre che leggerli sul video
i puoi mettere su carta (e puoi

FLOPPY DISK anche stamparli a colori)
Ti consente di sfruttare la potenza e puoi inviare lettere d'affari,
la potenzialita del VIC 20 o del fare corrispondenza in
Commodore 64. Rende veloce ed generale, inviti, libri,
efficiente la memorizzazione e il iéf:’;zi’gsg”:gmmml di
recupero dei dati e dei programmi X
Immagazzina sino a 170.0( L. 515.000 + IVA.

caraiteri per ogni singolo
disco. L. 630.
+

PUTER
Ecco alcune notizie
sul tuo prossimo amico.
5 Kbytes espandibili a 32, )
24 colori in tastiera per una infinita
di combinazioni cromatiche. Note musicali.
Collegabile al registratore, al floppy disk, al
plotter e alla stampante. Collegabile, tramite
lodem, alle normali linee telefoniche.
Il pit venduto nel mondo. L. 199.000 + IVA.

PLOTTER/STAMPANTI
A COLORI

Per scatenare tutta la potenza del
tuo sistema (gira pagina).




ETHos

sistema _
dio, la professione.

MONITOR A COLORI

Per il tuo computer, un monitor
professionale ad alta nso/uzxone
con schermo da 14"

incorporato {Commodore produce
anche monitor monocromatici a
fosfori verdi da 12")
L. 690.000 + IVA.

REGISTRATORE DEDICATO
E questo il primo degli accessori del
computer. Serve per
memorizzare dati e programmi
che realizzerai su normali
cassette magnetiche o per
inserire programmi gia pronti.
Sicollega direttamente con
il VIC 20 {0 con Commodore 64).
L. 120.000 + IVA.

COMMODORE 64
64K di memoria incorporata.
16 colori in tastiera. Alta risoluzione
grafica. Effetti tridimensionali. Sintetizzatoré
sonoro pro!esslonale Capacita di un secondo
processore. Completa gamma di periferiche e interfac
Si collega con qualsrasr televisore o monitor pmlessmnala L. 625.000 + IVA.

commodore

COMPUTER




Oggi scatena la pot
con il nuovo plotter




enza del tuo sistema

/stampante a color

Una matita in mano al
tuo computer! Il
plotter/stampante 1520
disegna a colori tutte e
figure che vuoi. Traccia
con assoluta precisione
grafici, schemi tecnici di
architettura e ingegneria,
planimetrie ecc.

vera stampante cop tanti
caratteri in diversi
formati

Disegna e scrive sui due
assi. E c
ibogero. aftaabil, dal

funzionamento silenzioso.
E firmato Commodore.

commaodore

COMPUTER

8

Em



Nuovo plotter/stamp

Ora che ce l’hai

scrivi, disegni, fai i gr:

Quadrati concentrici.

Cerchi concentrici.

Caratteri di diverso formato,

Nuovo! Dalla Commodore.
E arrivato il primo plotter/
stampante che puoi collegare
direttamente al tuo VIC 20,

0 al Commodore 64.

Provalo, e scatena tutta la
potenza del tuo computer...
guarda quante cose sa fare.

Disegna a 4 colori, figure
anche complesse; e sa

Corrispondenza.

tracciare disegni molto grandi,

di 30-40 cm. Fa i grafici.

Ha una grafica da plotter
estremamente accurata con
una altissima risoluzione (di
0,2 mm) perché usa 4 pennini
che stampano formando una
linea continua.

una vera stampante!
Stampa i normali caratteri

Un cono formato da cerchi.

in quattro differenti misure
automaticamente.

Con opportuni comandi sul
computer, stabilisce le
dimensioni dei caratteri, le
maiuscole o le minuscole.

Ma non solo. Pud stampare
sia in orizzontale - fino a un
massimo di 80 caratteri per
riga - che in verticale,usando



nte 1520 Commodore

ETHOS

guarda che ci fai.

fici, stampi a 4 colori.

L *V‘V\/ J U\N\,J
| \

L § IR T
3 O
H
Progetti d’ambiente. Piante, planimetrie, schemi tecnici Istogrammi.
'altezza della carta! E poi confronta il prezzo:
Cosi polral scnvere testi di il concorrente pit vicino costa
qualsiasi “‘giustezza" almeno tre volte tanto... e il
tipografica. Iacfle da usare:  nNUOVO plotter Commodore é
& sufficiente un po’ anche pit compatto e piu
familiarita con il linguaggio leggero.
BASIC e con i principi della Non c'e miglior regalo
programmazione; e potrai che puoi fare al tuo sistema. commodore

scrivere tu stesso i
programmi per il tuo plotter.

Commodore Italiana
S.p.A. Tel. (02) 618321.

COMPUTER



E scegli tra cento e cento
programmi per il gioco...

Dal favoloso catalogo di giochi e programmi del VIC 20:

. £

SPECTRE VIC STAT MATEMATICO/ JUPITERLANDER ~ HOME BABY SITTER
SCIENTIFICO

...per lo studio e
perla profess:one

Dal vastissimo repertorio di programmi per il Commodore 64:

LAZARIAN

Facile Punta un dito Per creare Direttamente Calcio spettacolo.
registrazione dati. e Commodore fa. tuttii testi che vuoi dalle sale-giochi.
(con manuale).

¥ commodore

COMPUTER

Commodore ltaliana S.p.A. - Tel. (02) 618321

ETHOS



ELECTRONIC GAMES

LIS TAINU0

Sl IMPARA

E un metodo semplice, divertente e istruttivo. Listare significa
imparare i termini e i metodi di programmazione. Listare é bel-
lo perché il risultato & immediato e spesso mostra doti inaspet-
tate del vostro computer di cui forse qualche volta avete messo
in discussione la validita.
Ora che ce I’hai impara ad usarlo davvero. Non vogliamo usa-
re slogan di altri ma in questo caso sentiamo di condividere

questo messaggio elnon ‘,' %

so al lavoro

e che: li

on & certo cosa i tutti i giorni dover
attraversare nel buio pidl profondo
cimitero di

sentazions, compariranno le
vi sara chiesto il grado di difficolta con cui

CIMITERIUS
per Commodore 64

vorrete giocare.

Un enorme lampo, seguito dal relativo
tuono, souoterd 1l vostro schermo ¢ segne-
T4 Pinizio dsl glooo, Grazi al joystick, nel
‘buio pid completo, vi muoverete all'interno
del cimitero con non poche difficolta; sare-
te alutat! dal fuoco del joystik che provo-
cherd a vostro piacimento del flash sullo

ergognamo di riproporlo. E ades-

si impara.

schermo permeteendovi di controllare s
vostra posizione (e Sopratbutio quella delle
tombe).

‘Unico inconveniente: 1l Vostro punteggio
diminuird tn proporzions al numero di vol-
te che avrete usufruto di questa opportu-

nitd.

000-034 Schermata grafica iniziale
036 -085 Istruzioni

090-100 Scelta del grado di difficolta
100-406 Grafica del tracciato

404 - Movimento del joystick
600 - Routine di fine gioco
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ELECTRONIC GAMES LISTANDO SI IMPARA

REM¥¥¥ CIMITERIUS o

AAB DN~

POKES3281, 12: POKES32802. 13
CL-5 272
INT"O"
— PRINTTRB(IB)"mI CIMITERIUS =
-9 R C-54 MILAND CLUB
10 FURH-1224T0 i POKER, 43: POKER+CL, 1 : NEXT
15 FDRR-iBSETUZBZSSTEPMB POKER, 43: POKEA+CL, 1 : NEXT
_. 25 FORA=2023T01984STEP-1:POKER, 43 POKEA+CL , 1:NEXT
30 FORA=1984T01224STEP~-40: POKER, 43: POKER+CL, 1 :NEXT
~ 32 FORI=1T02800:NEXT
- 34 POKES3281,0@:POKES3280, 8
—35 PRINT"WTMM E- UNA TETRA, FREDDA E BUIA NOTTE."
36 PRINT"VOI, PER TORNARE A CASA, DOVETE AT-"
~37 PRINT"TRAYERSARE Il CIMITERD DEL PRESE MEN-"
~ 38 PRINT"TRE UM YIOLENTO TEMPORALE CON T SUOI"
—39 PRINT"LAMPI ILLUMINA A TRATTI LA STRADR"
= 4@ PRINT"CHE STATE PERCORRENDO."
—=42 PRINT"PER MON CADERE MELLE TOMBE SCOBEPTE YOINDOYRETE SFRUTTARE I LAMPI"
" WO ISTRUZIONI ? S/N

i
#: IFA$=""THEN4S
— 46 IFA$="N"THENSA
=48 PRINT"IIem"

- 50 PRINT"MMEI POSIZIONATE IL JOYSTICK NELLA PORTA 2"
=65 PRINT" xXwnt PREMI IL BOTTONE ™FIRE BUTTOND";
=79 PRINT"MPER . MUN LAMPO" ;
= 72 PRINT" PER ILLUMINARE LA STRADA,
— 75 PRINT"MA BADA CHE OGNI YOLTA PRLEEH’ IL PUN-"
= 77 FPRINT"TEGGIOQ!I!"

=80 PRINT"Xma PREMI @RETURNS PER CONTINURRE"
=85 GETAS: IFA$COCHRS (13) THENSS
=90 PRINT" aCIaM GRADO DI DKFFIF‘ULTH”?"’51:'@'0-30?23

@91 PRINTTABC12) " X0l
- 92 GETRS$: lFR‘("\"DRH‘)"S HEN92

FA$
—a6 XFﬁK-"“"THENZ-(SB CU-?ﬂl
“ a7 IFAf="S"THENZ=160:CU=2002: I
-98 RUSUBQQB GDSUBSBBR GUSUBZBB BDSL‘!*@’IB PRINT"D" :GOTO418
= 1089 PRINT"D)'
“~ 105 PRINTTABC(RS)" /"
11@ PRINTTRB(23)" e/
115 PRINTTABC22)" /A"
= 120 PRINTTRB(19)" /e,/"
o 125 PRINTTRBUIBY "/ AN
130 PRINTTRBC17)>" /"
= 13% PRINTTRBC16)" /"
~ 140 PRINTTRBC16>"Z"
<145 PRINTTHB(!S"‘/"
=146 PRINT"D":RETURN
148 PRINT"O" PRINTTRB(ZS)"//“
~15@ PRINTTAB(23)"2Z//"
=152 PRINTTRB(22)" /A"
155 FR!NTTHB(!S 2"
~160 PRINTTRBC(19)" A
)162 RETURN
<165 PRINT"D": PRINTTﬂB(ZS)"//"
#17@ PRINTTRAB(23)"/Z//"
175 PRINTTAB(23>" A"
=178 RETURN
~180 PRINT"
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ELECTRONIC GAMES LISTANDO SI IMPARA

PRINT"®" :FORT=1T03: G0SUB165: FORR=1T030: NEXTR, T
FORT=1T03:GOSUB148:FORR=1T03@: NEXTR, T

FORT=1T0S: GOSUB10@: NEXT

POKEE49, 1

FORT=1T09: POKES3281, 3: POKES3281, 1

POKES3281,8: NEXT

REM RUMORE

RETURN

FORK=1T0Z

¥=INTCRNDC12%¥8883+1144

POKEX, 97 : POKEX+CL, @: NEXT

POKECU, 15: POKECU+CL, 1 ¢ POKEPU-GB 32:POKECU+1,4R: POKECU-1, 49
FORT=1A24T01184 : POKI
FORT=1224T0O1062: POKET, 3!
POKE1044, 32
GOSUBBAR : SC=SC+C INT(SCA18) )

IFPEEK(S56320)=127THEN445

IFPEEK( 1044 )=1STHEN7B2

POKEE4S, 1

TF (PEEK < S€32AAND1 ) =aTHENSHA

IF (PEEK(SE32@3AND4 »=ATHENS2a

IF CPEEK ¢S6320) ANDE ) =ATHENS4A

IF CPEEK (56320 AND2 ) =ATHENSEA
IFC(PEEK(SE3203AND16)=ATHENGOSLBRAA

S GOTO445

IFPEEK (CU-43) =57 THENEAR

IFPEEK(CLI-42)=3STHENCU=CL+40

POKECL, 32 : CU=CLI-42 : POKECU+CL . 1 : POKECU, 15: SC=SC+1A: GNTO445
IFPEEK(CH 7 THENGAR

POKECU, 32 Cli=CU=1 : POKECII4CI, 1 : POKECL, 15: SC=SC+12  GOTN445
U+ 13=97THENEAR

=L+ ¢ PQVFPU»PL 1:POKECL, 15 SC=6C+1A: GOTO445

DKET*CL BINEXT

EN
o

N
3

S POKEGL .3? CU=CU+48 ; PUVFPU+PL 1 {POKECLL, 15 SC=8C~1A: B0TO445
PRINT " CIn0ers"

PRINTTAE( 15" ¥NF, T, P,

GOSUBR3E
PPINTYQB(]\)“mMIPﬂ FRETTO!
20 FORT=1TO2500: NEXT : PRINT " sithRBRRSI
S GETA$: IFA$=""THENE2S

IFR$CO "S"ANDASCD "N" THENEZS
S"THENSA

BGIOCHT ANCORAZ S/N"

PRINTTHB’( B CTMITERTUS "

DPINT"ﬂMﬂSCﬂFF='.INT(SP*DF)#‘H

POKES3281, 12 PRINT " sl DRe R

2@ PRINT :PRINT E1

FORT=1TO2500 : NEXT : PRINT " AIIMad

S GETA$: IFA$=""THEN73S

IFA$="S"THENPOKES3281 , 0 60T0SA

cOTO64R

SC=2C~C(INT(SC/18) ) < V]

FORT=1T04 : POKES3281, 7: FORN=1TO?A: NEXTD: POKES3281 , A : NEXT : GOSLUR22S : GOTOSAGR

D000 S=1 34096 +A2SE

5010 FORT=STNOS+74 : POKET, 8 NEXT
SA5020 POKES+24,15

~=B030 POKES+S. 16¥1+10: POKES+E, 15*§¢||
#5040 POKES+1,80:POKES

—=SA5A POKES+4,129:FORT=1T0300: NEXT POKES+4, 128
SA6A RETURN

REET A CASA 111"

N NUOYD GI0C07 S/N

READY.

ELECTRONIC GAMES N. § EDZIONE TALANA 45



f”t‘ TR AS AT AT T

L5y Ao dsa oty ok s
wl.f;ﬂ

5
T
52 st 2
P

(
Losl

A A e B PRI
p
wentuale diversa colorazione evidenzia per ogni

il gallo per o posizi le o per quella

OLIMPO SI LEGGE COSL. Ogni tabella ri i i itoli
destra si inconfrano le posizioni successive. Ad ogni fitolo Q)abbinmu una colonna
- e s s e : i 5




X

XX , L A
’LM Yy LA ir LLL pmm
m TIT1] XY YY)

X
ile? Per veri videogiochisti & come bersi un bicchiere di Coca Colo. Non vi pore? IN ASCESA STAZIONARIO IN DISCESA



Eﬂmnﬂun. 1a notte che | nostri avi

chiamarono “Vigilia di santificazione
di tutti | Santi”.

1 cioceolato caldo sta bollendo sul fuoco,
stal leggendo un buon 1ibro “Lo strano ca-
80 di Charles Dexter Ward" di H.P. Lover-
craft, comodamente sdraiato in poltrona,
quando un bisogno imperioso si fa sentire!

Tutto ad un tratto niente al mondo sem-
bra pid attraente di un gioco elettronico.
Che cosa glocare? Dopo tutto & Halloween
e cosi il gioco di questa sera, soprattutio
questa sera, dovrebbe essere qualche cosa
di appropriato. Perché non un gioco elet-
tronico con un pizzico di paura, giusto per
cambiare I'atmosfera in un brivido?

Di fatto i programmi per computer del
genere avventura si sono avvicinati al-
quanto al macabro. “The Count” e “Voodoo
Island” di Scott Adams sono stati | primi
tra i programmi avventurosi di questo pro
lifico autore.

La Crystalware, ditta alquanto discussa

DRACULA (COLECOVISION
A8 ELECTRONC GAVES N 9 EDZIONE (TAUANA

FRANKENSTEIN'S MONSTER

di software che ha raggiunto il massimo di
espansions, mantiene ancora sul mercato
una © per qualche verso primiti
va action-adventure basata su un classico
di Bdgar Allan Poe “House of Usher”"
Nonostante la grande apertura che I'in
dustria del settore ha raggiunto, ben poco
& stato fatto per riproporre i temi classici
dell'orrore con Veccezione del racconto
scientifioo “Alien Invasion”. I recente
adattamento di “The Dark Crystal” di Sier
ra On Line, film di sinistra fantasia che ha
usato un sofisticato stuolo di “muppet” per
creare un mondo intero, & risultato miglio
re del soggetto originale, sebbene Ken e
Roberta Williams abbiano cercato il pid
possibile di restarne fedeli. Appena appena
stimola I'appetito per futuri programmi ba-
sati sull*Horror” classico 0 contempors-
neo. Ditte pill intraprendenti potrebbero
addirfttura comprare | diritti di “The
Thing” e produrne due versioni; Ia prima,
basata sull'originale versione di Howard




Hawks, capolavoro di claustrofobia, ha per
protagonista un superintelligente vegetale
che tenta di eliminare § gia isolati membri
di una spedizione in una stazione artica.
1a scena finale risulterebbe molto spet-
tacolare con I'ultimo faccia a faccia pro-
prio al i fuori della stanza del generatore,
dove ot I'alien finirebbe fritto in un “ac-
chiappamosche eletironico”. La seconda
P recents di John Carpenter & pid vicina
nello spirito alla storia originale, “Who
Goes There" di John Campbell, sulla quale
entrambe lo versioni si sono ispirate. I
§l0co metterebbe a confranto giooatori che
potrebbero trasformarst in invasori in una
finzione molto realistica.
A parte { classiof 0 una abbondanza di
fim su mostri inesistenti. Probabilmente

FRANKENSTEIN'S MONSTER

Theodore Sturgeon ided la sua premessa
“99% di tutto & brutale” dopo aver visto
una scena particolarmente terribile, Per
aloune ragioni tuttavia il limite di pazzia di
quello che i francesi chiamano CINEMA
FANTASTIQUE ha avuto molto pid successo
tradotto {n videogame che non presso i cri-
tiol cinematografioi, | primitivo esperimen-
to i Tobe Hooper n cfd che & venuto ad
essere conosoluto come genere dei “film
sohizzanti”, “l Massacro della Sega & Ca-
tena nel Texas” sanguinoso rifacimento di
un fatto d'horror realmente accaduto, ha
amici e nemiol; i sogéetto non trova un
buon impiego nel videogame specialmente
nel formato Atari 2600. Il videogame non &
cosl violento come si potrebbe dubitare, in
realti tutto viene ridotto ad un addomesti-
cato inseguimento in un labirinto, ma ha
lasciato un'impronta negativa sull'hobby
8tess0.
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Un nuovo titolo della Pox Video Games
“Revenge of the Beefstake Tomatoes” &
una continuazione della leggendaria, terri-
bile satira horror soprannominata “Attack
of the Kiler Tomatoes”. Nel film pomodori
fuorisscono da rubinetti, salgono da semin-
terrati ecc. in una selvaggia parodia del
tema di sinistre invasioni. Nella continua
zione del videogame una razza pil forte ¢
violenta di vegetall da all'umanita un “sag-
g0 della loro vendetta. Per inciso le “Beef-
stakes” sono il risultato di piogge acide!
ECO-horror?!

Parlando dei 2600 programmi del genere
pauroso non si deve trasourare “Franken
stein's Monster” dell'ormai passata “Data
Age”, nel quale un minuscolo avventuriero
deve, ovviamente sullo schermo, affrontare
ragni velenosi e botole per scendere tre
livelli, gallegglare attraverso un fosso mor

tale, recuperare mattoni per murare la
“Creatura”, {l tutto incatenato alla parte
superiore del campo di gioco. I fulmine,
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LA VENDETTA DEI POMODORI DA BISTECCA

sostegno di vita per il mostro, solca i cieli e
la creazione di Victor von Frankenstain
aumenta di pari passo Ia sua forza. Quan-
do diventa completamente verde, & il
momento di divertirsi! I mostro corre qua
e 14 preso da furia insanguinata & spegne
una volta per tutte le torce dei contadini in
tumulto.

A tutt'oggi ci sono due versioni del pil
noto vampiro “Dracula” di Bram Stoker.
La storia del Conte T

metodo preferito @ guardare nelle finestre
in cerca di “occhi maldicent” e quindi
semplicemente bussare alla porta e farsi
ammettere ). Se la possibile vittima e cosi
sciocea da lasciare 1a casa, { dentd del con-
te sono in attesa. Morde la vittima sul collo
ed essi scompaiono rimpiazzati, cosa al-
quanto sconvolgents, dal loro valore in
punti.

1 Dracula di Imagic & un vincitore non
soltanto per la stupenda grafica, ma anche
‘perché per la prima volta il giocatore subi:
sce il brivido di essere un vampiro. B
ancora da vedere quanta polemica potrd
sollevare questo DUOVO concetto di gioco,
ma sarebbe sciocco negare che uno dei
nostri desideri nascosti @ essere Dracula
almeno per una volta.

Grandi mostri, ma veramente grandi,
sembrano essere | soggetsi favoriti dei pro-
gettistl. Nel DONKEY KONG di Nintendo
uno seimmione si arrampica, portando nel-
la mano pelosa una bionda fanciulla, per
quattro scenari fino all'armatura portante
di un grattacielo. 11 King Kong di Tigervi-
sion ha glusto il titolo ma fl gloco non cor-
risponde all'intento; cruda simulazione del
venerabile film ed in cul la versione da
tavolo  superiore al videogame nel forma-
to 2600.

Tuttavia l'ultima trovata in mostri sal-

tanti & “Crush, Crumble and Chomp" i
Epyx nel quale il glocatore, grazie al testo
o alla grafica, ha la possibilta di glocare
contro diversi tipi di animali preistoricl
modellati su creature tratte da brevi fim
dorrore giapponest.
I glocatori hanno un numero complesso di
possibilta tra le quali quelle in cul | punti
0 vengono sommati al puntegglo, o si tra-
ducono in distruzions di oblettivi umani &
militari.

sulle vere gesta di Viad Tepes, sanguinario
signore della Valacchia che era solito impa-
lare vivi coloro che violavano la legge o
appenderli Jungo le strade.

Di prossima uscita per ColecoVision un
Dracula nel quale il giocatore assume il
ruolo di cacelatore di vampiri. A tutt'oggi il
videogame pii sottilmente pauroso @ il Dra-
cula creato dall'Tmagic per Intellivision; in
questo gloco di gran lunga il pid imprevisto
1l glocatore & Dracula che passa da forma
umana a pipistrello ¢ nella notte londinese
sfugge agli appostamenti dei poliziotti. I
gloco presenta moki effetti straordinari, il
pid memorabile dei quali & allinizio del
video: la luna sale, una grands cripta si
apre ¢ — VOILA — un grande nero pipi-
strello vola via. Volteggia sulle strade, si
trasforma nel Conte con il suo grands
mantello ed a passi maestosi percorre le
vie in cerca di vittime sfortunate. (Il suo
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IL JOYBOARD
Amiga/disponibile per Atari VCS,
ColecoVision e computer Atari

Come T'Aerobios doystick della Suncom,
11 Joyboard della Amiga dA ai video-glocato-
i casalinghi la possibilita di giocare e, con-
temporaneamente, di mantenersi in forma
fisica. Diversamente dall'Aerobics Joystick,
11 doyboard non ha bisogno di una cyclette
o di altri attrezzi speciali per cominciare a
divertirvi mantenendovi in forma. Lidea
che sta alla base del Joyboard & quella di
trasferire tutti § movimenti del joystick dal-
le mani alla parte inferiore dl corpo. Esso

viene fornito insieme ad una cartuccia di

punti di forza dell'apparecchio. Mentre il
gloco in 86 non & gran cosa, unito al Joy-
board diviene i migliore simulatore di una
discesa sugli sci attualmente esistente.
Per usare { Joyboard, basta semplice-
‘mente che il glocatore ci si salga sopra. Le
sue dimensioni sono allincirca quelle di
una normals bilancia da bagno, leggermen-
te pid larga ai lati C’'3 spazio sufficiente
per stare comodamente in equilibrio con
entrambi i piedi. Al centro ¢'3 un connetto-
16 che pud essers collegato ad un normale

Jaystiok. Tl solo svantaggio di questo rivolu-
zionario comando & che deve essere usato
su una superficie dura e piana. Poiché la.
magglor parte dei glocatori “casalinghi”
giocano nel sogglorno e poiché la maggior
parte delle stanze di soggiorno ha il pavi-
mento di moquette, ¢i vuols una speciale
sistemazione per poter giocare in modo

nte. I giocatori che abbiano il pa-
vimento delle loro zone gioco ricoperto da.
tappeti o moquette dovrebbero appoggiare
questo comando su una tavola da gioco, su
un grande Iibro o qualcosa di analogo, allo
scopo di mantenere la totale capacitd di
controllo.
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IL JOYBOARD (AMIGA)



1 Joyboard pud funzionare con qualsia-
st gloco, non salo con quelll progettati ap-
positamente per lul. 1l gloco che & di gran
lunga pill adaito & questo comando & I
famoso_distruggtare i Joystick “Decath-

bero bastare alouns sedute di gloco al glor-
10 per evitare & qualsiasi manovratore di
Joystick di mettere su pancia. In realta, not
‘abbiamo trovato che il Joyboard ed il De-
cathlon sono talmente fatti I'uno per I'altro
che abbiamo aggiunto questo videogame ai
nostri normali_esercizi ginnicil Stabilto
senza aloun dubbio che il Joyboard & un
comando del tutto particolare, © non un
semplice sostituto def Joystick, bisogna co-
munque riconoscers che & uno dei migliort
nal suo genere. Usandolo con cartuose vec-
chie, aggiunge una nuova dimensions alla-
zione di gloco, che avrebbe potuto diventa-
re monotona per le troppe ripetizioni; du-
rante lo foste ed  trattenimenti pol costi
tuisos un notevole polo di attenzione. I
Jayboard Amiga 3 il bigletto i aocssso per
un vero videogioco di “azione”.

I SUPER CHAMP JO 250
Xhampionship Elsotronios/
compatibile con I'Atari

In un meroato del comandi che diventa
‘sampre pil concorrenziale, alouni produt-
tori i Joystick sono ricorsi & trucehi per
far risaltare 1 loro prodotti sugli affollati
soaffali del negozi. La Championship Elec-
tronios ha letteralmenta impresso una
nuova svolta al Joystick, con la base cava
dal su0 “Super Champ” contenents tre me-
tri di cavo, che s avvolge su un mulinello
dentro al Joystick, quando questo mon Vie-
ne usato. In realts, il “Super Champ” non
ba bisgno di truochi per essere considera-
to un Joystick di buona progettazione. La
sua base rotonds @ vuota ha sul fondo
quattro ventose che aderiscono faciimente

care qual @ 1l senso di marcia avanti, ma
per questo ¢’ una buona ragione: non
importa come girate il Joystick, 1a marcia
avanti rimane sempre quella opposta & do-

n ic

ve si trova 1l pulsante di sparo, che ha la
forma di un grilletto. La leva vera & pro-
pria & lunga e linears, con intagli orizzon-
tall lungo 1l Iato anteriore. I giocatori pos-
sono soegliers tra due possibilita di sparo
incorporate: un pulsante sulla cima della
manopola ed un dispositivo a forma di gril-
letto. Entrambi i pulsanti funzionano
u(unlmambsne 10 joystick ha anche la

otare facendo perno sulla

‘base, per avvolgere o svolgere il cavo di

collegamento, eliminando I'inconveniente

dei cavi aggrovigliati o penzolanti quando il

jﬂy!ﬂolm)nius&w un piccolo particolare
olto piacevole.

S M e et |
‘pulsanti calorati di 70880, questo & un Joy-
stiok che si mette (n evidenza da s6, anche
senza fl suo caratteristico sistema di avvol-
gimento.
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UN-ROLLER CONTROLLER
Rockland/compatibile con I'Atari

L'Un-Roller Controller della Rockian, im-
ballato in due pezzl per scatola, 8 una
anomalia nel mercato del raffinati intendi-
tori di joystick. Mentre I'Un-Roller ha una
spiccata rasso; con un “tracball"
(una “sfera” gialla incastrata in una pic-
cola base di colore blu), i su0 modo di
funzionare & in realta pid simile & quello
di un normale joystick. La principale diffe-
renzs & che, invece di muovers la leva
avanti o indietro per far muovere lo figure
sullo schermo, { glocator! devono premere
il globo arrotondato di plastica nella dire-
zione voluta. Diversamente da un “trac-
ball" questo comando a ‘“sfera” non sl
muovs, ¢ rimans fermo durants tutto il
gioco. Un'idea alquanto strana, specte con-
siderando che la sfera non offre pratica-
mente nessun riscontro sensoriale, tranne
un leggero “clic” che permette di ricono-
scere il movimento.

Come sostituto del Joystick, 'Un-Roller
Controller & appena discreto. La sfera pud
essere poco maneggevole come un normale
“tracball” nei gioohi ad azione veloce che
richiedono manovre di massima precisions,
perché le dita soivolano sul comando nei

movimenti pill importanti. Nemmeno come
sostituto & poco prezzo del “tracball”, que-
sto comando se Ia passa bene. Non permet-
te un controllo pid preciso rispetto ad un
normale joystick persino in giochi come i
Centipeds ed il Missile Command.

Sfortunatamente, 1'Un-Roller Controller
& una vittima del suo particolare progetto:
in parte joystick ed in parte tracball, esso
non & realmente all'altezza dei concorrenti
in nessuno di queste due categorie.

IL TRIGA-COMMAND (ELECTRA CONCEPTS)

mente durante 1o lunghe partite

Ma questo joystick ha anche  suol
svantaggl, qualouno anche grave. Per pri
ma 006, 1a leva b talmente grande e poco
che & difficile tanere in mano

TRIGA COMMAND
Eleotra con I'Atari
1 Triga Command rassomiglia ad un co-

mando industriale di potenza, con la sua
grossa leva nera o Ia zigrinatura pronun-
ciata, che starebbe senz'altro meglio sul
battistrada di un pneumatico da neve. Ma,
nonostante questo suo aspetto “gagliardo”,
e80 & costrufto con un materiale plastico
estremamente leggero: un peso tanto legge-
1o che, 8 pride visa sanbee . je g

comods rispetto ai pulsanti montati sulla
sommité dells leva o sulla base, special-

UN-ROLLER CONTROLLER (ROKLAN)
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1a base e contemporaneamente gocare. Un
Joystick tanto massiocio sarebbe pid adatio
‘ad una base ampia da tanere in grembo, in
modo da poterlo bilanciare meglio. £ anche
troppo leggero per le sue dimensioni, pur
essendo troppo ingombrante per essere
agavolmente usato da un bambino, eppure
P0co robusto Pe essere usato da un adul-
0 muscoloso.

La leva vera  propria & moko dura da
muovere, ed offre molia resistenza senza
compiere ampi moviment. Se questo sia un
vantaggio o meno, dipends dalle preferenze
individuali. Considerando le nsoltte carat-
teristiche del Triga Command, esso funzio-
na molto bene: ha una risposta veloce &
precisa, che manca fn moli joystick attual-
mente disponibil. Immaginatelo su un ba-
samento da tenere in grembo e risulterd
una carta vincente.

(]

———y

1 possessort i un Atari 6200 non do-

vranno pid accontentarsi del controller

5200 el aon I maoohine. Grsi alls

Newpart, Controls, | patti dei supergame

0 soegliene tra { conteollr standard

-emm che sono disponibili per | pos-
computer VCS, Cal

sesgort di , CalecoVision &
Commodore, Per solf 10 dollari, | possesso-
i di un 5200 possono una pie-
oola. &

al goostort 4l Je possibi-
mumcmmmumm

dover collegare ¢ scollegare |
oacdl o vt e f o, 501 etz
fornitare di 5200 non tiens in negozio Ia-
datiatore... chisdategli perché!
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DIGIT 1
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L 14500
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TABELLE EQUIVALENZE SEMICOND.
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oIGIT 1
Le informazioni contenufe in questo libro permetiono di
comprendere piv focimente i circuii digiol. Vengono.
proposti moli esercii & problemi con soluzione. - Pagine 62
DIGIT2
£ una raccolta di oltre 500 circuiti
Lorco dell appicazion s estende dol siruentazions,
9 ghoch ok i home Ul o o nuovii gadget
Pagine 10
JUNIOR commrn Vol. T e Vol. 2
Semplce itoduzions fcfaschante ocic dei computer
e in porticolare del JUNIOR COMPUTER u
miroelaborotare da autocosrie. - Vo, 1 pogine 184 -
Vol. 2 pogine
30 PROGRAMMI IN BASIC PER LO ZX 80
Progromn pron ol per i & ol peine armi con
computer ¢ con il inguoggio BASIC - Pagine 80

PRATICA DELLE MISURE Ezsm:omcns
1l o illstra le moderne tecniche delle misure

troniche meftendo in condizione il leffore di potersi
ot valdi sirumenitd misuro, con un nofevol
risparmio. Pagine
TABELLE EQUWAI.ENZE SEMICONDUTTORI € TUBI

ELETTRONICI PROFESSIONALI

o o equivalenze per fronsistori e diodi
europei, americoni e gioppones, diodi controllat, diodi
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Inedriper R/TV, i nfearli MOS, TUBI lfironic
professionali e vidicon. -

MANUALE DI SOSTITUZIONE DEI TRANSISTORI
GIAPPONESI

W ibro raccoglie circa 3000 equivalenze fra transistori
giopponesi. Pagine
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Desider ricevere [offertissima JCE con i fibr indicati nella tabela, a mezzo
pacco postale, al seguente indirizzo
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va [ [ I ]
o [ T ]
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Desidero ricevere la fattur
Partita VA o per i privati

ice Fiscale
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AGGIUNGERE L 2.

prensivi di IVA

000 per contributo fisso spedizione. | prezzi sono com-

Via dei Lavorator, 124
20092 Cinisello Balsamo - Mi
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TRUCKIN

Titolo originale
TRUCKING'
Casa produttrice
IMAGIC

da ed il paesaggio. Dimenticavo:
non sarebbe male fare subito ben-
zina, vi costa 30 $, ma almeno non
correte il rischio di rimanere a
piedi in mezzo ad un deserto.
Schiacciate I'accelleratore e ve-
drefe la strada venirvi incontro a

velocita sempre piU verfiginose
ma non esagerate e state pronti a
frenare perché la polizia & pronta
ad intervenire se superate uno dei
limiti di velocita (non preoccupa-
fevi & segnalato in alto). La cartina
a colori ce l'avete e se avete biso-

Supporto
Cartuccia Intelivision

Casa distributrice
AUDIST

Prezzo L. 39.000

Signore e signori: I'avventural E
come altrimenti si potrebbe defini-
re una fantastica corsa attraverso
gli States (d’America) a bordo di
un fiammante e supercromato
“truck”2
Voi siete i re della strada (il film
Duel ci insegna), preparatevi ad
attraversare gli USA da un oceano
all'altro sfuggendo alla polizia, ai
morsi delle fame o del sonno —
perd potete sempre fermarvi per
un veloce hamburger o un pisolino
ristoratore — trasportando le vo-
stre merci in lofta contro il tempo,
attraverso grandi pianure e catene
montuose e meravigliosi parchi.
Ma state attenti, non basta una
grcmde abilita nella guida per
iventare ricchi: bisogna anche
saper scegliere i carichi piv
paganti e i percorsi migliori, oc-
corre usare la festal
Prima fantastica sorpresa: i giochi
sono 2! Grazie Imagic.
Il primo gioco  una gara di velo-
cita dove non trasportando alcun
carico bisogna raggiungere 8 citta
nel minor tempo possibile; le citta
ve le scegliete voi fra 59 possibili
percorsi ?u seconda di dove siete
gid stati o andrete in vacanza per
esempio).
Avete a disposizione 1500 $ quin-
di salite in cabina ed allacciate le
cinture di sicurezza che scatta il
tempo; ecco davanti a voi la stra-
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:TRUCHIN’

INTELLIVISION

Video Game

ridge also Compatible with Sears Super Video Arcade




EL MESE

gno d'informazioni sul percorso
scelto potete sempre fermarvi a
chiedere informazioni al computer
di bordo.

Non & male il paesaggio intorno a
noi, spesso quando attraversiamo
quq|c:e _parco incontriamo anche
dei cervi al pascolo, e poi alberi
(¢ il posto giusto per riposare),
neve e montagne: sempre meglio
del grigio asfalto che si incontra in
citta. Tenete sempre gli occhi vigili
sull'orizzonte perché saprete a
cosa state andando incontro: mu-
lini a vento e le montagne sono
senzaltro piu poetiche, perd
quante volte vorremo vedere qual-
che palazzo in lontananza o pozzi
di petrolio perché finalmente
potremo fare benzinal

Occhi aperti anche per i camion
che incrocerete, perché hanno la
pessima abitudine di sbandare a
destra ed a sinistra, e rischiate di
andargli addosso: ['unico sistema
per evitarli & quello di accostare
tutto a destra e suonare il clacson
(ma che dico, le vostre 32 trombe
cromate), perché un incidente vi
cos'a riposo e denaro.

Ora dopo ora il tempo contro cui
stiamo combattendo scorre, ce ne
accorgiamo dal cielo che  possa
dal rosa del mattino all’arancione
del lrumonto, fino al nero della
notte. E pian’ piano ci prende la
stanchezza, sopratiutio se abbia-
mo_avulo ‘qualche incidene, gli
occhi si chivdono e siamo costretti
a rallentare I'andatura: & giunto il
momento di fermarsi. Conviene
cercare un parco od una foresta
altrimenti la sosta ci costera 30

chezza sara sceso a zero o
e saremo di nuovo in grado di
guidare velocemente, curvare e

cambiar direzione senza proble-
mi, tener d'occhio o specchietto
refrovisore (si c'@ anche quello)
per vedere se la polizia c'insegue
meno e se il truck incrociato
I'abbiamo veramente lasciato alle
nostre spalle.
Insomma lanciarsi in una corsa

pazza attorno gli Stati Uniti richie-
de soldi ed impegno e molto sale
in zucca (per esempio per non re-
stare senza benzina, che ci toc-
cherebbe attendere i soccorsi fino
a mezzanofte), ma quante soddi-
sfazioni al vostro arrivo.

Il secondo gioco & molto pid stra-
tegico e pit pratico: non si corre
per la gloria ed il divertimento ma
per guadagnare il piv possibile in
un tempo limite. Per far questo tra-
sporterete merci da un oceano al-
I'altro cercundo gli m:urvchuNp:u

le merci migliori: e chi arriva pri-
mo le carica.

Questa cartuccia presenta futti gli
ingredienti di un gioco di succes-
so0. Innanzitutto I'eccellente qualita
tecnica, il sapiente dosaF gio degli
ostacoli, delle difficolta, degli
imprevisti: perfino quella’ che a

TRUCKIN
B

1983

prima vista appare come una so-
vrabbondante complicazionedei

meccanismi di gioco (le infinite
variabili da tener d’occhio: benzi-
na, velocita, stanchezza, polizia,
itinerario, specchietto refrovisore,
valore delle merci e il tempo, so-
prattutto il tempol) si rivela, una
volta presa confidenza con il gio-
<o, un arricchimento che permette

a “Truckin” di non venire a noia in

uattro giocate, Vi sorprendera
unche la *fedelta” di questo gioco
e la sua vicinanza u\ la realta: vi

BecmlFEle Geore
di telex per sapere dove si trovano

infatti tutti quei proble-
mi_che cosfitviscono davvero le
difficolta e le scelte di una vita
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C’¢ una bomba
aMILANO
in Galleria Manzoni

% QUANDO NON TROVATE UN
GIOCO SPECIALE OD UN £
PROGRAMMA PER VIDEOGIOCHI
O COMPUTER CORRETE
in GALLERIA MANZONI, 40
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uss Wetmore & una matricola uni-
versitaria? Questa & una di quelle
domands apparentemente giustifica-
te che in realta sono insensate. Dopo tutto,
nessuno si aspetta che David Snider (il

ideato Cyborg) sia “Un Uomo da Sei Milio-
ni di Dollari”. Nondimeno, & sorprendente
incontrare il ventiseienne autore di Prep-
piel e Preppiel 11 senza vedergli addosso
neanche uno di quei viscidi alligatori. Russ
Wetmore probabilmente non ha nemmeno
una faloiatrice, 6 un golf-cart e neppure
una rana radioattiva nella casa che ivide
con la dictologa Diana a Daytona Beach, in
Florida. Se Russ Wetmore non assomiglia
ad una matricola tesserata, assomiglia an-
cora meno al tipico designer di computer
games. In un ambiente in cui un paio di
Jeans scoloriti ed una maglietta sono la
tenuta preferita, Wetmore si presenta al
‘pubblico vestito elegantemente con giacca &
oravatta. “Mi piacciono i blue jeans come a.
chiunque altro” afferma, giocherellando
nervosamente con la cravatta, “e i porto
sempre: ma sono fermamente deciso a sfata-
re limmaginetipo del “giovane program-
matore”.” Russ si interrompe, rabbrividen-
do al pensiero delle tante sarcastiche cari-
cature. “Quando incontro uomini d'affari e
celebrita, indosso un vestito perché & quel-
Io che si aspettano da qualouno con cui
trattare da pari a pari.” E Wetmore ultima-
mente ha incontrato proprio molta gente
importante. Fin da quando I'Adventure In-
ternational (Scott Adams) ha pubblicato
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DESIGNER RUSS WETMORE

Preppiel, il pungente umorismo e l'entusia-
smante azione di questo disco per 1 sistemi
Atari 400/800/1200 hanno fatto di Russ
Wetmore una stella dei giochi elettronici.
La celebrita lo ha raggiunto molto veloce-
mente non appena si & dedicato pruraxm
nalmente all'ideazione di p 5

che se il suo approceio al mondo dei rmm
puter risale a qualche tempo addietro. Suo
padre, Art Wetmore, fu uno dei primi a
comprare un TRS/80 Model 1. “Lo vidi per
1a prima volta durante le vacanze di Nata-
ls, nel 1977.” Russ ricorda. “Mi chiusi a
chiave in uno sgabuzzino con il computer

per un paio di giorni, e quando uscii ne
ero entusiasta.” Entrare nel mondo dell's-
lettronica non era cosi facile a quell'epoca.
Con niente altro a propria disposizione che
un manuale di istruzioni, Wetmore dovette
arrangiarsi a sooprire da solo le vie d'ac-
©cesso a questo mondo affascinante. “Allora
pensavo che non sarel mai stato in grado
di sfruttare fino in fondo le possibilita di
4K di memoria.” Dopo il diploma, Wetmore
sembrava indirizzato a tutto meno che ad
una carriera come computer designer. Si
iscrisse infatti al Morehead State College,
Morehead, Ky, nel 1977, per studiare com-
posizione musicale, poiché aveva allora
una forte inclinazione alla musica classica,
benché nutrisse anche un desiderio tutt'al-
tro che passeggero di sorivers, un giorno o
Taltro, copioni cinematografici. “Ero rima-
sto senza soldi” dice Wetmore per giustifi-
care l'aver interrotto gli studi universita-
ridopo poco meno di dus anni “Avevo
Disogno di un lavoro, cosi mi implegai pres-
80 un editore di musica educativa.” A Russ
piaceva lavorare per la Compagnia Leba-
non, che produce musica per I8 scuole su-
‘periori, ma dopo qualche tempo decise che
probabilmente il suo futuro non sarebbe
stato in quel ramo. La vita di Wetmore
prese una svolta decisiva verso i computer
quando comprd un Model I nel 1980; quasi
subito scrisse quattro o cinque brevi pro-
grammi in basic che furono pubblicati lo-
calmente. La grossa occasione arrivd nel
1981, quando Wetmore ¢ il suo collega Phil
Oliver incontrarono Scott Adams ad una
rassegna di computer. Ad Adams placque



OFFERTISSIMA - EXELCO -

La EXELCO vi propone due vantaggiosissime combinazioni COMMODORE
Affrettatevi & un’OFFERTA irrepetibile!!!

Comb.

n° 1 COMMODORE Cé64 L. 699.500
n° 1 Regis"mor- «MAXTRON» L. 82.000
n° 1 Libro «C64 EXPOSED» L. 24.000
n° 1 Libro «lm ariamo

ad usare i msoﬂal computer L. 25.000
n° 1 Cassefta S¢

«Garden Wars» della JCE L. 20.000

Totale L
A SOLE L. 649.000
IVA INCLUSA

e S
Combinazione n° 2 | Desidero ricevere il materiale indicato nella tabella, a mezzo pacco postale

n° 1 COMMODORE VIC 20 L. 149.000
n° 1 JOYSTIC «TRIGA» L. 31.000
n° 1 Libro «Impariamo
ad usare il personal computer L. 25.000
n° 1 Cassetta Software
ADVENTURELAND» L. 49.000
n° 1 Cassetta Softwars
«RIDE ON FORT KNOX» L. 49.000
Totale L. 3
A SOLE L 249.000
IVA INCLUSA

NON PERDETE QUESTE OCCASIONI

2

=

8
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Prezzo
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|
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molto il senso dellumorismo di Russ, cui
offri un lavoro come autore. Nonostante il
su0 impiego alla Scott Adams Inc. gli pia-
cesse, Wetmore comincid a desiderare I'oc-
casione di fare tutto da solo, invece di coo-
perare solamente con i creatori di softwa-
re. Decise quindi di specializzarsi in pro-
grammi Atari, dopo aver attentamente esa-
minato molti degli altri computer esistenti.
“Sembrava ricco di prospettive per il futu-
10 Adams gli prestd un Atari 800 per
afutarlo & cominciare la sua nuova attivi-
ta, contro il pagamento i futuri diritti
autore. E poi parlano di dare senza
aspettarsi niente in cambiol Questo belle-
semplo di generositd da parte di Scott
Adams ha permesso alla sua compagnia di
fare un grosso affare, dal momento che

Russ non ha perso tempo a dimostrare che
Ia fiducia che Adams riponeva in lui era
fondata. Lidea di creare Preppie! emerse
salo dopo averne scartate molte altre. “Al
Dinizio pensai di tentare un programma
con disegni piuttosto stlizzati, ma questa.
i riveld una strada sbagliata.” Pu Diana a
suggeringli di fare qualcosa di umoristico.
Visto che il consiglio si adattava bene alle
inclinazioni di Russ, egli 1o segul volentieri

PREPPIEI
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e di qui nacque I'idea che sta alla base di
Preppiel “Scelsi questo argomento perché
era molto in voga in quel momento.” dice
Wetmore. “In realta, il gioco & una diver-
tente satira dell'ambiente universitario.”
Fino ad un certo punto, il successo di
Preppie! & dovuto anche alle possibilitd
offerte dall’hardware. “Per esempio, il com-
puter Atari & un sistema orientato orizzon-
talmente” osserva Wetmore “e questo fatto
oi ha permesso di utilizzare uno svolgimen-
to grafico in senso orizzontale.”
Nonostante Wetmore ammetta sponta-
neaments che programmare Preppie! & sta-
ta un'esperienza formativa per lui, & molto
orgoglioso del fatto che il gioco presenti
molti di quei particolari che contraddistin-
guono un gioco come veramente professio-
nale. & anche molto orgoglioso del largo
impiego della musica nei suoi programmi.
“B un complemento essenziale dell'emozio-
ne offerta da Preppiel” Preppie! II, sempre
pubblicato da Scott Adams, mostra quanto
Russ Wetmore abbia fatto tesoro della pre-
cedente esperienza: se Preppiel & un gioco
eccezionale, il seguito & addirittura

migore,
Questa valta, Woodsworth Overcash ten-

ta di entrare a far parte di una vera e
propria confraternita. universitaria, e la

PREPPIE Il

sua iniziazione include la tintegglatura del
pavimento di un enorme labirinto, mentre
ostacoll di ogai sorta, come rane radioatti
Ve, falciatricl e golf-carts carcano di osta-
colare il completamento dell'opera.

‘Perché una seconda avventura di Wood:
sworth Overcash? “Abbiamo ricevuto mol-
tissime lettere da persone che si erano ri-
conosciute nella trama del primo giooo, &
ne volevano un seguito” dice Wetmore.
Un terzo giooo 3 gid in produzions, & non
% nessun motivo per cui il creatore di



WETMORE “PREPPED OUT"

Overcash non debba continuare su questa
strada 6 produrne un quarto, un quinto, 0
‘addirittura un decimo, con o stesso prota-

gonista.

1 titolo provvisorio del prossimo disco &
“Preppies in Space”. Sard necessario
attendere ancora parecchio tempo per ve-
dere quello che Wetmore ha in serbo per
noi, ma al momento sembra che il gioco
debba seguire il filone di “Star Wars”, con
personaggl e situazioni perd tipiche di
Preppie!

Prima della pubblicazione di questo nuo-
Vo gioco, Wetmore intende lanciare una no-
Vitd sul mercato: questa volta dovrebbe
trattarsi di qualcosa di diverso dal solito,
dal momento che Wetmore ha intenzione di
abbandonare temporaneamente il mondo
da lui creato nella serie Preppie! per muo-
vers qualche passo in una altra direzions.

“I mio prossimo gioco sard qualcosa di
‘veramente originale.” ci confida Wetmore.
“Fra le altre cose, ci sard una stanza tridi-
‘mensionale piena di palle che rimbalzano,
& 1l glocatore dovra farle cadere attraverso
buchi nel pavimento.”

Tl programma & ancora privo di titolo &
non & ancora completato, ma quando sard
terminato contribuird senz'altro a raffor-
zare brillantemente la reputazione di Russ
Wetmore come di uno dei pid originali e
creativi designers oggl in attivita.

LIGHT PEN
FLEXIDR AW PER
COMMODORE 64

® La GBC Italiana distribuisce una nuova penna ottica
per il Commodore 64.

® La penna Flexidraw ¢ un sistema differente e con
concetti nuovi rispetto alle light-pen gia presenti
sul mercato.

® Flexidraw system ¢ uno strumento sviluppato per
applicazioni professionali.

@ Pug essere usato da programmatori dll!nat
artisti e per tutte le altre necessita dove @ i sta
una periferica d'ingresso con eccellente qualita
in alta risoluzione grafica.

@ Flexidraw & un package completo con un ricco
corredo di software versatile.

I'alfabeto greco , tutti i simbol
un programma dimostrativo del
musicale ed un programma che simula la tastiera
di un pianoforte.

® Sono contenuti inoltre quattro spettacolari
esempi di grafica.

Cod. SM/3100-12 DISTRIBUITA DALLA GBC



stampante grafica

per applicazioni universali

La GP500A
rappresenta il pri-
mo passo verso lanuo-
va generazione di stampanti
grafiche Seikosha. Tutte le “perfor-
mance” della famosa GP100A, migliora-
te e razionalizzate, sono espresse da
questa nuova stampante che si distin-
gue per 'elevato standard di versatilita e
la semplicita d’impiego. Otto generatori

di caratte-
ri nazionali
a bordo (se-
lezionabili via
dip switch) e
una velocita di
“line feed” rad-
doppiata rispetto
al modello precedente, sonoin lineacon
il miglior standard qualitativo Seikosha.

Caratteristiche:

e Stampante ad impatto a matrice di punti
da 80 colonne

e Matrice di stampa 5x7

@ Percorso di stampa monodirezionale (da
sinistra a destra)

e Capacita grafiche con indirizzamento del
singolo dot

e Possibilita di ripetizione automatica di un
carattere grafico

® Velocita: 50 caratteri/secondo

® Caratterizzazione: 10 cpi e relativo
espanso

® Interfacce: parallela centronics (optionals:
Apple II, Spectrum, Sinclair ZX81)

® Alimentazione carta a trattori (larghezza
modulo continuo variabile da 4,5 a 10”)

e Stampa 1 originale e 1 copia

® Set di 96 caratteri ASCIl e 44 caratteri e
simboli

® 8 generatori di caratteri europei a bordo

® Consumo 10W (standby) o 25W (stampa)

® Peso 4,8 KG

© Dimensioni:
315 (prof.) x 447 (largh.) x 114 (alt.) mm.

® Nastro: singolo colore su cartuccia
dedicata




CONTINUANO
LE AVVENTURE
DI EG

Il nostro eroe ha due
nuovi amici: uno & il fedele
cane Ugo e l'altro & Floppy,
un computer volante
che parla elaborando in
continuazione pensieri
e idee nuove.
In questa avventura i
nostri eroi sono alle
prese con una banda di
teppisti: girate pagina e
buon divertimento.
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CONTROTUTTI

a cura di Rocco Cotroneo

‘'videogioco del mondo. Ideato per il VCS 2600 dell’Atari, Pac-Man ha fatto impazzire milioni di americani prima di

F jumi di inchiostro sono gia stati versati per descrivere e completare quello che oggi senza dubbio & il pili famoso

approdare in Italia per riscuotere il clamoroso anche se prevedibile successo. Semplice, divertente e alla portata
di tutti, Pac-Man & un gloco di abilitd, pazienza ma soprattutto fantasia. Lo scenario & un classico labirinto, bisogna
guardarsi da quattro piccoli fantasmi che cercano di ucciderti e che solo quando cambiano colore risultano vulnerabili.
Si impara ben presto a manovrare il joystick ma per raggiungere cifre a cinque o sei zeri occorre molta pratica oltre

alle doti gia citate.

Electronic Games ha scelto Pac-Man per una eccezionale sfida: ogni mese un personaggio famoso si misurera nel
gioco e il punteggio raggiunto verra inserito in una speciale graduatoria in cui ben presto si leggeranno nomi illustri.
Sportivi, artisti, uomini di cultura, tutti impegnati in questa incredibile gara a distanzal

Tra un anno saréa eletto i vincitore: chi sara il Re del Pac-Man?

Seguiteci, lo scopriremo.

LO SFIDANTE

B.G.: Possiedi un video-game 0 un
ter?

ENRICO: 8, ho I'tari & qualche glo-
chino tascabile. Appena finird “Drive In”
mi comprerd anche un computer.

E.G.: Con { video-games te la cavi
?

: ...mi battono tutt, sopratiutto
ino.

B.G.: B tua mogis cosa divoe?
ENRICO: Ho scoperto che qualohe val-

ta ha carcato di corrompere nostro figho

per farmi vincere, ma Iui non ha prezzo.

E.G.: T sentl pronto per la nostra
stida?

ENRICO: §i, abbastanza ... spero solo
che Pac-Man dopo aver mangiato tutto
non decida di mangiare anche me.
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La smorfia di Beruschi scompare
dal video e appare il labirinto di Pac-
man. Abbiamo deciso di effettuare la
prova del comico milanese in contem-
poranea con al trasmissione di succes-
80 che lo vede protagonista da oltre un
anno. Tutto predisposto in anticipo, al
cambio di canale parte la sfida!

L'inizio & tranquillo e non sembra
esserci grande spettacolo, Beruschi &
abile nell'svitare le zone di pericolo e si
tiene ben distante dai fantasmini. La
conquista delle prime due pillole di
energia avviene tranquillamente ma
sono solo tre le prede che Enrico riesce
a mangiare in questa fase. Finisce poi
il primo quadro a 1310 punti, una quo-
ta abbastanza buona che lo pone in
seconda posizione nei punteggi inter-
medi della nostra sfida.

Ma & nel secondo quadro che Beru-
schi offre una prova decisamente pill
vivace; rivela qualitd impensabili di



prontezza di riflessi e di fantasia. La
coordinazione col joystick sembra otti-
ma nonostante gli avevamo concesso
un breve prologo di allenamento di po-
chissimi minuti. Sflenzio di tomba nella
stanza e il punteggio continua a salire.
A 4300 punti Beruschi non ha ancora
perso un solo colpo. Osserviamo questa
scena: & una bellissima azione condot-
ta in prossimitd dell’angolo superiore
destro del labirinto. 11 nostro amico

si lascia inseguire dai fantasmi, finge
di avvicinarsi al puntino energetico,
si sposta, ritorna sui suoi passi,
conquista la carica e mangia
uno dietro l'altro 1 quattro av-
‘'versari, rimasti impietriti dal-
Tazione. Ottima anche la
conclusione del secondo
quadro, dopo un attimo di
difficoltd per com-
pletare il percorso
che era rimasto fra-
stagliato.
Cerchiamo di
scambiare due parole con
lo sfidante ma Beruschi &
insolitamente silenzioso e non
vuole correre il rischio di
rdere la concentrazione
proprio nel momento pid critico del-

la gara. Tranquillo dunque lo svolgi-
mento del terzo quadro fuorché una
distrazione che gli costa la prima per-
dita, 1l punteggio st avvicina alla fatidi-

ca quota 10.000 superata solo da Mul-
ler nel nostro campionato.
Nel quarto ed ultimo quadro l'apo-

teosi; nonostante ancora in forma il
nostro eroe perde le ultime cartucce
ma conquista il primo posto. Finisce a
oltre 12.000 punti e mentre lo abbrac-
ciamo riappare sul teleschermo una
splendida Carmen che ci richiama alla
realtd. Grande conclusione per una
grande indimenticabile sfida.

A FINE GARA

E.G.: Che exploft fantasticol

ENRICO: Modestamente .. forse giocare
con mio figho mi 3 servito.

B.G.: Sel in testa contro ogni prono-
stico.

ENRICO: Detio tra di noi & staa salo
una botta di .. fortuna.

BG.: Sari difficlle batters i tuo

ENRICO: Me Io auguro ma non of spero.

B.6.: Sul prossimo numero sard la vol-
ta &i Massimo Boldi che, come sai, & un
bel peperinol

ENRICO: Eh, lo 80, 10 80, non lo sapessi.

E.G.: B tus moglie cosa dice?

ENRICO: Lei niente, sono io che non'sa-
‘prei cosa dirle se Massimo mi battesse.

B ‘buona fortuna allora.

ENRICO: Grazio  oiaio.

CLASSIFICA

Nome Professione Punteggio
E. BERUSCHI ATTORE 12.400
HANSI MULLER  CALCIATORE 11.415
RENZO ARBORE ATTORE .200
BONCOMPAGNI REGISTA 3.550

Seguite I'avvincente sfida
A Ottobre: PAC-MAN contro

MASSIMO BOLDI
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ACTIVISION

cartuccia Atari 2600

Miwa

L. 89.000

Steve Cartwright, progeftista di
vecchia data dell’Activision, ci
consente di passare un po’ del no-
stro videotempo con un gioco che,
per una volta, non ci impegna con
raffiche di raggi laser o bombar-
damenti nucleari contro alieni ne-
mici.
E un gioco pacifistal Frostbite Bai-
ley & un piccolo eschimese che
deve costruirsi I'igloo sulla ban-
chisa polare, bagnata natural-
mente dal gelido Mare Arfico.
Frostbife si procura i blocchi di
ghiaccio che gli servono per la co-
struzione saltellando avanti e in-
diefro su quatiro file di frammenti
di ghiaccio che navigano, sospinte
dalla corrente, di fronte alla zona
che il nostro eschimese ha scelto
come luogo di pesca e di residen-
Il suo obiettivo & di costruire
B e e S
Ogni volta che Frostbite salta su
un banco di ghiaccio galleggion-
te, all'igloo viene aggiunto auto-
maticamente un blocco ed il
ghiaccio da bianco diventa blu.

Allinizio del gioco abbiamo quat-
tro Frostbite a disposizione, ma ne
avremo uno supplementare ogni
5000 punti. Nell‘angolo alto a de-
stra dello schermo sono visualiz-
zafi i numeri che indicano gli
eschimesi di riserva, il punteggio e
la temperatura. Quest'ultimo dato
& di vifale imporfanza: infatti ogni
ripresa ha inizio ad una tempera-
tura di 7 gradi centigradi.

Durante la ripresa la femperatura
scende e se Frostbite si trova an-
cora_all'esterno guando quesia
raggiunge lo. 1ero?moé se non ha
ancora completato I'igloo per ri-
parars? si ritrovera surgelato e
sara eliminato. Ad ostacolare la
costruzione, e quindi i saltelli da
un banco all'altro, ci sono delle
oche bianche delle nevi che svo-
lazzano sui banchi, dei molluschi
e dei granchi (al Polo?!) che
sguazzano in acqua e che aggan-
ciano Frostbite e lo trascinano a
mollo nel mare polare, il che equi-
vale a morte per congelamento.
Dalla terza ripresa si aggiunge un
ulteriore ostacolo, il piv pericolo-
so: un temibile orso inspiegabil-
mente bruno (hey, Stevel Sei mai

stato al Polo?). Ci possiamo con-
solare “pappandoci” dei gustosi
pesci verdi, che ingrassano il pun-
teggio di 200 punti cadauno.
Quando saltiamo sopra un banco
di ghiaccio, abbiamo detto che di-
venta bl uadagnamo da 10 a
90 punti (a seconda della ripresa)
ma il banco diviene inattivo e, an-
che se & ancora possibile saltarvi
sopra, non produce né punti né
Biscehtvai Shiaceis tperitiglbo.

Quando tutte quattro le file sono
blu, se I'igloo & incompleto, ritor-
nano bianche e attive. L'igloo &
completo quando compare fa por-
ficina: a questo punto Frosibite
pud saltarci dentro e guadagnare
da 160 a 1440 punti, sempre a se-
Eonda della ripresa. Con l'ingres-
so nell‘igloo si chivde la ripresa e
saranno assegnati punti addizio-
nali per ogni grado di temperatu-
ra rimasto.

Molti di voi ci hanno chiesto di da-
re qualche consiglio strategico" e
operativo. Eccovi accontentati: 1)
il pulsante rosso sul joystick, se
premuto, inverte il senso di marcia
dei banchi di ghiaccio: imparate
ad usarlo bene. Un buon momento
& quando vi troverete sul banco di
ghiaccio superiore e vorrete affi-
rare I'orso verso il centro del vi-
deo per poter entrare nell'igloo;
2) lorso non pud raggiungervi
quando saltate sull’estremita sini-
stra della sponda. Questo & un
oftimo posto per prendersi un affi-
mo di respiro, comunque un oc-
chio alla temperatura che scende,
Contenti2 Bene, il gioco ha nove
acant el Giecat dove
il nono livello il punteggio rimane
costante. Frostbite & un gioco
apparentemente semplice, ma do-
po i primi aﬁprocci potrete ren-
dervi confo che non & cosi. Certo
non & ra i piv fremendi, ma sarete
daccordo che se un gioco & frop-
po fremendo non & nemmeno
divertente. E un gioco per gli
amanti della pace, o rer coloro
che, tra una guerra stellare e una
di tank, vogliono godersi un diver-
sivo di astuzia e fempismo. La
grafica & ben realizzata. E un gio-
co che vi scaldera anche se sarete
al Polo.

LIVELLO GIOCO b
ORIGINALITA Lot
GRAFICA i
VvoTo hehohd
Valori da uno a cinque
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INTELLIVISION
cartuccia Intellivision

MATTEL ELECTROMICS”
INtEWIViSION'

Mattel L. 69.000
Si fratta di un videogioco di gene-
re bellico, che cerca di variare il
consueto scenario iochi di
querra afiraverso la moltiplicazio-
ne delle possibilita di gioco e
aftraverso alcune soluzioni tecni-
che senz'alfro originali.
Dal momento in cui vi siederele al
comando di un caccia della se-
conda guerra mondiale noferete
subito che i foysick v permetie i
dirigere il velivolo non solo a de-
stra o sinistra o diagonalmente ma
anche in alfo e in basso.
Effetti sonori di studiata fedelta vi
confermeranno, ftraverso il ca-
ratteristico variare del rombo del
motore, se siefe in “picchiata” o in
ascesa. Il gioco & quindi reso piv
divertente e interessante da questa
“fterza_dimensione”, che vi per-
mefterd qualche volta di sfuggire
ad aerei nemici variando il vosiro
livello di quota.
Softo di voi vedrete passare navi
nemiche, di diverso fipo e relativo
punteggio, e una grande quantita

di obietfivi militari: autocarri, pon-
i, ferrovie, strade ferrate, carri ar-
mati ecc.

In genere questi avversari aprono
il fuoco solo se attaccati con I'ec-
cezione, perd, degli insidiosi cac-
cia nemici: questi infatti si dirige-
ranno verso il vostro aereo prece-
d n du numerosi proiettili. Ma a
iU pericolosi sono i missi
Ieleﬁu-duh lanciati dalle navi ne-

Le vostre armi di difesa sono bom-
be e proiettili e dovrete usarne in
quantita.
Ma attenzione: quando lanciate la
vostra bomba su un obiettivo “ba-
sato a terra” dovete fener presen-
te, nel prendere la mira, il recipro-
<o spostamento e il fempo impie-
jato dalla bomba a cadere. L'ef-
etio &, anche questa volia, di
impressionante “verismo”: tanto
piv che il tempo di caduta varia
con l'altezza dell’aereo.
Colpire gli obiettivi, a queste con-
dizioni, si rivelera meno facile del
previsto e occorrerd un certo alle-
namento per accumulare una di-
gnitosa messe di punti. Diverfente
& anche I'effetto notte: a un tratto
lo schermo piombera nell‘oscurita,

perché, senza tramonti e senza

preavwvisi, dal giorno si & passati

,ogni volta che viene colpito un

bersagllo o quando fornate alla

pista d’atterragg

5550 Sreviati Buth promiole aerei

supplementari a deferminati pun-
9gi.

MISSION X

W DIRECTION W/
o

Come sempre il gioco diviene pit
difficile man mano che sale il pun-
teggio. Un crescendo  impefuoso
che vi permettera di sfogare sui
video-nemici immaginari fensioni
e aggressivita ben pib reali: per
poter cosi fornare ad essere, in
societa e in famiglia, gli esseri piy
pacifici del mondo!

alla notte. Ma la battaglia _fr‘_os_f- LIVELLO GIOCO e
oy fase owiamente piv difficlle  —SRIE AN o
[ ?loco prevede vari livelli di diffi- GRAFICA i
ta e pud essere gloca!o soloda  ~yareT e
una singola persona.
viene visualizzato sullo schermo Valori da uno a cinque
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IMAGINE

cassefta

Rebit L. 15.000

Siete un investigatore, Barney
Bootlace (laccio da scarpa), ridol.
to all’effimero rango di agente in
un grande magazzino. Dovefe
sorvegliare i clienfi in modo che
tutto proceda correftamente. Bam-
bini_ sperduti, articoli rubafi, og-
getti smarriti, questo il vostro triste
pane quofidiano. E come se fuffo
cid non bastasse, dovefe anche
conquistarvi la stima del manager
del grande magazzino, alfrimenti,
se scadrete froppo nella conside-
razione del boss, sarefe licenziati
e terminerd la partfita. Alcuni
clienti, qualche volta, non soddi-
sfatti dei prezzi del vostro nego-
zio, abbandonano tra i banconi
una bomba! Il vostro investigatore
privato ha paura, ma capisce che
questa & l'occasione migliore per
guadagnare la stima del suo prin-
cipale. L'unica cosa da fare &

quella di porfare la bomba di cor-
sa fuori dal grande magazzino. Se
riuscirete a fare salire di molto la
considerazione che il boss ha di
voi, sarete promossi di un grado e
passerete al livello successivo. Se
invece la farete scendere troppo,
vi arrivera un ayvertimento scritto.
Al terzo avvertimento termina la
partita. All'inizio la partita comin-
cia al 5° livello, e la considerazio-
ne del vostro prlnclpc\e & al 50%.
Sono le nove del mattino e i clienti
cominciano ad entrare nel grande
magazzino, Voi vi distinguete dai
clienti perché avete la giacca ros-
sa, mentre loro sono bianchi. Ai
quattro angoli del negozio i sono
le “basi” dove dovefe riportare i
vari oggetti. In alto a sinistra c'& il
“deposito” bambini smarriti, dove
riporterete i fanciulli (simili a bam-
bolotti). In alto a destra & I'vffi-
cio oggetti smarriti, dove dovrete
consegnare ombrelli e borsette ri-
trovati nei locali dell’emporio. In
basso a sinistra c'¢ I'vfficio del
manager, a cui consegnerete per-
sonalmente gli oggetti rubati (del-
la specie di ciambelle rosse). Il
manager rimarra molto colpito e
la sua considerazione salira di
ben 20 punti, il doppio di quelli
che si guada nano portando fuori
una bomba. Le bombe sono delle
specie di pacchi bianchi col nastro
rosso, e vanno portate dentro alla
dop porta, in basso a destra.

Rpia o L hoee B
90 importante, perché le istruzioni
del gioco non spiegano affafto la
loro forma, e la grafica & piutiosto
approssimativa. Per cui, gid che ci

sono, vi dird che gli ombrelli sono
simili a rubinetfi dell'acqua, e le

borsette a dei floppy disks, quelli
dei computers. Riportare all'ufficio
oggefti smarriti una borsefta fa
guadagnare 4 punti nella conside-
razione del princiale, Fombrello

invece solo 2. | bambini riportafi
valgono 6 punh In alto, sopra ai
banconi di vendita, si possono ve-
dere (da sinistra verso destra): I'o-
ra, il livello d gioco in cui ci si
trova, l'opinione corrente del prin-
cnpole e il livello piv alfo fino a
Sjel momento raggiunto.
gni nota scritta che vi viene
mandata, e che potrete vedere in
basso a sinistra, vi fa degradare
di un livello. La nota scritfa viene
mandata quando la considerazio-
ne del principale scende soffo
all'1%. Se invece superate il 99%,
questa “performance” vi portera
al livello successivo, dove i clienti
si muovono piv velocemente. Ogni
due livelli viene ritirata una nota
scritta. Il detective cammina piy
velocemente degli acquirenti,
tranne che in un_periodo. Infafi
dalle 6 alle 8 p.m. c’¢ una ressa
incredibile, tutti corrono come dei
matti ed & praticamente impossibi-
le avanzare di livello. Bisogna
cercare soltanto di limitare i dan-
ni, perché mentre la folla si muove
velocemente, il detective continua
a camminare alla stessa velocita,
ed & praticamente impossibile
avanzare di livello durante questo
orario. Per il resto conviene con-
centrarsi sugli oggefti che assicu-
rano piv punti-considerazione, e
cioé le bombe e le “ciambelle”
rubate.
Fate attenzione ai clienti che ruba-
no: se riescono ad uscire dalla
scala mobile di sinistra con il mal-
tolto, perdete 20 punti nella consi-
derazione del principale. E que-
sto, nell'ora di punta (fra le o le
p.m.), & inevitabile. Alle 8 in
punto, hnalmenne, il grande ma-
gazzino chiude i battenti, per ria-
prire puntualmente alle 9’ del mat-
tino.
| clienti cominciano a rientrare
lentamente, e potete riposarvi un
po’. Ricordate che pofefe prende-
re, e quindi consegnare, un solo
oggetto per volta. Questo vuol di-
re che se state cercando di ac-
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chiappare un ladro, dovete fare
attenzione a non prendere altri
oggetti prima di raggiungerlo, se
no non ve ne sharazzerete piv
finché non avrete consegnato I'og-
getto. Catcha Snatcha & un gioco
molto originale, ma a mio avviso
lamenta una grafica un po’ ap-
prossimativa e una eccessiva len-
fezza nellazione. Consigliato so-
prattutio a chi vuole fare un po’ di
esperienza con i videogiochi. Al
solito, si possono usare sia la fa-
stiera che il joystick.

re fino a qualche mese fa. La ver-
sione Suj erchurﬁer ha ben poco
da invidiare all’originale come
grafica ed & leggermente pid sem-
plice. Killer Satellites sono gli in-
vasori spaziali che ronzano affor-
no alla Terra e distruggono ogni
cosa sul loro cammino. Al corag-
ioso pilota del caccia il compito
3. salvare il pianefa dagli alieni
facendo attenzione a non soccom-
bere nel tentativo di evitare I'inva-
sione.
Avete a disposizione sei caccia a
razz0 e la possibilita di guadu-
narne alfri ogni 10.000

%

CLIVELLOGIOCO _#+  game ol o9 0 0ie0d i
ORIGINALITA ##3% i carburante per manovrare e
GRAFICA o ot

na i colore verde in-
voTto **  dica il consumo e alla fine di cio-
Valori da uno a cinque scun combummenm il carburclnle
non
ulteriori punti. E owvio che il con-
sumo della riserva provoca la
R - o e
terra.
Molto importante anche I'indicato-

STARPATH 5 /

bl merives i @ di colore rosso che avverte il

AR-4103

Ruggeri Telegames L. 38000

& molto simile ad un celebre gioco
da bar che andava per la maggio-

LECOMPUTERCONSOLLECOMPUTERCONSOLLECC

surriscaldamento  del laser. Ad
ogni colpo la temperatura dell’ar-
ma aumenta e un disposifivo di si-
curezza impedisce di sparare se il
calore supera un certo livello.
Inoltre il video & provvisto di uno
schermo radar che indica la situa-
zione delle posizioni nemiche: in
tal modo potrete andare avanti o
indietro alla ricerca dei satelliti-
killer. Vi sono ofto fipi diversi di
alieni sul vostro cammino: ogni
col 0 andato  segno varra da 10
0 punti. E molto importante
cahbmre attentamente la velocita
del caccia: non sono infrequenti
scontri mortali coi nemici a causa
dello slancio nell'azione. Nella
rur'e bassa dello schermo appare
la superficie della Terra. | Killer
Satellites, lasciafi liberi di agire,
dcsoruggono ogni costruzione sul
pianeta. Il pilofa del caccia gua-
dagnerd ulu fine del combatti-
mento 50 punti per ognuna di esse
scampata alla furia distruttrice dei
killer.
Una barriera di energia protegge
inoltre la superficie dai meteoriti
ma non dai satelliti nemici. Biso-

gna fare molta attenzione poiché
questo campo  distrugge anche i
vostri caccia.

Il game select si usa per scegliere
il combattimento iniziale. Tenen-
dolo premuto si ha la possibilita di
passare a livelli di difficolta via
via crescenti. Aumentando i killer
Satellites in campo e cosi pure la
loro velocita.
Tali difficolta sono perd_ricom-
pensate in punti: se comincerefe
con un comEanimemo olire il pri-
mo avrete un credito di 1000 punti
completandolo senza aver perso
nessun caccia.

I fasti che controllano il livello di
difficolta offrono altre possibilita
i variare il gioco in rapporto ol

I'abilita e allesercizio.
Quellodi sinisira conirolla la:ve-
locita del caccia: su B la velocita
massima & piv bassa e pib alta la
decelerazione (in caso di bi-

Il gn‘ﬁculiy switch di destra invece
controlla le raffiche.

La posizione B consente il fuoco
rapido: I'arma sparerd, durante il
combattimento, per tutto il tempo
in cui ferrete premuto il pulsante
10850,

Nella’ posizione A si spara solo un
colpo alla volta.

LIVELLO GIOCO -

ORIGINALITA g

A 5

VvoTo hdha
Valori da uno a cinque
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PHILIPS
cartuccia

Philips L. 80.000
Super Bee & un gioco molto
appassionante che richiede riflessi
e colpo d'occhio.

La protagonista in questo gioco, &
appunto Super Bee, un‘ape golo-
sissima che mangia tutti i frutti di
un giardino custodito da un male-
fico ragno.

La nostra ape, all'inizio del gioco,
entra nel giardino ancora vuoto,
gia perd con una incredibile
voglia di farsi una scorpacciata di
tuthi | frutti che le capiteranno in-

nanzi
Ogni ‘volta che Super Bee mangia
un frutto, ne appare subito un al-
tro e per Super Bee, sembra di
SlarditoRarol soabria e ddn esm
pariranno massimo 4 frutti).

Pero questo giardino non & “tutto
rose e fiori”, come si suole dire,
infuni la vita della nostra grazio-

sa_apina, & nelle vostre mani;
quln i fate molta aftenzione agli
imprevistil

Prima di futto dovete fare in modo
che I'ape non vada a sbattere
contro il recinto del giardino ma-
gico, e per fare cid, dovefe guida-

re |'ape mediante il joystick di de-
stra.
Super Bee pud volare solo in posi-
zione orizzontale o verticale, e
quindi se lasciate andare il joy-
stick e lo muovete in direzione
diagonale, |'ape continvera a
volare fino a che non si scontrera.
Lo scopo del gioco, come del re-
sto & quello di quasi futfi, & quello
di oftenere il massimo punteggio,
e per fare cid, occorre che Super
Bee, mangi pit fruffi possibili sen-
za scontrarsi con le pareti o con

li eventuali ostacoii.

ealizerete dei punti ogni qual-
volta che Super Bee mangia un
frutto che compare nel giardino,
ed il numero dei punfi dipende
esclusivamente dal tipo di frutta
che I'ape mangia.
Ora, vi illustreremo i frutti ed i lo-
ro relativi punteggi:

per far mangiare la frutta o Super
Bee, dovete manovrare |‘ape in
modo che i suoi occhi passino
proprio nel centro della frutta.
Veniamo ora alla descrizione, del-
la vera difficolta di questo gioco:
ogni volta che Super Bee mangia
uno dei frutti, al suo posto appare
una barriera magical

Dovrete per queste, fare partico-
lare attenzione, visto che, come
succedeva per i recinti esterni,
ogni loro confatto provocherebbe
istantaneamente la morte della
nostra povera aping.

Olire a questa, si affianca un‘alira
“tremenda” dlﬁlcolla, infatti man
mano che il gioco procede, Super
B e e
sua insaziabile bramosia di cibo,
aumenterd la sua velocita di volo

si per vincere il giro precedente-

th glro extra comincia quando Su-

er Bee si schianta, e le eventuali

arriere sorte nel giro precedente
scompaiono.
Una volta arrivati a 105 punti, do-
po aver quindi vinto il primo giro
extra, appare un brutio e grosso
ragno nella parte alta del recinto
a sinistra.
Il ragno & addormentato e
dovrebbe fare la guardia al frutto
magico e dorato che sta softo di
lui.” Malgrado_cid, se Super Bee
riesce a mangiare il frutto magico
senza sbattere contro il ragno o
contro una parete, avrete guada-
ﬁnavo ben 50 punti.

gioco quindi pud terminare in fre
modi differenti: Super Bee va a
shattere contro uno dei recinti pe-
riferici, Super Bee sbatte contro
una delle barriere dopo aver
mangiato un frutto, ed infine Super
Bee pud morire nel fentativo di
mangiare il frutto contro il ragno,
sconfrandosi  appunto con que-
st'ultimo.
In tutti questi casi, il ragno, dopo
la morte della povera apina, si ca-

0240

lera ortando

fino a renderla py a
quella di un moderno caccia su-
Eersonlco, rendendo cosi impossi-
ile il benché minimo controllo
della stessa.
La prima accelerazione avverra
dopo circa 45 secondi, quindi uo-
mo avvisato mezzo...
Quando I'ape riesce a mangiare
una quantita di frutta superiore a
105 punti, si vince un giro exira;
per vincere giri successivi, sara un
po’ pid diffcile, perché di volta in
volta si

con sé, grazie al!a sua mgna?elcl il
corpo esanime di Super Bee c'¢ in
questo gioco, anche la chance di
giocare in piU persone ma il pas-
saggio del joystick di man in ma-
no deve essere ultraveloce,

non causare la morte dell‘ape del-
I'amico e quindi tutte le reazioni a
cid relative. Con la possibilita di
potere inserire tutto o parte del
proprio nome, si eviteranno “peri-
colose e furibonde” liti per I'ac-
della vittoria fi-

punti in piv rispetto a quelli occor-

nale.
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In questo gioco, si possono oftene-
re 10 diversi gradi di difficolta,
dipendentemente dal numero di
barriere iniziali, e soprattutto dal-
la loro posizione strategica.
Ora vi illustreremo questi diversi
schemi:
1: giardino libero senza ostacoli
2: cominciano a comparire le pri-
me 4 barriere
3: presenti ancora 4 barriere di-
sposte pero in un altro modo
la situazione & gia piv impe-
gnohva Super Bee deve volare tra
barriere
5: anche qui il numero & aumenta-
to: ben 8 barriere
6: anche in questo caso ci sono 8
barriere, anche se la loro disposi-
zione & sicuramente il frutto di una
mente sadica
6: la cattiveria imperyersa; altre 2
barriere si sono aggiunte al qua-
dro precedenle
8 e 9: siamo ai limiti della possibi-
litd umana di difficolts, in questi
schermi, con addirittura 14 barrie-
re, la povera Suﬁer Bee, ha i se-
condi contati anche per coloro che
pensano essere dei “professioni-
sti” di VIDEO GAMES
10: con questo grado di difficolta,
si_giochera in tuti gli scherml
appena visti, passando da scher-
mo a schermo, appena vinto un
giro extra.
In conclusione, anche se questo
gioco esce un tantino dai canoni
in vigore, & a mio avviso molio pid
dweneme di alcuni “arcade ga-
“ in cui occorre sparare dall'i-
n io alla fine senza talvolta nean-
che ravvedersi di cid che sta suc-
cedendo.
Sia la grafica che il suono sono
particolarmente curati, rendendo
cosi ancora pid piacevole lo svol-
gimento del gioco.
Ora vi saluto e vi auguro buona
fortuna e soprattutto “buon appe-
tito” alla simpatica Super Bee.
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Eccolo qui fresco, fresco questo
nuovo gioco di simulazione di vo-
lo con tanto di salvataggi e tutti gli
annessi e i connessi. Per scegliere
lo skil col quale iniziare a giocare
abbiamo a disposizione un mirino
puntato sy delle code di comete e
insieme di stelle ognuna con valori
diversi e con sorprese diverse.
Padroni assoluti dello spazio navi-
ghlamo a velocita vertiginose con
folle quanto mai pericoloso in-
tento di salvare alcuni minatori lu-
nari nostri compatriofi che sono
altrimenti preda succulenta per
alieni, stelle vaganti, mefeore, e
altre mille complicazioni, che han-
no il loro effetto anche su di noi,
dato che dobbiamo schivarle o nel

migliore dei casi farne piazza pu-
lita. L‘impresa sembra facile a dir-
si ma non a farsi, perché owvia-
mente bisogna essere rapidi e nel-
lo stesso tempo avere sempre sot-
to controllo la situazione, compre-
sa quella della nostra navetta per
non rischiare altrimenti di finire il
carburante e di non portare piv, la
tanto cara pellaccia, alla propria
casina. E evidente che un gioco di
3ues?u portata, infendo dire cosi

legnamente combinato, & una
buona leccornia per chiunque pre-
dl|l§0 i giochi in tridimensione e
credo che su questo punto sarete
in molti a convenire con me che
giocare in questo modo & futia
un'altra cosa. Quello che vedrete
sul vostro schermo nella fase di
recupero_degli astronaufi & una
grande pianura colorata che scor-
re velocissima dando realmente
V'impressione a chi gioca di essere
complefamente immerso nella se-
quenza di gioco. Belli & molto va-
lidi i colori, devo dire che la Ima-
gic fa le cose per bene e si vede

perché non ha awio pauvra di
eccedere dando tutto il meglio che
oggi ci si aspetta da un buon vi-
deogame, gioco molto intellige
te, risoluzione grafica delle mi
gliori, trovate originali per un gio-
co classico come questo in parti-
colare. Pienamente promosso e
scusatemi se non ve ne parlo piv
approfonditamente, con' permes-
50, ciao alla prossima.
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cassefta Spectrum 48 K

" .thename
of the game

L.15.000

Rebit

Quando sul vostro video compari
ra la plancia della vostra lancia
da combattimento, avrete subito la
sensazione dell'inizio di un‘appas-
sionante avventura. Ancora una
volta, ai comandi di una micidiale
macchina da guerra, dovrete fron
teggiare ondate d'dssalto di irri-
ducibili nemici per_difendere la
terra e permettere ai suoi abitanti
in fuga di meftersi in salvo. Lo sco-

ella missione & chiaro; salva-
re i civili in fuga difendendo nel
cuniemfa la nave che, pur protet-
ta dagli scudi di energia, verra

distrutia quando questi, per i colpi

e . G e Y potets d

Sottolii infine la d

ricev potenza la-
sclandcvl in balia de’ fuoco ne-

Il quadro comandi che, assieme a
un sofisticato sistema di mira,
comparira sul vostro video & fra i
pid strabilianti che abbia mai
visto: “guiderete” una nave forni-
ta di un altimetro che vi permette-
ra di cabrare e picchiare per con-
durre i vostri attacchi senza corre-
re il rischio di schiantarvi al suolo,
scoverete il nemico per mezzo di
un infallibile radar che ne rileva
I'esatta posizione fin dal loro ap-
parire nel campo d’azione, sarete
awvertifi dai rivelatori della pre-
senza in zona delle piv micidiali
macchine nemiche: I'RP.V. e I'in-
vincibile EXOTRON, e potrete
controllare confinuamente lo stato
dei vostri scudi d’energia; con una
strumentazione simile vi sentirete
veramente forti e sicuri, ma duran-
te lo battaglia avrete modo di
combattere, o meglio di assaggia-
re, anche la potenza del nemico.

Combatterete su tutfi i featri: in
cielo, fronteggiando possenti
bombardieri, in ferra, per distrug-
gere veloci carri armaii e in mare
contro guizzanti sommergibili. Se
siefe fanatici di war games cimen-

tatevi in questa furibonda guerra
totale, andate e cercate di difen-
dere, distruggendo il nemico che
ne fa strage, gli inermi civili. La
vostra nave pud essere distrutta 3
volte prima che I'avventura termini
e, prima che succeda, dovrefe fare
pi punti possibile, distruggendo il
nemico e permettendo ai fuggia-
schi di mettersi in salvo per offene-
re dei Bonus Extra, olire che per
spirifo umanitario naturalmente.

facilité con cui potrete’ condurre
un‘azione cosi complessa dalla
tastiera del vostro Spectrum, se-
condo le modalita indicate nella
confezione del gioco; per non
parlare poi di coloro che potran-
no giocare utilizzando il joystick.
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L. 79.000

Se siete fra quanti ritengono
un‘impresa superiore alle loro for-
ze imparare a giocare decente-
mente a tennis, consolatevi: il vi-
deo-tennis vi fara forse sudare un
po’ meno, ma & alfreffanto impe-
gna!ivo, Prima di rivscire a riman-

are una palla ol di la della rete,
e di ozzeccare un servizio, vi oc-
correra un po’ di allenamento, né

CONSOLLECOMPUTERCONSOLLECOMPUTERCON



plu né meno che se vi trovaste su
“vero” campo da fennis. La fe-

delvu alle regole, ai termini, e per-

fino alle usanze e alle difficolta

del tennis reale & il primo tratio

positivo da sottolineare.

Come ogni fedelfd, anche questa

ha il suo prezzo: una certa com-
plessita nelle operazioni di mano-
vra e di firo e una certa difficolta
nel realizzare il sincronismo ne-
cessario per la buona riuscita del
colpo.
Ma andiamo con ordine. Inserita
la cassefta, sul teleschermo appa-
rira un campo da fennis con due
iocatori. Selezionate subito la ve-
ocita di gioco cui volete cimentar-
vic Vi sono quatro i ed &

U pavece dt 5 G;

I'acqua. Pit alfa & la palla quando
la colpite, piv lontano cade. Potete
anche dirigere il colpo verso la fa-
scia esferna, centrale o interna
dell'area di servizio awversaria

o

“principianti”, quella p
e non conoscefe le res oIe del
tennis mi dispiace ma ve o
te imparare: qui si gioca seria-
mente. Esaminate il campo, osser-
vate le aree di servizio, di fondo
campo, le linee, gli spalti (ci sono
infatti anche questi, e sono gremiti
di spettatori, che — altro “focco”
notevole — girano la festa se-
guendo il palleggio, ed applaudo-
RO fragorGsamania sa ve (o mer-
tate). Esercitatevi a muovere il vo-
stro giocatore tramite il dischetio
direzionale: attenzione, ci sono
sedici direzioni di movimento! A
questo punto, se possedete il gio-
catore rosso, potrefe fentare il ser-

vizio.
Se possedefe invece il giocatore
azzurro, e se il vosiro avversario
prende fn mano per la prima volta
un joystick, prer)crutevl a portare
a casa franquillamente un primo
game di vantaggio, perché servire
non & cosi facile come sembra ed
& frequente il “doppio fallo” (av-
viene quando si sbagliano tutte e
due le palle a disposiione,
Per effeftuare il servizio dovrefe
semplicemente (si fa per dire) pre-
mere un qualsiasi pulsante di firo
e la palla si sollevera in aria; a
questo punto premete uno dei pul-
santi laterali (superiori se volete
effettuare un servizio potente, in-
feriori se debole) cercando di col-
pire la palla nel momento giusto,
se ne farete un classico buco el

LLECOMPUTERCONSOLLECOMPUTERCONSOLLECC

appositi tasti. Anche
per il giocatore che risponde al
servizio il momento in cui colpisce
la palla determina la direzione del
iro e anche per lui esiste la possi-
bilita di scegliere tra firo ribatiuto
(potente) e “lob” (pallonetto). II
“lob” & particolarmente inganne-
vole perché per capire la direzio-
ne della palla occorre guardare la
sua ombra, altrimenti Vi troverete
fuori direzione.
Naturalmente potrete anche scen-
dere a refe, ed esibirvi in risolutive
“volee”. Se avrete vinto il game,
sarefe ricompensati da un frago-
roso applauso del pubblico, men-
ire i giocatori, automaticamente, si
scambiano dnJ;osto Maiil puhbh-
co, come & degno di uno sport
Shndiils:come 1 tennis, non ap-
plaude solo il vincitore, ma anche

i colpi difficili e ben riusciti di
chiungue essi siano.

Molto realistici anche gli effefti so-
nori: un sibilo leggero quando si

muove la racchetta, uno scatto
leggero quando si colpisce la pal-
la, una serie di rapidi scatti quan-
do la palla colpisce la refe, una
sirena di segnalazione quando il
colpo va fuori campo e infine per-
fino un “tono basso” quando la
palla colpisce la refe ma ricade
dall'alira parte nel campo (lef).
Quesfo videogioco, in conclusio-
ne, vi richiedera molta concentra-
zione e capacitd di coordinare i
movimenii per dare i var coman-
In piv vi saranno necessarie le
doh richieste dal “vero” fennis:
tempismo, capacita di sfruttare gli

TENNIS
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errori dell'avversario, resistenza e
caparbieta nel non perdersn d‘ani-
mo. Ma di questo sport sapra
anche donarvi le non piccole sod-
disfazioni.
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VENDO Apple Il in oftime condizioni
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el 65570 e promee) 384488 Trot Byt Vi Lungo Cosols,  G414044 (s serat]

VENDO Vectrex con 10 cortucce a L VENDO Videogame Computer P
m«amlxz Yendo base Coleco can lips & m§'§§c«imn sl
modulo Turbo + 3 carlucce a L 56 a fire 150,000 e ca X

ATTENZIONE Corsa Macchine, (n. 22) Mostro
o Bergesi Via Rubjone, 23 Spatiale, (n. 4) Guerra Asrona.
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MI CHIAMO:

ABITO A: IN.

IL MIO TELEFONO

SE LO VUOI TE LO VENDO SE CE L’HAI TE LO PRENDO SE LO VUOI TE LO VENDO SE CE L’HAI TE LO PRENDO



CNCAPIANT!

PER PRI

SINCLAIR ZX SPECTRUM: Assembler
inguaggio macchina per principianti
&1 WILLIA TANG

e csio ot etirs i oraco  aoarecsars o1 ek o

et
FREEWAY FROG
Cod. 9000

e e S e o
Ogni capitolo (omm ‘esempi esplicativi delle istruzioni Descrizione Cod. | QW | yoiario | Totale
o= s e s
L rii R el e
;
L. 25.000 (prezzo comprensivo di cassetta) MICRODRIVE SPECTAUM a3
IL LIBRO DEL MICRODRIVE SPECTRUM LOSPECTR o LR
AN LN
e o cian s s ohoisn create sl mcaoe - Cu
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o programmi dimosrati od una
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Cod 5001 L. 16.000

PROGRAMMARE IMMEDIATAMENTE
L
i TIM HARTNELL
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i

3
ddatiica da segul
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VAL INKEY - Programe poch Prod il
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C0d. 9002 L. 25.000 (prezzo comprensivo o cassetta)
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|

|

!

|
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|
(
|
|
|
|
|
|
|
|
|
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Cognome.

via [
cita [
i [T O[]
94230 SEVATO ALLE AN, - S ICHIEDE L EMISBIONE D FATTURA

eaammava [T TTTTTTTTTTTTT]

PAGAMENTO:
Anticipat

dell'ordinazione.

Gartagio sono | animazions degh 09geth 10 A¢roNing delo schermo e

Timplego detcomandi PEEK e POKE per 0 uso pa corretto 1 1o &

rogistral ula cassatta alegata a volume. Pag. 118
€0d.9003  L.25.000 (prezzo comprensivo o cassetts)

I
g L2500 per contributo fisso spedizione. | prezzi sono com-
A

ia dei Lavoratori, 124
20053 iniet Baaarmo - Mi




P

ualcuno diceva che I|mportun0e & partecipare; noi aggiungiamo
per partecipare & importante avere una consolle o un compu-
fer o per lo meno avere qualche amico che liha e ve i faccia usare;
poi éimportante (anzi... &l mlnlmo indispensabile) fnre un pumegglo dignito-
so, fotografarlo e scriverlo sulla sch e:e ‘Gioco anch’io’
mlorgwﬁunle anche compilare la schedina “Il mio purere € sug; enre in tal
lo, alla gennle redazione di Electronic Games, i glochl pr
E determinante invece avere una forbice: cercatela in cucina in qualche cas-
seffo, ma non arrabbiatevi se non la trovate subito, al massimo ve la fate
prestare dal vicino.
Se siete arrivati a questo punto il piv & fatto!
Ritagliate i tagliandi, metteteli in una busta (speriamo ce labbiate) leccate la
s?nsuu gommata, chiudete, affrancate e infine spedite il tutto a noi. Lindirizzo

EDIZIONI J.CE. ELECTRONIC GAMES
Via dei Lavoratori 124 - 20092 CINISELLO BALSAMO MI
Tutto OK2 Speriamo in bene.

GIOCO ANCH'IO

Cognome

Indirizzo

Citte’

Gioco

Marca

Sistema o base

Punteggio

Data Firma

GIOCO ANCHIO ... per partecipare alla Supergara di EG.

IL MIO PARERE
MARCA TITOLO DEL GIOCO
g
2
2
<]
o
-
3
o
Nome Cognome
Indirizzo

IL MIO PARERE ... per contribuire alla ione della ia di gradi




FIRST, THE GOOD NEWS.

ando Herrera, the designer of ASTRO CHASE (1984
8 Fiction / Fantasy Computer Game of the Year*) and
r design team again define *‘State of the Art.""

uperior graphics, real-time animations ™, multiple screens,
intermissions, arcade-quality sound, innovative gaming,
challenge and excitement—we deliver it alll

THE BAD NEWS? You can’t play them all at once.

BOING!™

Designed by Alex Lesvens

At

o Games Magazine 1984 Ga

y A. Russell
Atari ¥

SCORE [TTIL

Gt -
rmneihe A Dwiputty im oo
e el o 2l R kb

Flz Commodore by Adam Bell
Q& Canmotore oy Pt Kacersey QK Cmmne s

PANIC BUTTON™

g TR .80 Color Computer
by Paul Kanevsky
(Cx Commodore Computers

‘When being first counts.. we're number one'
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computer professmnole

che vanta il record di vendite
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PRINT

NMMMMMFU

serve
anche a te
per approfondire
la conoscenza scientifica
rimanendoti amico anche
nelle ore di svago!!
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