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UPiacere, 
Donkey Kong, 
il big del video· 
game america-

no'.' 

... DAL PIU'POTENTE 
DEI VIDEO CIOCHI ... 

Un attimo! Qualsiasi quattordicenne lo 
sa che, dicendo il più potente dei videogio· 
chi, stiamo ovviamente parlando di CBS 

Coleco Vìsion. 
Ma qualcuno 

~Piacere, Leo· dei genrtori non 
nardo da Vinci, è sicuramente così ben informato: 
il big dell'intell1· allora dicia mog1ielo subito. 
genza, del cal· CBS Coleco VISIOO è una 
colo, della me· consol1e da 16 Kbytes - nes· 

moria . ~ Due sorrisi e la presentazione è fat· sun altro Video gK>CO ne pos· 
ta. Loro 

~~;d;~ì00GGI DONKEY KONG INTERFAC 
scimmione, simboli, ognuno nel 
~ suo campo, del meglio in 

• assoluto, hanno subito fatto 
~ conoscenza; l'imbarazzo resta 

a noi, forse non ancora del tutto abituati ai 
prodigi dell'elettronica: "cosa c'entra Leo· 
nardo con Donkey Kong?" 

OVVERO. COME PASSARE ... 
Siamo sicuri che qualcuno ha già capito. 

Qualcuno dell'ultima generazione, magari; 
qualcuno che appena nato ha cominciato 
a masticare pane e computer; ragazzi, più 
informati di un ingegnere elettronico, per 
cui la parola interfacciare non ha alcun se· 
greto. Già perché è tutto li il problema: "in· 
terfacciare" owero ~estendibilità~ o anche 
umodularità" di un sistema elettronico capa· 
ce di passare in pochi secondi dal puro 
divertimento del più raffinato dei vi· 
dea giochi alla mostruosa intelli­
genza del più potente cervello 
elettronico per uso familia 

ne 
re mai 

Signori concepito. 
adulti, voi rimasti 

magari un po' in· 
dietro, aprite le 
orecchie: oggi si 

può' Si può passare ... 

zione 
grafica 

come Zaxxon 
\lentI.re. ì..00. 

e cµjlo, appo.rro <i 
000<.ey CX'& paci'e e figio. 

Bere, Dg@, di pos>lede qJeSta nneravi· 

glia plil passare coo un semploce "dad<" dal 
più potente da VldeoglociL 

... AL PfU'POTENTE 
DEGLI HOME COMPUTER. 

"Piacere, Adam." Eccolo li, collegato alla 
consolle del video gioco; altri 64 Kbytes d1 
memoria, per un totale di 80 Kbytes Ram . 
estendibili a 144; il più potente degli home 
computer oggi in circolazione. Ma se è ve­
ro che la potenza non è tutto e che altret· 



tanto indispensabili sono i mezzi per sfrut· 
tarla, anche qui Adam è assolutamente al­
l'avanguardia. E' l'unico computer che fun· 
ziona subito, appena installato; Adam 
contiene infatti già inserito un 
programma di "word pro· 
cessing", che imposta, 
margina, rielabora 
automatica 
ragrafi 
impostato. 
stato studiato 
sare e parlare in un 

e sposta 
. mente interi pa-

di qualsiasi testo da voi 
Inoltre Adam è 

per pen-
memoria) 
Tastiera: una 
apparecchiatura, 

CIA CON LEONARDO DA VINCI. ~~~~~ 
nell'or-

sente alta efficienza e velocità d'esecuzio· 
ne. Stampante: bidirezio-
n.ale,_ ad 80 co.lon_ne, con ft ... ft..11 '~ 
portacaratteri a marghe· ~1JI 
rrta 1ntercamb1ab1le. 

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

DA B ELECTRONICS 
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----Cl VERGOGNAMO UN PO' ••• COMUNQUE ••• ----

Siamo modesti e i complimenti ci fanno arrossire. Può sembrare retorico eppure è lo verità. Le 
vostre lettere sono fantastiche e sprizzano entusiasmo; leggiamo o coso alcuni stralci: " ... 

Ì~.~:r~~- esBr~e"t~~~~:~1~~i~nR~v1~,!?.::·: "p~i :~~~~~ 1 ~~~~'Su~~~Fa~i~i1n•5:~~1i~!~~n~~u~"~~~.~~-
cè da non crederci, ma a chi ne dubitasse potremmo mostrare gli originali manoscritti. Siamo 
lusingati e o volte emozionati per o.lcune frasi particolarmente to~canli come quello di un 
amico di Roma che ci scrive:" ... continuerò a comprare EG finchè vivrò ... " Eccezionale! 
Fantast ico! Le lettere che leggerete oggi sono tutte su questo tono: ne abbiamo anche cercata 

dir~~'Si~~~~~~~~~~e~~'~e~ ~,~.~~~ 1;~~o~bi~~b~0;i0 o~~~~iv~~~~c~f, e~~~\:~0 d~i '!~.;~;in Su~~~ 
EXTRA IPER MEGAGALATIICI SUPERLATIVI FANTASTICI SEMPLICEMENTE UNICI' Coo lettoc; 
come voi non si può che essere completamente soddisfatti! Eppure abbiamo un gronde piacere 
do chiedervi: uEG Computer ff ho bisogno ancoro di nuovi sostenitori! .,. 
Dateci uno mono o trovarli! Come? Portale lo rivisto o scuoio, fatelo conoscere oi vostri 
compagni, ai vostri amici, ai vostri insegnanti, ai vostri genitori, o tutti quelli che hanno gli 
stessi vostri interessi e passioni. EG deve diventare ancoro più SUPER e ancoro più EXTRA e 
solo voi potete aiutarci in questo impresa. 
Ancoro uno volto: FORZA RAGAZZI, DATECI DENTRO! 

COPIE DI SOFTWARE 
Rispettabile Sig. Direttore, siamo 

~~nr~~ft~ ~~r~ab~~~~i cd~~ 1~i ~~~~ 
tutti i direttori di giornali che hon­
n_o osato stampare questo onnun­
c10 se cosi si può chiamare: "Gli 
annunci riguardanti i! software sa­
ranno attentamente filtrati. Questo 
per arginare il commerc!o illegale 
di software copiato che involonta­
riamente la nostra rubrico ho fino-

Vo~~~r:~i~h~ f;iociud~~;:· delle 
ottime giustificazioni, che però 
non siano queste 
l) I programmi non si dupliche­
ranno più e in questo modo il pos­
sessore di un home computer o ol-

6 EGCO,,.PUTEAN Il 

tra, deve recarsi da un negoziante 
a comprarli. Sotto un punta di vi­
sta questo risposta potrebbe esse­
re gi.u"sta, mo i p~ezzi dei nego­
zionli sono impossibili e ve ne lac­
cio qualche esempio: SUMMER 
GAMES L. 100.000, HES GAMES 
L. 100.000, DECATHLON L 
50.000. Questi sono i prezzi assur-

~~~~:h~n s~Toe~~~n~ni~ ~i~~~~e~~~ 
sì alti. lo posseggo tutte le ultime 
novitcl per il Commodore 64 e se 
n?n ero p_er voi e per tutti i;ili altri 
giornali d1 settore non sore1 riusci­
lo mci od avere tutti questi pro­
grammi. Comunque so che siete lo 
miglior rivista e superate di malto 
i vostri concorrenti "Videogiochi " 



Ah, prima che mi dimentico: co­
piare il software non é illegale qui 
in Italia e quindi non dateci per 
degli spacciatori di programm i! 
Pur1roppo so benissimo che lo mia 
lettera sarà cestinata, comunque 
soppjote che non state facendo 
una coso né giusta ne buona, per-

~~~0ri~~to1~/rie~zip~~i n~~gi~~~~ 
neanche tutte le ultime novità, 
infatti DRACULA o ARABIAN 
NIGHT neanche se la sognano 
che esiste. Comunque grozie di 

~~:;~ ~fre~~a:i~~i s~~~~~ba~~i~~ 
te. Arrivederci dal Club Commo­
doriani 64 i meyo!! Ciao 
P.S. Perché non vi late spedire le 
lettere anche dall'estero? Siete 
molto sfreni, comunque continuerò 
a comprare EG finché vivrò 
Uno degli uomini del Club 

~{o';,~~o ::;c~~"iaardifl//f;~~eal'J; 
copie illecile ho causalo uno crisi 
nell'attività dei rivendi/ori e distri­
bulori ;li software che. di c_onse­
guenza puntano a coprire gli mve­
slimenfi fotti. Se il mercalo fosse 
molto più ampio i costi i:Ji gestion~ 
polrebbero essere ampiamente di­
luiti e il prezzo dei prodolti si di­
minuirebbe. Anche se può sem-

~~ff:~i~~~ndefl~i~~~i~r;;naz~t~ 1~ 
for diminuire il prezzo defsoftwo­
re! lnollreseg/iinleressideiriven­
ditori non saranno so!vo_guordali, 
a loro non converrò più importare 
e vendere software; di conseguen­
za non sarà passibile copiare 
vis/o che non ci sarà più niente do 

~~~~':};~~~ijf'~~s;~m:i:'f~::.o~~m; 
istinlivomen/e nonché senlimental­
menle siamo dallo vostro porle, 
però dobbiamo guardare ovonli e 
punt9re, ~e cosi si può ?ire, alla 
contmuaz1one della specie e quin­
di olla salvaguardia del mercato 
del software. Ci dici che copiare 
software non e vietalo dallo leg­
ge: la sorà presta . È infatti nata 
uno associazione per /o tuie/a dei 
diritti degli aulori e disfribulori di 
software che punta o/l'ottenimento 
di uno legge tutelante. Comunque 
fu/lo . ques/o caos sia dando giò 
dei nsultoli: i prezzi ''! /ano, segui 
il merca/a e lo potrai canstotare 
personalmente. Grazie per lo fe­
deltà e scusa se non possiamo 
sos/enere completamente la luo 
causa. Scrivi ancoro per dirci coso 
ne pensi. Ciao. 

BICIO È SPECIALE! 
Approfittando di questo domando 
di abbonamento postale vi porgo 
una domando allo quale vorrei ri­
sposto pubblicato nel piV prossi­
mo EG Computer, vi prego. Ecco 
lo domando, l'inizio non è nuovo 
Super! Fantastica! E_sp losivo! 00-
gnel1co! Nuova! Giovane! Dina­
mica! EG Computer, vi porgo uno 
domando che mi ass illa da tempo 

~~fo~s5~ggdi u;e~:;:ri~~ ~f;è ~~~~ 
mente poco 
So c~e è espa_ndibi le o 16Kb, mo_ 
vorrei sapere 11 nome e il costo d1 
questa cartuccia. Non so se que­
sta domando vi è già stata prece­
dentemente fatto, poiché vi seguo 
dal recentess imo n• 9, perdonate­
mi non sono perfetto come EG 

~i0s~ru~~e~G Computer 
Fcibrlz:lo Ncildonl detto Blclo 
(Marrodl FI ) 

Caspita che complimenti! Ma lo 
vera Super, Fanlaslica, Esplosiva, 
Magne/ice, Nuova, Gia.vane e Di· 
nemico è lo schiera der noslri /e/­
tori allo quale lu FAI PARTE IN 
MODO SPECIALE!!! doto che, co-

me dici li sei abbonato. EG non 
mancherà mai in caso /ua. Ma 
veniamo olle domande. l'espan­
sione si chiamo "16K carlridg'! 
DOWNSWA Y" e coslo 139.000 h­
re. Ciaio Bicio, scrivici ancoro e o 
le che sei un /e/lare speciale ti 
chiediamo un favare: foi conosce­
re EG Computer ai tuoi amici per­
ché noi abbiamo sempre bisogna 
di nuovi, fede/!, speciali sosteni­
tori. 

PUNTUALMENTE 
Super?a e. grandioso redo z.ione _d! 
EG, v1 scrivo solo per farvi 1 m1e1 
complimenti sulla rivisto, imposta­
to molto bene. Non scrivo una let­
terona, vi voglio dire soltanto che 
sono un vostro affezionato lettore, 
se_mpre pr~sente in edicola .ai pri: 
m1 d~ ogm mese. per acq~1storv! 
Infatti, Ira 1 vostri numerosi pregi, 
c'è anche quello dello_ pun.tuali tà, 
che di sicuro fa rabbia 01 vostri 
concorrenti 

~f~:~s~i ~~~~rr~~;in~~n~a~ch~~ 
ranno in coso mio 
Ciao 

IL PRIMO LISTATO 
Coro Redazione di EG, avevamo 

~~~ ~~~i~o tr~~s:~m~;oJSil~:is~~~ 
chine" mo avendo letto sull'ultimo 
numero che richiedevate i pro­
grammi su cassetto, abbiamo de­
ciso di rinviarvi il nostro program­
ma con a llegato (sempre per Alari 
800Xl) il nostro NMoster Mind ", 
sperondo in uno loro pubblica­
zione 

Salutiamo ringraziandovi per la 
vostra rivista favolosa. 

! 1L':r!~~0~:~~i ir:~;~~:~u i 
È il primo lislolo che riceviamo dai 
na~tri lettori! È il primo che pubbli­
chroma: andate '?foNi a guardare 
nel/o rubrica "listando si impa­
ro · ... Questa vi dimoslra che man­
teniamo le promesse fotte 
Nel numera di selfembre avevamo 

f:Gtoh'AJT!A N 11 7 



chiesto i vostri lisloli che ovremmo 
volentieri pubblicato: ecco il pri­
mo. Tra i due di Alex perATARIXL 
obbiamo scello "Sfo! Mach ine • ri­
servondoci "Moster Mind" per 
uno delle prossime occosioni. 
Questo leffero ci do /'occosione 
per rinnovore l'invi/o di inviarci i 
vostri listati folti su qualsiasi home 
computer. Se li riterremo volidi e 
interessonti li pubblicheremo sicu­
romenle. Buon lovoro quindi. 

NUOVI COMMODORE 
E ALTRO 

~~~t~s~:~ l~~o~~~Tau~~~~ti~~~f~:: 
sto, che sia diventando sempre più 
ricca e interessante 
Ma oro bando olle ciance, avrei 
delle domande do farvi: i nuovi 
Commodore saranno compatibili 
con i registratori o cassetto ed il 
soltwore dei loro predecessori? 
Quole sarò il prezzo del Commo­
dore 264? 
Che memoria ho il 116? E il Cl6? 
Ritenete che sio migliore lo grafi­
co del C64 o dell'Atori SOOXL? 
Scusate se non ho fatto molti com­
plimenti mo ho pensato che voi 
preferite le lettere brevi e poi pen-

8 EGCOMl'llJEAN 11 

so ch_e tutto quello che ~·ero do 
dire s10 stato già detto. Ciao!! 
Giulio V erbano 
(Gorizia ) 

Grazie per i complimenti. Vio con 
le risposte: il prezzo del 264, che 
in /folio si chiomer6 PLUS/ 04, è 
975.000 lire. Il 116 non sorci ven­
duto in //olio mentre il C16 sì e 
ovr6 16Kb. Per lo grofica di ATARI 
BOOXL e C64, voliomo per il secon­
do anche per vio di uno più voslo 
biblioleco di programmi disponi­
bili. 
Ti scusiomo per i mancali compli­
menti ... scherzi o porl~_gi6 il follo. 
che tu ci scrivo è grollhconte. Folti 
senlire oncora. Cioo (porlo di noi 
oituoi omici). 

DELLA SERIE: UN SACCO 
DI COMPLIMENTI E 
UN MUCCHIO DI DOMANDE 
Coro redazione, la vostro rivisto è 
Strosuperextrofantaultrovideogio­
coso. Vi ho scritto perché vi pre­
gherei di pubblicare questo an­
nuncio, se non lo lettera. 
Cerco persone per formare un 
Club di pro!ilrommotori per home 
computer c1 scambieremo pro­
grammi per posto. Telefonare 
quindi o Gionluco cl 0862/27505 
ore posti, per scrivermi invece: Gi-

J~~2Sie~~~J~u~6ii~Q Lç~~~l~.elle 
Oro qualche consiglio per lo vo­
stra superivisto, perché non allun­
gote le avventure di EG? e perché 

non oumentote le pagine dello po­
sto? (cosi saranno poche le lettere 
cestinate). Quando sarò presento­
to sul mercato l'Armslrod CPC 
464? Ho sen!ilo porlore di un mo­
nitor per lo Speclrum (di cui io so-

~~ /~~o u~o~~~~s~;~b 1:~~1,es~~~v~~ 
bravo progrommotore, solo che 
non so sfruttare (onche se le cono­
sco) le istruzioni PEEK e POKE, 
nonché USR 

~it0~;s~~e dei' ~~~~~r~0~:r'S~:c~ 
lrum? Mi cons1gliote il l.bro 
"Creole gioch i oreade c~I v_ostro 
Speclrum"? Quando uscirò il Q~ 
Sinclair? Tanti computerosi soluti 
do parte mia 
PAC-CIAOOO!! ! W EG computer 

Auguri per il luo Club, speriomo 
/roverai /onti omici per farcelo e ci 
ouguriamo che tutli quonti com­
prerete ogni mese EG Computer. 
Grozie per i consigli: preslo le av­
venture di EG saranno di Ire pogi­
ne, mentre lo spazio dello posto 
per il momenlo non pensiomo di 
dilatarlo. Stiomo pensondo nuove 

;~~z:~:~~= deTi~6 n~vi'tJ:e~~&?fed~r~ 
vienici dielro. 
L 'AMSTRAD CPC 464, di cui por­
/eremo prestissimo, forse gi6 nel 
prossimo numero, dovrebbe esse­
re giO in commercio do/lo fine del 

:ce:; :~~(~0d!/furS~11~ 1 Z1E°li~,0~ 
colori, IO pollici e cosla 499.000 + 
IVA. Se sei un bravo progrommo­
tore mondoci qualche buon /istoto 
I comandi PEEK e POKE servono 

':ne;ri~99:i'~aic~/~~~~:~ ;i~11~id'"e~: 
RAM o ROM (in quesl'ullimo non 
si può ricevere). Es. PEEK (25.000) 
= legge il contenulo dello celio 
suddetta. POKE 25.000,255 = me/­
le il valore specifico nella sopra­
descrilta locuzione di memoria. Il 
comando USR preceduto da RAN­
DOMIZE o PRINT e seguito da un 
numero, serve per far partire delle 

~~~~;~/n~'!t~71~]~0 s7a0~h'::ns~os~~ 
stole preparate dall'utente. 
La libreria softwore per Commo­
dore 64 e quello per Sincloir, lito/o 
più o lito/o me~o, si equivolgono e 
onche la quolilò è pressopoco la 
stesso. li libro che ciii te lo consi­
gliamo, oltre/uffo è dello nostro 
caso editrice. Infine: il QL è a/leso 
per gennoio ma non ci stupirebbe 
un lieve ulteriore rilardo. 
Scrivici oncoro. Cioo 



TI 99? NON C'È PIÙ 
Spett. Redazione di EG, sono un 

T~J99~z4°A~ii i !i~~n~:i~o~;earc~~~ 
di venderlo .mo io fino a poco lo 

~~~u~~~:~ail1~~:e~~ò9 diEGd~d ~~ 
lello il servizio sull'Atori BOOXL, l'i· 
deo di vendere il mio TI per com· 
prore l'Atori mi ho stuzzicoto, mo 
sono mollo indeciso poiché lino 
od oro mi sono trovato bene con il 

~:~liocr~m1ou;~~~?Quol'è lo coso 

Vorrei che mi confrontaste i due 
corl"!puter e mi deste qualche con· 
sigl10. Inoltre, sempre se non ch1e· 
do troppo, vorrei delle notizie più 
accurate su A tori T ouch T oblet, e 
vorrei sapere se uno volto lotti i 
disegni si possono usore nei pro­
grammi e salvarli su nostro. In 
quanto allo rivisto se scrivessi tutti 
i complimenti che ho in testo vi 
monderei un libro invece di uno 
lettera, li riassumo tutti in un "Fan· 
tosmogorica ". 
Spero mi rispondiate. Ciao. 
(grmlne Di Cgstgn~o 
(Cosgvgtore NA) 

Il Tl/99!4A non è niente mole e se 
non fosse che ho uno definizione 

~~~7;~0 J:,r;oox~~ 11d;,~n~e;,~r~h~ 
regge assolulamente il confronlo 

~hfu~~o ,;er~r:d~~fo~~ r5;Ah~;~ 
computer e di conseguenza il saft· 

;;;~~~ ;n dic:;i~:~z~~~e e': es~~~r~ 
sorO ~ienle. Forse è proprio orri­
vofo il momento di cambiare com· 
f?uter. 
f un peccalo, e dillo ai tuoi amici, 
perché il Tl/99 è un'oltimo mocchi-

no, con molle periferiche a dispo­
sizione, con buoni programmi e 
sapere che non si produce più 
dispiace un po' o tuffi. ATARI 
BOOXl avrò probabilmenle una 
grossa diffusione e il software non 
mancherò 
/noi/re le periferiche sono eccel­
lenti: ci parli della Touch Toblet, 
eh'? preslo_ ~ecensiremo, e _citi pro­
pno un gioiello di periferico, ver­
satile, semplicissimo do usare, uti­
lissimo e diverlenle. Ci chiedi se è 
possibile salvare su nostro i dise­
gni. fotli con la lavo/elfo: si puO, 
facrlmenle. Quesloètutlo. 
Ah, groz_ie per i fontoslici compli­
menti. Ciao 

I FANTASTICI QUATIRO: 
SPECTRUM, C64, ATARI 
EADAM 
SpeHobile Redazione di EG Com­
puter, P?Chi giorni lo ocquisto_i lo 
v?stro nvisto ed in poco più.~' u~ 
giorno lo lessi tutto! Ho stabilito il 
mio Record! 
Vi devo !ore i miei COMPLIMEN­
TI, vi ho scoperti solo al n• 9 il che 
non toglie lo possibilità di dire che 
siete in gom~o .. Al sod.a ?unque~ 
Ho sott'occhio 1 prezzi dt oleum 
fro i più noti home computer, ho 
notato per esempio che I' ADAM 

~!1110 ~B~~~.co~~orX~t i~~7;;~;~ 
descrivermi i pro ed i contro dello 
ZX Spectrum del CM864 e dell'A­
tori 600XL nonché dell'Adom. 
E voi qu_ole mi c.onsigliereste pre~­
dendo in cons1deroz1one che 10 
userei l'home computer come vali­
do amico nello studio, nel futuro 
:~~~%0, e perche no, per diver-

Scusote per il loglio mo è il primo 
che mi e copitoto fro !e mani. 
Un offezionoto lettore. 
V1;1lleni Alessandro 
{Arong) 

Che l'Adam costi il doppio non è 
del tullo esat~o, vislo che per 
1.600.000 lire lr danno la tastiera, 
2 ioystick, l'unità centrale con dri­
ve per.casse/te _e la stampante. lo 
medesimo configurazione con C64 
cos/o ... facciamo un po' di conii ... 
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ecco: circo 1.400.000 lire per 64K 
non espandibile quando l'Adam 
ne ~a 80 espandibili a 144. Quindi 
vedi che piU o meno il prezzo è lo 
stesso 
Certo con il Commodore si ha la 
possibilità di dilazionare la spesa 
e con l'Adam no. Ci chiedi di 

~5J:~~a~r~ udi/fi~jh;ep~~~de~~n:~~ 
posizione perché sono tuffi vera­
mente magnifici e il rapporto quo­
litò-prezzo è pressapoco identi­
co ... quindi~ vedi tu. Su questo nu­
mero troverai la recensione del­
l'Adam; come sai sul numero di 
sc:ttembre c'era qu_ella .dell'Alo_ri;_ 
d1 Commodore e Smclmr ormai sr 
s_a tuffo o quasi per cui gli elemen-
11 per una buono scella non li 
mancano. Se vuoi oltre informa­
zioni specifiche scrivici 
Cioo. 

ADESIVI 
Salve! Mi chiamo Don iele e ho 
appeno compralo il "nuovo " Eq. 
Eccezionale! Superlativo! Sempli ­
cemente unico! Ma secondo me e 
penso secondo altri collezionisti di 
odesivi, ci monco proprio questo: 

~~t~e~~~iv~!d esempio inserire un 
adesivo con Spectrum o Commo­
dore in ogni numero. Ciao! 
Danie le 
(In vacanza) 

Adesivi? Per le e per tuffi gli op­
possianati di queslo tipo di raccol­
to c'è uno sorpreso: gli adesivi di 
EG Computer! 
Li abbiamo fotti, sono mollo belli! 

:r;";;e,,~it~~:~~~? ::ng~~:i:~a'.s~~: 
m~ vedi i tuoi consigli sono serviti 
(ioo e grazie. 

UN DIS EGNO 
Carissimo redazione di EG, vi foc-

~~~s~ ~~e~ ~1~~:~1~eev~~J;~n; 1 11~I~ 
e vi invio questo simpatico dise-

g~~o~~-n 51~l~tfs~~~7_zo che sia pub-

Alessandra Quercia 

10 fGCOMP\llIRN 11 

TROPPO BUONO 
Volevo solo dirvi che il numero di 
settembre, come tutti gli altri del 
resto, è stato splendido. 
C_omplimenti vivissimi e ouguroni 
d1 un successone ancor più gronde 
poiché ve lo meritale veramente. 
P.S. Particolari complimenti al Sig 

~~~<:>.. i 

Gioncorlo Butti per il suo articolo 
sul numero di settembre intitolato 
·Maestro Computer". 
Luciana Pagnin (Venezia) 

Luciano, sei troppo buono. Grazie 
e scrivi ancoro. Ciao. 

ack.:t.~O"'l'\.e J..:. ,/;. &-. V~ ~u:~ ~ "'l(c'. ~~e....'la 
~ {i~L~ ~~ ~'~\.:, ""-l;\O_'è..:.Q. ~ .._,..: 
v.r..""-.<> ~o ai,,1v-f<Jl..'f:.CP o\.:.~ '°""""' ~ ~'.:Ul.. 
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M -.. Cabel onbor . ti ione rezzo iù conveniente della per ez . Ilp p ~ 

~~~~~~Zc~~~~:ntut!i 
i persona[ .e home com~uters 
e funzionare con segnali 
provenienti d~ 
telecamere, videoregistraton 

e :int~n!zz;11:I:'r;i speciali, 
Scegliere un Cabel. anc.h pe !cromatici e a colori 
significa scegliere momtorsf:ionale di tutfEuropa. 
apprezzali dal mercato pro , 



SONY ENTRA NEL MERCATO DELL'HOME COMPUTER 

lo Sony ha annun-

~~~~ot~i n3;;1~soho~e~ 
computer con uno linea 
di elaboratori basato 
sul nuovo standard in­
ternazionale MSX, le 
cui specifiche hardwa­
re e software sono sia­
te definite doll'omeri­

~cano Microsof1 e dallo 
giapponese _ASCII. L~ 
Sony è Ira 1 maggiori 
produttori od aver così 
aderi to o questo nuovo 
autentico punto di rife­
rimento destinato o 
rendere compatibili Ira 
di loro i programmi e 
le periferiche 
Lo serie Hi t Bi t della 

~~~~ ~op~~en7tP,l'~i~ 
spettivamente dotati di 
16 e 64 Kbyte di memo­
ria Rom o disposizione 
dell'utente, o cui vanno 
aggiunti altri 16 Kbyte 
per lo ~estione del v!­
deo. li sistemo operati­
vo, che contiene le 
istruzioni di base per il 
funzionamento de!t'e­
loborotore, nonché le 
istruzio~i de! linguag­
gio Bos1c adottato (l'ln-

~~Ft},et~~n~as~~n~~~~; 
nella Rom da 32 Kbyte, 
così do .non impegnare 
lo spazio della memo­
ria Ram a disposizione 
dell'utente per l'esecu­
zione ~ei pr<?grommi. 

L'umtà logico è costi­
tuita, secondo lo stan­
dard MSX, dal popola­
re e polente micropro-

SONY 

HIT:llT 
N E l. U 

cessare ZSOA adottalo 
in largo porte dai per­
sona! computer profes­
sionali o 8 bit. Due 
specifici microproces­
sori sovraintendono 
inoltre alla gestione del 
video a 16 colori, cui 
sono dedicati altri 16 
Kbyte di memoria Ram, 
e del generatore di 
suoni (tre generatori 
con una gommo da 8 
ottave). 

L'home computer So-

ny viene forni!O già 
nello configurazione di 
base con un program­
mo, il "dato bank per­
sonale", che consente 
di orgoni~z.ore u~ pic­
colo orch1v10. Le infor­
mazioni possono esse­
re archiviate in una 
cassetto direttamente 
inserito nell'elaborato­
re dello capacità di 4 

mila caratteri e alimen­
tata da una batteria in­
corporata. 

l'archiviazione di 
massa viene fornita da 
un registrato.re a co~­
sette o un'unita o mim­
dischetti da 3"lh da 
500 mila caratteri se­
condo il noto standard 
Sony. Un plotter a co­
lc:>ri è in grod? di trac: 
c1ore caratteri e grafici 
olla velocit6 di 6 cm/ 
sec; sono disponibili 
due diversi tipi di Joy-

~'.~~~ u~~n~~i /~~li ~un7 
metri di distanza. 

I due modelli saran­
no in distribuzione dal 
prossimo Gennaio: il 
prezzo dell'H855-P so­
rà di Lire 600.000, 
mentre l'HB75-P coste­
rà Lire 770.000. 



~~tr;r~)P;ua~~ s~y~e~: 
scendono due nomi di 
prestigio dello musico 
italiano: il maestro Di­
no Sioni, che ha colla­
borato olla stesura del­
lo linea melodico, e il 

I ADORE 
COMMODORE 

___ _,'I maestro Marcel lo 

Giombini, mago della 
musica elettronica 
computerizzato e auto­
re di numerose colonne 
sonore cinematografi­
che e della famoso 
NMessa Beat" 

Che il computer 
Commodore 64 fosse 
in grado di produrre 
suoni, lo si sapevo già: 
i suoi tre generatori 
musicali permettono di 
ottenere effetti sonori 
strobifionti con poche 
istruzioni impartite in 
linguaggio Bosic 

Con questi suoni, 
prodotti do quattro 
Commodore 64 sincro­
nizzali, hanno realizzo. 
lo un disco a trentalre 
giri, accompag~oto da 
un d1vertent~ videoclip 
o tempo d1 computer 
music: è una novità 

L'ADESIVO 
per gli amici di 

I !itali dei brani (Le­
Mans, Blue Print, Sea 
Walf, Omega Race, Ju­
piter lander, Solar Fox, 
Spoce lnvaders, Space 
Defenders, Sorgon 
Chess, Depth Charge) 
si richiamano ad altret­
tanti videogame cam­
mercia liizati dalla 

~0c~~~~?:~ Jeil'~l\i~~ 
6i1~~r~1iia~~1~a~~~;]~fò 
grafiche e sanare. 

Ecco l'adesiva d1 EG 1 
Per averlo devi far leggere questo 

nuova numera di "EG COMPUTER" 
a un tuo amico cheancara 

non ci conosce 
Spiegagli chi è MISTER EG; 

come è nato, raccon tagl i 
de lle iniz iative prese fino ad ora 
(Pac Man co ntro tutti, Olimpo, 
Intervista r, ecc. ecc.): mandaci 

una lettera in cui oltre alla rich iesta 
dell'adesivo ci sia un breve commento 

del tuo amico sulla rivista. 
Riceverai un adesivo per te 

e uno per il tuo amico. 
Non perdere questa occasione. 



VIRGIN GAMES: 
IL NUOVO MODO DI ESSERE SOFTWARE 

Date un'occhiata ai 
diSegni di copertina 
delle cassette Virgin 
Gomes: vi accorgerete 
subito che c'è fantasia, 

~e l~eJi~i~9n~u;~l~;~~j: 
mente Nick Alernnder, 

~~a J~i1~o ~~~lo f~~J~~ 
z1one. 

Virgin Gomes è nata 
nel marzo 1983 o Lon­
dra come divisione del-

~~s~irJis"ca:~~fi~~s, e~~ 
dal 1973 si è imposto 
sul mercato mondiale 
grazie olla suo dinami­
cità. 

Vi~ i~roÙ~0:e~i h~~~~ 
mafia in comune con i 
successi musicali del­
l'omonimo caso disco­
grafica: l'interesse di 
chi li sceglie per la 
creotivilò, cioe il rispet­
to dell'artista; la Virgin 
Gomes non ho dei pro­
grommot?ri !mpiegoti, 
e la nosc!to .d1 un gioe~ 
non è quindi un fatto dr 

routine oziendole 
I progrommotori li 

cerco Steve Web, diret­
tore tecnico, ol di fuori 
dell'azienda: program­
matore egli stesso, vi-

si_ona le proposte che 
g iungono. da liberi pra­
fe ssion1st1, a anche do 
hobbysti, le discute, 
propone modifiche, fi­
no alla nascilo di un vi­
deogame soddisfocen­
te. Né piU né meno 
come nasce un succes-

so discografico, in cui 
autori ed esecutori non 
lonno certo parte dello 
staff dello coso disco­
grafico. 

Virgin Games offre 

un empio cetologo di 
c'?mputer_ gomes per i 
più diffusi "home com­
puter" : oltre trenta titoli 
~u cassetta per Spec­
t~um, VIC 20, CBM 64, 
Tel<.as lnstruments TI 
99/4A, .BBC, _Drogon, 
Oric (gli ultim i tre non 

oncoro distribuit i in lto­
lia, mo "bestseller" sul 
mercato inglese) 

Il successo del la Vir­
gin Gomes - che in In­
ghilterra ha conquislo­
to ottime posizioni di 
mercato e in Italia ho 
suscitato l'incondizio­
nato favore degli 
esperti del settore - è 
proprio dovuto olla 
consapevoleizo del 
fotto che il softwore 
non è l'accessorio di un 
elettrodomestico, mo 

~n~~Ft~r~re~t~~\;~:9:;~~ 
tale deve essere consi­
derato, anche nella sua 
commerciolizzazione. 

Per lo distribuzione 
Virgin Gomes si è offi­
dota o due orgonizza­
tori leoder nei rispettivi 
settori· 
lo MIWA TRADING 

b~;r: en:l~l\6~:,f:.rtol i -
la RICORDI per i ne­
gozi di dischi e musico. 
Pro.duci Manager 1n 
Italia è Mauro Couchi. 

QUANDO SUPER VUOL DIRE SUPERCHARGER 
Vediamo più da vici­

no le caratteristiche del 
Supl:'.rchorger System 
per il VCS AT ARI che 
offre la possibilità di 
ampliare notevolmente 
la copocità della con­
solle. Per i piU tecnici 
diremo che si tratta di 
un amplificatore della 
capacità RAM: si passa 
da 128 a 6272 bytes, un 
aumento di ben 49 val­
le. In pratica il Super­
chargercansentedi uti­
liziore videogiochi 
sempre piU complessi, 
p1U veloci e soprattutto 
offre una capacità di 
risoluzione grafica im­
pensabile in condizioni 
normoli. Inserendo 

questo supercartuccio 
nella base ATARI e col­
legando il covo in usci­
ta nella presa cuffia di 
qualsiasi registrotore o 
cossetle, sarà possibile 
coricare in pochi se­
condi il gioco fornito su 
una normale cassetta a 
nastro. Attualmente i 
giochi in vendita sono 
più di uno decina. 

Dopo aver inserito il 

;~1P~rd~~rpaers~~;:~~~ 
wind tape, se il nostra 
deve essere riavvo lto 
dal l 'inizio, oppure 
press lope. In tol coso 
dopo aver azionato il 
registratore in pochi 
secondi apparirà l'or-

dine stop tope. Il gioco 
è coricotoe si può par­
tire. Una innovozione 
dei videog iochi Star­
path consiste nel pre­
sentare nello parte di 
nastro non utilizzata, 
uno sorto di anticipa­
zione di altre cossette 
della serie. Dopo aver 
giocato potrete quindi 
godervi anche il "pros· 
s imomente su questi 
schermi". 

Alcune cassette con 
giochi particolarmente 
complessi utiliizano 
tutto il nostro per offri­
re varie versioni con li­
vell i di difficoltà cre­
scente. Queste cassette 
"multiload" non con-

tengano anticipozioni 
di oltri giochi 

In generale tutti i vi­
deogomes della serie 
Superchorger offrono 
svariate possibilità di 
modificare il gioco _ori­
ginario con opzioni 
rendendo piU loci le o 
piU complesso lo svol­
g imento. 

Il sistemo è compati­
bile anche con Coleco­
vision. le cassette han­
no un costo inferiore ri­
spetto olle normoli cor­
tucce. 

l'adottotore Super-

J30~8QQ l~~e0~~i~a d~~t~i~ 
buito dall~ Ruggeri Te­
legames d1 Roma. 
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OSCAR'S 
TRASH RACE 

COOKIE 
MONSTER MUNCH 



Una nuova sfida Atari ! 
Nuovo Atari 26(() compatibile 
con tutti i giochi di Atori, tra cui 
i famosissimi Pale Positian, 
Ms. Poe-Man e Mario Bros. Inoltre da .oggi, 
Snoopy che sfida il Barone Rosso. 

Wow Atori! Per i più piccini, Atari lancia tre 
nuovi giochi con lo speciale Kid's Controller . 

ATARI® 
Niente diverte di più. 

MARIO BROS 

SNOOPY ANO 
THE REO BARON 



Nel panorama dello 
Silicon Valley, fotto di 
improvvisi e clamorosi 
successi mo onche di 
allrettonto clamorosi 
fallimenti, lo EPYX rap­
presento un coso o 

r~~~~t~elè l ~'~~o il s:~,~ 
volte maggiore rispetto 
all'anno precedente, 
loccondo e superando 

d~TI~ri , n°::!nt~~li?n~u~: 
ii~;~~i t~o!1Si~~~~P~o~~ 
rior " e • Jumpmon " in 
lesto) sono ormoi ospiti 
fissi delle classifiche 
dei besi seller redatte 
dolle rivisle specializ-
zate. "L'elemento che che noi obbiomo il bi-
ci differenzio in modo lancio in attivo", dice 
nello dallo maggior Michoel V. Kotz, presi-
parte delle aziende dente della società, 
concorrenti è il fatta "grazie allo quolitò dei 
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prodotti ma anche olle 
stretegie di marketing 
adottate". 

I responsabili della 
EPYX ritengono che il 

tollone d'Achill e di 
molti produttori-di safl­
ware sia un erroto ap­
proccio con in pubblico 
o, addirittura, il fatto di 
ignorare quale sia il 
pubbli~? cui riv_olgersi 
e quali 1 mezzi p1V ade-

~u:r~~~~ d~P~u;gl~~U; 
d_t superare questi e:rro­
n è noto l'attuale linea 
di prodotti, corotteriz­
zoto dolla originalità 
delle confezioni e dallo 
presenzo di molti gio­
chi strategici, che supe­
rano il tradizionale 
concetto di computer 
gomes stimolando non 
solo lo velocità d'ozio-

~oer:, i ~~e~~c~:I p~o~i~ 
capacitò di rogi'o.n_o­
mento e lo suo ob1l1tò 
!ottico. 

I diritti esclusivi per 
lo d istrib uzione dei 
prodotti EPYX sono del­
lo CBS Electronics. 



STAI BENE? SI? 
COMPLIMENTI! 

Fumate? Bevete? , si congratula con chi 
Usate le cinture di sicu- ha dimostrato di avere 
rezzo? ~ un computer un'ottima educoiione 

~h;n/e~"=erq~~~7o ~~j ~~l~i~dr}so. ci:li~~0 ~i 
Rhode lslond Deperi- Heolth Promotion ho 
meni of Health distribuito il progrom-

Un microcomputer, ma - Wellness Check -

~d ~~m:d~~~,o~~e;~~~~ ~it~i;i~~ ~~P~J~1~z~e d~: 
torio, in un camioncino tori. Il programma è 
soprannominato The anche venduto per 250 

;%e\\"=~~l:~~~n~~~8: $ e funziona su IBM e 
dini ... sanitarie degli ~tbf1~· u~a0"v~hr~ii~~Pf~ 
americani. Quando tu t- s~ognolo destinata alle 
lo è finito, il computer minoranze 

I COMPUTER 
PENSANTI 

Grosso posso avanti 
in Giappone suita stra­
da che pario ai compu­
ter «pensanti», detti an­
che della «quintagene­
raziane»; i ricercatori 
dell'Istituto per la tec­
nologia dei ~omputer 
«lcot» son riusciti a 
mellere a punto un 
congegno chiave deno-

~~IÌ~~°a~;n~~c~~~ b~~ 
se» che consentirà la 
creazione del secondo 

~~~~~~ ~~~d~~~ ~~~ii 
nuovo computer. Se 
l'obiettivo computer 
della quinta generazio­
ne sarà centralo, 
secondo un portavoce 
dell'lcot, i nuovi cervelli 
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OrmaigliamicilochiamanoEin­
stein. Oaquandoha rHit·BitSo­
ny, Andrea non ha più paura di 
nessun problema, né di algebra 
nèdigeometrial 

HOME COMPUTER 

HITBIT 
llnuovocomputerHit·BitSOnyè 
veramente facile. Quasi come 
scrivereamacchina.Hit·BitSony 
è un vero compuler""lamiiiare"', 
adatto per tutta la famiglia. La 
mammalousaperladie1aeperta 

dispensadicasa:papàpericonti 
delbilancio,perladenunciadei 
redditieperlasua»collezione"di 
vini.Barbaraperglioroscopi,peri 
biori tmi epertenereinordinei 
dischi.Andreapers1udiare(ciso­
no programmi d i italiano. mat~ 

malica. geometria, storia, geo­
grafia. ecc.). per suonare le sue 
canzonieperunsacçodivideo­
giochi_lnsomma,con Hit·B; t So­
ny in poche se11imane una nor­
malissima famig lia si è trasfor· 
mata in un'autentica "famiglia 

al computer" 

cm MSX• è lasigla 
delnuovos1an­
dardinternazio­
nale unificato, 

ado1tatodallepiùimportantimar· 
che del mondo di Home Compu­
ter (Sony in testa)'. La caraner~ 
sticarivoluzionariadelrMSXèla 
compatibilità: per la prima volta 
nellastoriadeglihomecomputer, 
tantemarchediverseparlanola 
stessalingua.rendendocoslpos­
sibilerinterscambiodeiprogram­
miedelleunitàperiferiche(piùo 
menoquellochegiàsue<::edecoi 
componenti H~Fij 
(°) ..,. .... ____ Co 



Sony è lieta di presentare il primo studente 
che ha risolto i suoi problemi col computer. 
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Hit-Bit Sony, il primo computer familiare. 
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3D Attack Bedlam 
Gig- leonordo Vedrex-Vectrex 
Crislion Porcioni Moriofresi 
8/5/1984 15/611984 
Record:l0.390 Record: 13.800 

Asteralds Burgerttme 
Atori-VCS2600 lntellivision 
AndreoMogris 
3/5/1984 

Federico Ciompi 
20/5/1984 

Record:126.910 Record: 319.250 

Asr1Tomash Bu:u Bombers 
lntellivision lntellivision 
AlessondroMorgutti A!essondroMoienzo 
12/ 5/1984 271411984 
Re<0rd:550.325 Record: 315.000 

Atlc- Atac Centipede 

~~~~~:d~sl:~~ium Atori-VCS2600 

2/5/1984 ~/Sif~Artusio 
Record: 70.000 Record: 999.999 

Atlantls Decathlon 
lmogic-lntellivision Activision-VCS2600 
Giovanni Bianco GiovonniGogliordi 
221211984 261611984 
Record: 59.200 Record:l0.740 

Atlantls Defender 
l~ogic-VCS?600 Alari VCS 2600 

?t'7f~oBern Florion Christian 
20/611984 

Record: 999.500 Record:44.600 

Auto Racing Demon Anack 
lnlellivision lmogic-lntellivision 

~/3~] 9~sto\do ~/jiffi4Rizzo 
Record:3:17 Record: 217.218 

~~:~~~~~~~600 ~t1~ri-~'é~ 2600 
Fabio Rossi MorcoPogonelti 
30/811984 25/311984 
Record: (tempo) 32,95 Re<ard:.117.680 
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Donkey Kong 
Colecovision 
Bruno Bollorini 
25/3/1984 
Record: 760.000 

Donkey Kong Jr. 
Colecovision 
Moriofresi 
4/6/1984 
Record: J-46.400 

Drocula 
lmog1c-lnte ll iv1s1on 
Fobriuo Fe..-rori 
131411984 
Record: 230.000 

Dragonfire 
lmogic.VCS 2600 

?~/7Yl9~erri 
Record: 329.020 

Enduro 
Activision-VCS 2600 

?~/6)J;~4 Milanese 

Record : 15Doy 3023,9km 

~:o~a~~-t~~2~~ M.M. 
CorfoSontogostino 
251411 984 
Record: 439{impren.) 

Fothom 
lmogic-VCS 2600 
Alberto Sonii 
1013/1984 
Record:l5.418 

Fathom 
lmoQic-lntellivision 
Mario fresi 
1513/1984 
Record: 12.989 

Fortress of Nan:od 
Vectrex-Vectrex 
Mario Fresi 
15/6/1984 
Record: 8.920 

Frantic Freddy 
Spectrovideo-Coleco 
Morio Pastore 
15/311984 
Record: 99.990 

rn':il!~~ 
Riccardo Rickords 
29/411984 
Record:535 

Frogger 
Porker-VCS 2600 
Bruno Bollorini 
25/3/1984 
Record: 9.999 

Frant Line 
Colecovision 
S!elonoGiorgi 
29/8/1984 
Record: 500 

Gangster Alley 
Spectrovideo:VCS 2600 
Morcofobbri 
20/411984 
Record: 99.990 

Ghost Manor 
Xonox-VCS 2600 

?~/5iff8~ Artusio 

Record: 242.083 .-

~:i~fs~~~~~UOO 
Enrico Tocci 
6/9/ 1984 
Record: 999.999 

Happ)' Trails 
Actov<s1on-lntelliv 
Rizzo Giuseppe 
28/6/1984 
Record: 521.206 

H.E.R.O. 
Aclivision-VCS2600 

~~/6tll~~~ Milanese 

Record: 1.000.000 

lceTrek 
lmogic-lntellivision 
Rizzo Giuseppe 
18/3/1984 
Record:34.680 

Jet Poe 
Ulrimote-Spectrum 
GionPoloGentili 
20/611984 
Record: 130.000 



Lady Bug ~:~~!is~~~lker Shark-Shark Tron Solar Sallor 
Colecovision Activision-lntelliv ln lelliv.+lntellivo 

?;J5iff8~ Artusio 
Alberto Pizzi AlessondroQuesti StefonoGìorgi 
30/8/84 29/8/1984 29/8/1984 

Record:999.990 Record: 61.500 Record: 190.800 Record: 90.250 

Lock'n'chase Nova Blost Shliter Trop_lcal Tr:ou.ble 
lntellivision lmoQic-lntellivision Colecovjsion lmog1c-lntell1vis1on 
GionvincenzoNegri Mono Fresi FobioRossi ~1i/Jiff5e4Rizzo 1/8/1984 4/6/1984 30/8/ 1984 
Record: 303.500 Record: 3.255.650 Record: 97.075 Record: 100.050 (1 vita) 

ManicMiner Phoenlx Ski Truckln' 

~~~n:!~~~S~~~~~n~ Atori-VCS2600 lntelfivision lmoQic-lntellivision 
Roberto Alessio AntonioBibolini Mono Fresi 

18/5/1984 16/5/1984 10/ 3/ 1984 16/6/1984 
Record: 156.000 Record: 999.999 Record: 36,4 Record: June 4 4,2355" 

Mario Bros Pitfall Skiing Tu"'° 
Atori-VCS 2600 Activision- lntelliv. Activision-VCS 2600 Colecovision 
FroncescoCalciono Giangiuseppe Giovon ni Gog!iordi MorcoFabbri 
11/7/1984 Petrone 20/5/ 1984 10/8/1984 
Record:999.700 13/4/1984 Record:28:82 Record: 407.450 

Record: 114.000 
Master ot the Universe Smurf Turtles 
!ntellivisian Pltfall 11 Co!ecovision Philips-Videopoc 
MorcoMosillo Activision-VCS 2600 " FobrizioAsco!i Arvino Romodoro 
29/8/1984 MorcoFobbri 15/3/1984 22/611984 
Record: 2.616.300 10/5/1984 Record: 1.304.200 Record: 3.840 

Record: 199.000 
Megamap ia Space Hawk Vanguard 
Activision-VCS 2600 Pitfall 11 lntellivision Atari-VCS 2600 
~'l,~;1n1i98~01toglia Activision-VCS 2600 Federico Ciampi Fabio Rossi 

Bruno Ballarini 19/511984 30/8/1984 
Record: 999.999 18/5/1984 Record: 1.064.920 Record:929.330 

Record: 199.000 
Miner 2049er Space lnvaders Venture 
Microfun-Colecov. Pole-Position Atari-VCS 2600 Exidy-Colecovision 
~~/~iff8e4 Artusio Atari-VCS 2600 Sebostiono Restilo MorcoFassero 

~J5iff8~ Artusio 14/511984 2714/1984 
Record: 480.455 Record: 9.995 Record: 999.000 

Record:60.810 
Missile Command Space Fury Whlte Water 
Atari-VCS 2600 ~!f!l.'~cs 2600 

Colecovision lmaQic-lnte!livision 
Giovanni Gogliordi Ma rio Fresi Mano Freso 
21/4/1984 Stefano Frei 4/611984 15/611984 
Record: 996.285 19/7/1984 Record: 430.880 Record:J.4..120 

Record:l34.670 
Moonsweeper 

Q-Bert Stampede Z-Tack 
lm_agic-~olecovosion lmaQic-lnte_l1ivision Bomb-VCS 2600 
Goovonn1Gagliardi Parker-VCS 2600 MorioFres< Mossimiliono Rodegher 
19/6/1984 t3~i~9é~elloni 15/3/1984 8/3/1984 
Record: 57.800 

Record: 999.995 Record: 11.075 Record: 232.137 

Mouse Trap Return ot the Jedy Subroc Zaxxon 
Colecovision-VCS 2600 Parker-VCS 2600 Colecovision Colecovision 
Andrea Baranga Gianluca Baiocco Stefano Giorgi MassimoCesori 
18/3/1984 22/411984 29/8/1984 10/311984 
Record: 999.920 Record: 25.350 Record: 701.600 Record: 99.900 

Mr.Dol River Raid Time Pllot Zaxxon 
Co1ecovision Adivision-1ntelliv. Colecovision Colecovision 
SlefonoGiorgi AlessandroMargutti Fabio Rossi Mario Fresi 
29/8/1984 15/511984 30/8/1984 15/3/1984 
Record:lOl.350 Record:4l.670 Record: 32.200 Record: 99.900 

Ms. Pac-Man Safecracker Triple Action Zaxxon 
Atori-VCS2600 lma1;1ic-lnte!livision ln tellivision Colecovision 
Bn.ino Ballarini Mano Freso Paolo D'Angelo MarioBoranga 
25/3/1984 16/6/1984 20/4/1984 18/3/1984 
Record: 999.990 Record: 82.100 Record: 2.58# Record: 99.900 
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Pa.lùdJGiovo (Trento)·UntMtticod'iID­
prese agonlstiche eclatanU (l'l!Cord dell'o­
ra. Mil&no·S&nremo e Girod'lta.lla) h&nno 
e&r&ttertzz&tola.pMmapartedell&st.&glone 
clcl1stle& professionlstie& '84. siJtgell&ndo 
l'esc&!atlonel'apoteoslagonist.!e&dlun 
grande campione: !'ra.ncesoo Moser. Un 
campione che. per gU &ddew &1 la.vor1 e 
pergllappassiona.tldelped&!e,nonhacer­
tob!sognodlpresent.a:z!one. mache,gra.zie 
aquestoslgnit!C&tivotrisdla.fferma.z!onle 
success!.èr1uscito&dlmporsieU'a.ttenzto­
ne di tutti, anche dei profa.nl di ciclismo. 
enr.randonella.stor1a.e.forse.nella.leggen­
d& di questo sport veramente popol&re e 
parUool&rmente umano. 

Inoltre. rra.ncesoo Moser ha. avuto il 
grandemeMtodlapnre unanuova.era.in 
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FRANCESCO MOSER 

Gli ultimi successi di Francesco Moser sono 
coratterinati dollo suo collaborazione 
con uno staff di studiosi che attraverso 
l'uso di un computer hanno esaltato 
le caratteristiche del nostra campione 
di ciclismo. In questa breve intervista, 
Moser ci racconta quale sia stato 
il contributo del computer in occasione 
delle ultime esaltanti viHorie. 

campo cicllstlco: quella. dell& cooperazione 
tecnloo-scienttne&adaltollvello.gra.ziea.1-
l'a.pportodella.Enervlte dell'équipedel 
Prof.Conconl.notodocenteferrerese.ldea.­
t.oredeifamosltestdlva.lutaxions. !'ral'al­
tro. il ca.mp\onetrentlno ed ilt.ea.m medleo 
etecnico-ecient!ficocheloha.assist!toe 
affiancato nell'esalt.ante impresa mess!e&­
na del record dell'ora. sono SI.a.ti lpMmla 
serv!rsl dell'lnformat!ca in campo clcllstlco 
eaut.lllzzareuncomputer 

IG Ccimpu\tr: A cosa è servito esatta­
mente !!oomputer? 

lrance11:0 Mo11r: Nella. valuta.zione del 
programmi di eUenament.o e prepa.ra.zions 
oostruendo una curva. che lega.va. la. m!& 
frequenza. ca.rdl&ca alla potenza. d& me 

esprea.saaquell&frequenza..facendor!fe­
Mmento ad un valore in&nd&rddlpotenza. 
ottenuto in condiz!on!amb!enta.llstandard 
Sempre graile a.I computer sl ii avuta. la 
possibilità di confronta.re l miei allena.men· 
tieleprovesvottesiasullaplsta.delPala.· 
sport di S. Siro a Mil&no che al velodromo 
di Me:11co City. ricostruendo une curva 
che Indicava le capaclt.à d& me raggiunte 
nei va.M moment.!. indipendentemente dalle 
condlz!onl ambienta.Il In cui mi !J'QVa.vo a. 
lavorare e permettendo.così.a.I mioprepa. 
retoreatletico.Prof.AldoSass!.divar!ere 
gJl allenamenti e. sopretiuuo. Il tipo di le· 
voro. lnoltre.gra.zie all'inserimento di una 
seMe di dati, noncM &! programmi eia.bora 
Ud&! Prof. lng. Perrucc\oVirginlorerraMo 
dell'Istituto dJ Anatomia. dell'Università dJ 



Milano.chehaaou.olapropriagi:urlsdJ.z!o 
nellCentrod.lTecnlche R!tmometriche.l'é 
qulpe medica e tecnico-scientifica che ml 
ha seguito nel tentativo di record dell'ora. 
ha.potuto ricostruire la curva de! mie! rit 
mi e valutarne conseguentemente levarla· 
tionlinlla.sealcamblauientod.lfusoorario 
e all'adatta.mento a11·a1utud.lne. Infine Il 
computer è st.a.to utilizzato per prepa.ra.re 
le tabelle di marcia che mi hanno permes· 
so di conquista.re. dapprima il primato del· 
l'ora e. successiva.mente. d1 migliora.rlo. 
fornendo.fra.l'altrolerelativeproiezloni 
sulle medie 

IG: A questo punto e dopo lav!Wlriosa 
avventura. messleana puoi forniré! un tuo 
gi:u~osulcomput.er? 

r.11.: Puressendoprofanod'informati· 
ca sono rimasto veramente affascinato dal 
lavoro svolto dal computer.traendone una 
valutazione altamente positiva, sopra.ttuWl 
in merito alle sue infinite e molteplici pos· 
sibilit.à.d'impiego 

IG: ComegludichiìVideo·games? 
r.11.: Simpatici. divertenti. soprattuWl 

perlgiovanl 
IG: Vorrestidirechese!un-vecohio"? 
r.11.: Assolutament.e no. anche, perché 

a 3.3 an:fil ho raggiun\Q l'apice della mla 
performanceatonlstiea.comunque.nonm! 
reputocertounglovane.lnoltre.anche 
qualoralovolessinonriusc!re!alrovar.iil 
tempo per dilettarmi col giochi elett.ronic! 
lnfattl.quandonondevocorrereosono 
liberodalmpegni,preferiscoded!ca.rmlalla 
miaf&mitlia.gl:ocandoconmla fltlia F'ran· 
cescaecoccolandoml llmlopiccoloCarlo 

IG: Dopolaconqulstadelrecorddell'o­
ra e della tua. prima maglia rosa al Giro. 
quali sono l luoi pl'(l88iml obiett.lv:I agoni 
stici? 

r.11.: Sincera.mente.non!oao.Omeglio. 
preferl.600 concedermi un attimo di tregua 
psicologica. anche perehè mi sembra d1 
aver appagato ogni mio desiderio a.ton!· 

""" JG: A proposito d1 &Bonlsmo; pensi che 
llv:ldeogameabblaunacomponent.ea.tonl· 
SI.le&? 

r.11.: Beh. sicuramente. È una sfida 
anche se non del\uWl umana: la ma.echi· 
na è l'avversario della competizione e per 
superarla.l'impegnoegU B\lmollsonomas· 
'1ml. 

IG: Conslderipositival'educa:zloneelev 
tronleachel'attualegenerazionest.a.assi· 
milando? 

r.11.: Sì.sebbeneèapparentementeplù 
sedentariarispeWlaquellad.laltr!templ.l 
mleldlvertimentld.ladolescenteera.nomol· 
todina.miei foreeadiscapltodellariflessio· 
nechelnveceoggièsubllmata 

IG: Vuoldirechegl!adolescantid.loggi 
nonsonodegJ!sportlv!? 

r.11.: Beh.d.lcocheleooeasionlperfa 
re sport sono minori rispetto ad a.ltrltem· 

·~·· 
o9v::~~:RDWR -~eR 

SPECTRUM 
A TUTTO GAS 
L'ultimo edi2ione de l 
Giro d'Italia vinto do 

:::~;~:~~a ~~~er~n~ 
formulo nuovo: mol· 
te Immagini speno­
colori riprese do e li · 
con• rl,siintervallo· 
noolle rlprese delcl· 
di s ti, miuelole do 
u n'obi l•regiochesi 
avvole vodeglistru-

~~=~:I '!~~~~;top\~ 
pa<hi me tri quadrati 
sul furgone d e llo re · 
g iomobile de llaRAI . 
E pol<'eroloSpe c. 
!rum, In varie !orme 
e o ppa riiiOni:dallo 

~;~~ost~:~a ~~=, .::r~ 
re. come In mo ll i vi· 
d e ogomes di coro• 
outomoblllsti<he, alla 
d e termlno2ione d e i 

~~:~lii'cnh:~rivo e alle 

N elle immag ini qui o 
si n istro, due sche rmi 

~;~ :~~~:.:":':.~o 11:1~~ 
varielasidel11iro , 
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SIM-Hl·FI 
IVESl~~IUEl l 

Neldlsegnoqulacccinto 
lato ... olettograflca 
Anlmotlon5tatlon 
dlstribultalnltolla 
dallaMlwoTradlng. 
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SIM-HI 
IVESl~t~i 

di Mauro e Stefano Bares 



SIM-Hl·FI 
IVESIWn.resl 

SIM Hl·FI, IVU, SMAU: LE NOVITÀ 

I
lsettembremllaneseast&todensodl 
appunt.a.menti per chi 81 lntereSS& di 
elimrtinie&einformatle&.Slsonof!VOI· 

1.elnquestoper!odolnfa.ttlleduenereplù 
lmpol'Wltidell'&n.nolnquesU.settorl. 
Avrete capito che al pari& del Hl' SIM HJ­
FI oon il4' 1VES edel2l• SMAU. P&rll&mo 
per ora d81l&pr!m&m08Lr&svolt.a.sldal6 
al 10 settembre. Il nome completo di que-
8\a mlllllfesta.zlone l: Salone lnternaz!ona 
lei:1ell&Muslcaedell'&ll&fedeltà,Inlllrna­
tional Video and consumar Ele°"'°nlc 
Show. Il salone rteeo di novità e di concor­
si, Il.a.avuto un successo enorme. almeno a 
gludieart dal tempo nece8S&l'!o per pu. 
chegg!aN!Japropr!&au~ur&all'uscita 

dellafiera.Scb.erzlaparte.questol8"SIM 
harl8ooasonotavollconsenstdipubbllco. 
!avof'llJa.ncb.edalfattochele&euolenon 
erano ancora lnoomlncle.te. Il SIM com­
prendeva.: IJU'Wllentl musical!, a.ppa.ree­
~ureb.Hl,attrezzatureperdlscot.eche. 
pert.rasmls6ionlrad.lo-televialVe.vld&0regi­
S\?'&t()r(,componentiaudioperautov~. 

elettronica di consumo e, dulcls In fundo. 
vtdeog!ochl e oomputers. Al SIM ha.o.no 
presopa.rt.e, olt.re&ll'Jt.e.ll&, al\r!27paesi 
Quest'anno, finalmente. I vtdeogloohl e ! 
comput.ersh&n.nofauol&l)&l'tede!Jeone,a 
giudicare dall'Interesse del pubblico. A 
quesU.prodOW, per l&pr!m&volta, lSt&tO 
desunato un Intero p&dlgllone 
Ed a eul oomput.ers e! v!deo-games che 
!ooallzzl&molall06\l'aatlllnz!onelnquaato 
&rtloolo. D& che parte oominc!are? Dire! 
senz'alLro dal nuov!salmcs!stem&MSX. SI 
T.rStt.a. di uno Btaodard hardlt'arelso!tware 
sv!luppatodall&Mlc!'080ft.(U.S.A.)edall& 
ASCII/M!croeoft. (Giappone), per oont.o di 
unpooldicostru.ttorlgi.&pponesi.Doo~ 

I.o il molto semplice: ogni casa produce un 
computer che utillU& l'MSX e ogni oompu· 
t.er6oompatlblleoonllso!twareeleperife­
rlcbe di tuW gll ahrl oomput.ers che adCJt. 
ta.no questos!stem&. con evidenti vantaggi 
perlposse8SOrlchelnbrevetempoavra.n· 
no a d18po61i!one una biblioteca di pro­
grammi molto ampi&. Booo ora le caratteri· 
sUcbe di base del computers nau per 
!'MSX. nm.1croproeeseorei11ramosoZ80A 
a 8blt. La ROM ba 32K (temi ne com· 
prende l'MSX basic della Microsoft.). La 
RAM parte da 8K. m& genersl.mente ne ha 

semprealmenol8,espandlbllloRrellOO!l 
La del!nlzione grati.ca il di 258 x 192 
pl:r:els. con 18 colori per pumo. Il testo 
v!deotform&toda32caratt.er!per24 
linee. li generatore di euono comprende 8 
ott.aveoon3generatorlditono.Perla 
stampante il prevtsta una Interfacci& 
parallelaa8bft.Inflnec'tiapresaper 
unoodueJoystlckB. Come vedete le carat­
teristiche di questo computer sono p!uito.-
8t0buone,soprattuttoperqu81cbe rig\.lal" 
dalecap&eM.grsllcbe. llcbe rimanda 
!Bl.lntlvamente &ll'!de&deivideog!ochl. Que 
st.iotrrlrt.nnolemagglorlsoddlsfazloniatll 
acquirenti di uno di questi comput.era, In 
grado comunque di Interpretare un buon 
Bas!c e mom programmi. di giochi m& an· 
che applicativi.. Ogni marea, oltre a questo 
standarddibase,agg!ungequalcos'alLro 
rispetto alla concorrenza. La Yamaha ba 
aMlumo t.B8tlere e alntettzzatorl mustcall, 
la Saeyo una penna otUca, la Toshib& ha 
aggtuntounWol'dProceeaorgi.&pponese,la 
Ploneer,ln1lne.haf&Uoqualcosadip1ù.D 
suo computer PX·7puòesserelnterfacc!a· 
toconunlettorediv!deo-dlachlallaser, 
oreandocosllaposslbll1tA.dig!oe&re!n 
casa propria l !amool videog!ochl al laser, 
oome quelll del bar. Allo stand della Ple>­
neer Il PX·7 era lnterfaccl8'0 con U lettore 
allaserLD-700ellg!ooocbeslpot.eva 
pl'OV&rB eraAll\ronbelt OIU'eaqueat.!pro. 
dUUOrl, !a.nno p&rtil del pool dell'MSX &n· 
che:SOn;y,H!tacbl,Aster,Canon.FQJlt.eu. 
General(Telet.on). Kyocera, Matausbit.a 
(Panaaonic), Mltsubtshl, Nec.Fsnnoparte 
delpoolanchequatt.roproduttorlnongi.&p­
poMal:Pblllps,perl'!uropa,Spectravideo, 
per gll U.S.A.. Goldsl.ar e Daewoo, per la 
Cores.. Viato Il numero del produttori, li 
facile comprendere! vantaggi conness! al· 
l'acquisto di uno di questi oomputers. Per 
quantortguardallso!tware,lnf&W,es~ 
no at;ualment.e già più di 300 tlt.ol1, ma 
questo numero aumenteri di certo. Gli 
appareccb1\rad.lloroa!ditferenzlanoper 
lldeslgneperlaquanWdiRAM:ques\a 
V&Ma,perleoon1!gura.zlonidlbase,t.rat 
18 ~ I 64 Kbytes. Benché 11 Bistem& MSX 
sia agli albori. verri commercializzato in 
Italia molto presto:! computersSpectravl· 
deodavrebberoesserelnvenditaaparUre 
daouobre,Ploneer.SOn;yeGoldsl.ar,pooo 

E<iCOlllVltRN 11 29 



piùtardi.Phllipsprlmadi Nata.le.gUaltri 
nei prtm! mes! del 1985. Oltre al vantaggi 
dovuti alle numeroeemarchecheaderlsoo­
no allo stand&rd. vadeu.o che quest!com· 
putersnonsonoa.ffattocarl.JJ prezzo 
oscilla. (32KbytesdiRAM). frale550e le 
650 mila lire. I.V.A. compresa; rrale700e 
le 600 mlla lire per quelli con più di 60 
Kbytesdi RAM 
Parlando sempre di hardware, al SIM s! 
sonovist!due nuovi computersApple·oom· 
patibili. che nMuralroent.e costano molto 
menodell 'Applell. Il primo. Importato dalla 
Melchionl Elettronica, è il User 3000, un 
persona! dal design molto piacevole e ricco 
<llaggiuntechelorendonomoltoappetiblle. 
come le 40/80colonnevldeog!i!ncorpora· 
te.gli8t.asl.lfunztone,leott.lmecapacllà 
gra.f!chedovutealladeflniz!onevideodi 
560 x 192 pl.J:els. Il prezzo della conflgu· 
razioneba8e,comprendentecomputera64 
KB di RAM. un disk drive. monitor a fosfo. 
riverdl.s!aggira!ntornoal.700.000. 
1.600.000lire.LVAeselusa. L'altroApple 
compatibile v!st.oal SIM è l'M.P.M .. !denti· 
co.nel des!gn,all'orlginarioAppleIJplus 
La configurazione base di questo oompu· 
ter. come quella del Laser, costa soltanto 
1.355.000lire.l.V.A.eselusa.Oltreacost.a· 
resensibllment.emeno, llcomputerM.P.M. 
e! è sembrato più aftldablle. o perlomeno 
totalm.ent.e oomp&tlbile con ! programmi 
per Appie D. mentre lo stesso non si può 
direperilLa.ser, cherffiutaalcunlpro. 
grammi. I.a M.P.M. produce anche un com· 
putercompat!bile con l! P.C. della l.B.M 
D! Ml!evo lo stand della Melchionl. che ol· 
t.re al Laser esponeva comput.ers C.Ommo­
dore, Coleco, S6gaSC 3000. e Gemini. Que· 
st'ultlmoèunoomput.erdedica.toesclustva. 
ment.e al videogiochi. che "prende~ tutte le 
cart.uceeperl'At.ar!VCS, maoostasoltanto 
149.000llre I.VA inclusa. A proposito di 
At.ari. Lagrandeeasaa.mericana.a.ppena 
venduta dalla Warner C.Ommunlcations. 
nonerapresent.econunpropriostand. l.a 
cosa ha un po' sconcertato cenUnal& di 
g!ovanichesperava.nodivedereleultlme 
novità Atart come LA 1984 GAMES. PEN· 
GO. PACMAN Jr. Alla Atart tira ari& di 
l'IS\rut;urazione.Al SIM mancava anche la 
Apple. che ha snobllato l'appuntamento. 
forse rlsePVandoslperllsuccessivoSMAU 
AllostandCBSBièpotutovedere!lcompu. 
ter ADAM. o modulo 3. cbe collegato alla 
base C.OlecoVis!on diventa un persona! 
oomputeratult!gliefleW. Moltliprogram· 
m! per ADAM vtstJ allo stand CBS. Notevole 
a.nche la stampante a margherita. chega· · 
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rant.!llce una stampa davvero owma.. Sem 
pre parlando di hardware. molto interesse 
ha.suscitatonelpubbllcollpersonalrobot 
RBSX. della S!rius Elettronica. Dotato di 
un bracciometall!co.questoplccolorobota 
rotelle.èlngra.dodiparlare,gra:z!eadun 
sintetizzatore voca.Ie. di "camminare" ad 
una velocità. di ciroa 10 centimetri al 
secondo, e di memorizza.re una serie di 
oomandi.perpoieseguirllunavoltadsto!l 
via. Intatti può essere lnterfaccis.to con Il 

C.Ommodore 64, attraverso U quale si lm· 
parl.isoono comandi che Il rotx1. memorlz· 
zs. Questo robot, una volta sviluppato com· 
pletament.e,verràutillzzatoperlllavoroln 
amb\entlnocivl o pertco!OBiper l'uomo.per 
l'aiuto degli handicappati, e per altre atti· 
vftà di questo tipo. Tra gJl accessori per 
bome·oomput.ers ha destato Impressione 
unsspecie di juke·bo1 perC&11ucee, detla 
ParkerBros. diculalmomento!n culscl1· 
vtamos! Ignora il nome. Giunto in aereo a 
S!Mgiàcomlncis.to. questoaccessorioper 
plgr! è verament.e unjuke·boI per cartuc· 

ceper!IVCSAtari2600. Jnquesto"arma· 
dio'' prendonopost.o24cartucce,tnruateln 
altrettant.eprese.Iltuttoèoopertodaun 
coperchJodiplast!cacheprotegge!ecar­
tucceevienesppogg!stosoprallVCS.lnfl 
lando una presa. nel VCS. al posto di un& 
cartuccia.. Graz!e a tN pulsanti situati nel 
lapartebassadel juke·bo1.èpossibllesoe· 
gUereunacartucoi&traquellepresenti,e 
comlnc!a.reunapartita,ecegJlendonatural· 
ment.equalunquevarlanteollvellodig!oco 

come avviene normalmente. Allo etanddel· 
laParker.esaendo a.ppenaarrivsto.!gno­
ravano stallprezzocheilnomediquesto 
nuovoaccesaorio. noncertolndispensabile 
ma senz'altro molto comodo. C.Ontlnuando 
aparlarediaccessorl, o megliopérlferiche. 
allo stand della. Melchionl c'erano! plù 
disparati tipidi joystick.prodottl dallaWI· 
co, e comprendenti anche alcune track· 
balls. !Joystlckasfera.appa.rsl perle pri· 
me volte per g!ochl come Missile Commsnd 
o Cent.lpede. Alpadig!J.one20 c'erauna 
lnt.eressa.nt.etastierache, collegat.&al Com· 



modore 64 e con un apposito programma. 
conseme di far suonare un'intera orche· 
stralSlpuòriprodurreilauonodllBstru· 
mentidlvers1.latastleraha37ta.8tiecom· 
prende 3 ottave. I programmi diaponlbill 
sonotre:llMelod1anConcertMastermet1.e 
adl8posl.z:!onelecap&e1tàdlunp1ccolostu· 
dlodlreglstrazlone.conposslbllltàdiregi· 
straztone. pla,ybacl, 80\Wfondo r!UDato di 
uno del 16 strument.l. immagazzina.mento 
dat!sudiachetto.Durantetuttoquesto.le 

note atW&V11rsano lo sohermo. su un pen· 
taçamma. mostrando Il tempo e il tono. Il 
secondo programma. The Melodlan Melod;y 
Ma.ster,tnsegnaasuonareachlancora 
nonsa.L'apprendlstamuslcistapM!naece 
gue una.musica traquelledelprogr&mma, 
poldevecercaredlriprodurla.notaper 
nota.Asecondadelcoloredelle note,l'"ar­
t!sta" capirà se ha premuto l tasti giusti 
oppure no. Il terzo programma.. The MeJo. 
dla.n Rhyt.m Master, rappresenta.un ulte· 
rlorepassonell'a.pprendlmento.po!chéa.iu· 
taa.8Vilupp&r8nonp!ùlagiustasequenza 

di note. ma il giusto tempo e rit.mo. La 
tastlera viene prodotta dalla Bontempt I 
programmi dalla Melodla.n !ne. di New 
Yorll..r&oclamooraunsaltonelsoft.I.e 
novità erano molte. Inpartjcolare BI sono 
vist.lprogramml di alle\lca leggera. isplratl 
al gioco da bar Hlper Olymplc. per tutti! 
computers più famosi. L&Actlvislon. crea· 
trlcedelpM!noDscauilonperl!VCSAtar!. 
nehaprodotieverslonlancheperilpiù 
recente Atarl 600 e per Il Commodore 64 

Questo popolartss!mo gioco è swo imme 
diatamenteprodottoancheperllnuovosl 
sterna. MSX con Il nome di H!per Olymp\c 
1. e quas! identico a.i gioco a gettoni. Un 
po'piùorlgina.ledlquest.illnuovtssimo 
SUMMER GAMES. della. Epyx, solo su di· 
sco. per il Commodore 64. Questo gioco. 
anz!ch6lesolitegaredla.t.lsticaleggera.e 
ba.sta.. comprende diverse disclpllneollmpl· 
ch8.Ecio6:saltoconl'a.sta,tutndalla 
platl.aforma. volteggio al cava.Ilo (ginna.stl 
ca), 100 metri pla.nl, staffetta 4 x 400 
mew1.100metrlstileliberoest.affetta4 x 

lOOstllellbero(nuoto)eperflnlrellt!ro 
a.i p!a.ttello. Un programma certamente più 
origina.iedelsolito.cheunisceadunarlc 
chezzadlopz!onl(alpuòg!oeareancbein 
sel,ognunolnrappresentanzadiunana· 
z!one: di nanco a.i nome appare la band.le 
rlna.della.naztoneprescelta.).una.grafica 
accurai!S8ima.. Un ott.!mo videogioco che 
a.vri.cert.amentesuccesso.Tra lgiochl 
vist.lgirars sull'Adam. il più giocato di tutti 
èstatosenz'a.itroCabbatel'at.chKid.un 
delizioso videogioco !n cui BI comanda una. 

·graziosa ba.mbina.a.ttravel'80lacampagna. 
prontJa.farlasalta.reperev\tarevarlosta.· 
coll. D tutto accompagnato da una d!Vllr­
tente musichetta. di sottofondo. Olt!ma. la 
gra.flca.AliaAct!vis!onea.llaParkernon 
abbla.movlstograndinov\ta. 
Unprogra.mma.benfattoèstatoAnlma.tion 
SW!on. della. Suncom. un progra.mma di 
gratlcacheslserveanchedlunata.volet.ta 
grafica. Importato dalla. M!wa.. la stessa. 
dell'AC\lvlslon.quest.oprogramma.consente 
anche di stampare le immagini create e 
offrequa.icheopzione!np!ùdla.itreta.vo­
leue gratlche, come la Koala. Pa.d. a pro­
gra.mma e la tavoletta.. glA disponibili per 
Apple Il e per Commodore 64. costanoc!r­
ca230.000llre. 
Abb!a.mo a.c<:ennatoa.i concorsi. Ce n'erano 
moltissimi. a cominc!areaquelloconnesso 
a.ll'acqU!stode!b!glleu.od'lngresso.Sipote. 
vano vincere cent.lna.la di premi messi in 
pa.llodaalcunediu.eesposltrlcl.tracul 
t.elavisorl.hl·fiea.Itro. 
Prtmlodlconsolaz!onepertuW:unacas· 
setta.aud!oC-60della.Agfa..Moltla.ltrlcon 
corslmlnorl.comequelloorgan!ZZaU>dalla. 
JCB. per eul ! partecipanti che riuscivano 
a. totalizzare plù di 5000 punti a Super 
E.G .. gioco creato per loSpectrum Slnclalr 
dalla J.C.E .. poteVano fare un giro sulla 
ruotadella.fortuna. evtncersslcura.ment.e 
unpremlo.Tralelniz!at.tveplùapprezzate. 
e·~ stata. la scuola di Be.sic organlzzata 
da.Ila. Mv!sta Microcomputer. I mlni·corst 
d!dueore ciallcuno,slsvolgeva.noln 
un'a.ulaa.llest.ltaa.ll'!nternodelpad!gl!one. 
con numel'()S! ba.nchl e29computerApple 
Ile.! corsi. due al mattino e due a.ipome· 
Mgglo. banno fa.tto sempre registrare !I 
.. pieno". confermando la va.lldltà di una. 
Iniziativa che dura orm&I da qua.iche a.n· 
no. Durante il corso veniva fornito un prl· 
moapproc:cioalcomputer.esp!ega.ti&icun! 
sempllcicomandldel!lnguagg!oBaslccome 
PRINT. NEW. IJST. RUN. 
Riassumendo. diremo che queB\O 18' SIM. 
4' IVESoltreadavereavutoungrande 
suceeseo (p!ùdll50.000visitMorl ),h.a. 
sanett.o deflnJU.vamente l'importanza del 
computereladlmenslonechellfenomeno 
haorma.ipresonell'lntereseedella.gent.e. 
Milano ~ la capita.le dell'editoria. della. 
!!nanza.dellet.elevislonlprlvatedell'lnfor­
ma.tica e in generale del mondo dell'lnfor-

EG(;()Mflll!RN 11 31 



ma.zione. Mila.no oont& oggi p!ù lmp!egat! 
che operai. 
Non poteva non svolgersi a Milano lo 
SMAU. Salone Internazionale per l'ufficio. 
l'esJ)Olllzione nel suo genere wa le più 
Importanti !n &uropa Attrezzat.ure per 
l'ufficio quimll. sistem! di scrittura e di 
calcolo,dioop!atura,didupllcazlone.st&lll· 
pa. dettatura e riproduzione di microfilm 
Sistemi per ll trattamento de! documenti. 
per u disegno tecnico e dlda.ttlco, ma so­
prattutto sistemi di elaborazione daU di 
tuWtgenerl .sottwareperLasoluztonedel 
prob!emlplùas\rusleJ)&l'tloolar!. Ee.ncbe. 
negl!standp!ùsobrlepiùseverlchele 
sonoproprl,l&telem&ticanontantopreoc­
eupa.1.& di vendere quanto di aprire una 
flnemrasulfuturo.Laeuperflc!eespos!ti· 
va.d.i90.000mqh&GSp\t&toc\rC&90.000 
vlslt&torl, cioè uno per mq. Venti paesi 
o1t.re &U'lt&l!a hanno partecipato. Delle 
l.059a.ziendeespo.gltrlcl,oll.rell0scno 
esordienti. prova della d.inamic!IA che 
caratter1zz&llsettore.Oraba8taconle 
cllreeveniamo&lllOdo.cloèa.llenovità.e 
al oomputers che cl sono plù vlclnl. Dl 
novità ce ne erano molte. G!ll. da.llasoorsa 
edlzlonellprot.agonlsta!nd.iseussoche&W­
ra montagne d.i neofiti al mondodell'lnfor· 
m&tica. a li personal computer. Allora era 
l'esord.iodelIJSAllgrandeavvenlmento 
ment.rellpersonalcomputerdeD'J.B.M.era 
unpo'sguarnito.Quesi'anno!nvecellPCi! 
sceso In campo a vele spiegate, con un 
software capace di spremerne a rondotur.­
telepotenzla.llti Latenti. lnf&W un fr8'ore 
colltl.nuo e meritato proven!Va da.llo stand 
d.iCharlleCh&plineU'agl!altrlspiccavau 
software con tavolette grallche per il CAD. 
Uno d.i questi Blsteml utillzzando SJ)llC!all 
monitor e La scheda VTR-COLOP. PC 640 
lnsertt&neIPCarrlvavaadunarlsolu:do­
ne d.i 640 x 480 pii.e! con 16 colori con· 
temporaneamente sullo schermo scelti da 
unatavolozzadi4096colorlllnp!ùuna 
telecamera puntata verticalmente su un 
planoor!z:zontaleeralngradodidlgital.lZ· 
zarel'Lmmaginerlpresaetrasfer!rl&ln 
memoria e suimontt.ordelPC. IA! Lmmag!nl 
d.igitallzzateslsuceedevanoconl&tecnica 
de!vldeolentoperòall&notevoleveloo!tà. 
d.iunaogntlOs&e0ndi.Certol!PCnoni! 
de! più economie! e l'unica posa!bWtà. per 
averJoi!convlncere!gentt.orlehenonpo.g­
sono più farne a meno. NegJl stand della 
App\ecomincLava.noadapparlre\lmlda· 
mente l programmi dell&nuova edlt.orladl 
so!'.w&relt.&li&n&.stoparl&ndodell&Il&l·. 
ware e della Monda.dori. I cui programmi 
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diglooo,sepuretecnicamentedlfacilerea­
llzia.zione. scno ben pens&ti e stimolanl.I. 
Non sltra.ttad.iglooh!d"a.zionemad.ienlg· 
miSUe&elettronJca,cheJ)Otendocontare 
sull'!nteratL!vità moltiplica le posslbWti 
dell'enJgmlsl.!catradizlon&le.Voistess!po­
tete facilmente Inventare e programmare 
glooh!dlquest.otlpooonculsfldaregl! 
amici. Prima d.i a.rMvare agli esJ)Ollitorl s 
nolplùfamUJarlunsrap!darassegnsauUe 
eurli>Sltàsparseunpo'dappertuttoall& 

flera.lnn&nzituttoaglil'ottavoannoln 
culllvlslt&tored.iserlent.atopuòaveregra­
tuitamente un& guida personallzzat.a della 
fiera. a sufficiente oomunJeare ad un el&­
boratore Ollvettl l propri lnteress! perfar­
gJlst&lllpare 1 nomld.ituWgl!esJ)Oll!t.orl 
che riguardano Utema scelto, ordinati se­
condo un !tlner&rlo da seguire. I problemi 
arrivano qua.ndoqualcuno,comelo hofat­
t.o, chiede l'argoment.o"person&l" e llcom· 
puter Inizia a sparare una serie lnterml­
nabile di noml parta tre ch111 di cari& 
m&CC&nografie&assolutamente inutili e In· 

U'&SPort.abW 
Anche la Polaroid ha fiutato l'importanza 
de! persona! computer e hs creato un di· 
sposltlvo.chi&m&toPALET!'E,perfotogra 
fare lo schermo d.i tre computer differenti 
SiU'attadelPC!.B.M.,dell'M200LIVE'l'I'le 
dell'APPLE Il. 
Dprlncip!oi!esattamenteoppoet.oaquello 
di d.ig1!&l.IZ2a.zione: Infatti a una immagine 
dinaturad.igl.l&leadessererlprodotta.!n 
forma an&logte&, cioè fotografata. su carta 

stampat&.L'apparecchlocost&3.300.000ll· 
recompletodima.cchlnafoiogr&f!ca35mm 
oonculslpossonofareled.iapos!tiveedl 
un'&lU's macchina fotogr&f!ca POlAROID s 
stampa J)Ollitiva immediata. Ma non a Io 
stesso che fotografare lo schermo' con una 
maechlna normale? Attenzione! La sorpre 
sa è proprloqull !nf&W a.ncbe disponendo 
soltanto di un semplice monitor monooro­
m&tico. la foto scatt.ats risulterà a colori 
grazie ad un apJ)Ollitoprogrammaobeper­
mettedlscegliere!oolorldesider&tldauna 
scala cromatica di 72 colori. Io stesso ho 



V'.sto la stessa immagine fotografata più 
volte con diversecombina.z!onl dicoloMe1 
r.sult.atl sono sorprendentL !n un mondo 
cheprocedeinesora.blleversoladigilallz· 
za.z!one. quest.oprooedimento cont.rocor­
renteyermettedlconserva.reladensltàdel 
colorea.n&logicoela.prec!slonedelplxel 
binari. Perintenderc!l"immaginedlunmo­
nitorAPPLE Il (280 >< 192) appariva. tra.· 
sforma.taa.t.a.lpuntoda. non dover invidia. 
renullaalfratellldellenuovegenera.z!on! 

Un altro campo di applicazione dell'!nfor 
matica In rapida. espansione e quello della. 
didattica.lnltaliaèunsettorepocosvllup· 
patOj)llrchélapubbllca!struzlones!recu 
pa più di insegnare l'informatica che di 
utillzzarel'!nformaticaperlnsegn&realtre 
sc!enze. GllingJestlnvececlsanno fare.E 
ooaìa.lloSMAUvenlvapresentatollProgat­
toAulalnformatiuata. frutto di una. colla­
bora.z!one traBBC e RlCOP.DI. I programmi 
edueatlvisonotradottld!llla.Paravta.nota 
editrlcescoJast.lca 
Il progetto è costituito da un insieme di 

compu\.ers realli:zatl dalla.ACORN da 160 
32 lr.a scelta.. oollega.tlln rei.e in modo che 
nnsegnan1.epoe.saa.ccederecosta.ntemente 
al video degli alunni o manda.re loro mes· 
saggi e viceversa. Nuove possibWtà si 
schiudonoJ)llrchlèab!tuati:>acop!arenel 
compiti In cla.sse. Basterà trovare la Chla· 
vedia.ccessoa.lmonltordelsecchione.fa.r· 
sJ una copia su disco e cambia.re li nome. 
Basterà essere bravi programmatori j)llr 
venire promossi In tutte le mateMe. E 

qua.ntla.ltrischerz!!lllecompagnest poaso­
no fare via. cavo! Nel padlgllone dedieato 
alla tlllematlca In cui già si respira l"a.Ms 
rarefatta del XYJ secolo. tra le mollll novi· 
tàdlrlllevoc·erauna.guldaelllW'On!ca 
ACJ'l'QUR!ngradodllnd!Viduarelnlllmpo 
resleladisponlb!litàslberghieralnqu.a.­
lunque momento per tutte le esigenze 
Un"sltrs promettente ln!ziativa è quella 
dellepaginegialleelettron!che.Attraverso 
!I modem fornito dalla.S!Psipuòaooedere 
a questo serviz!o di informa.z!one con ac­
cessodlrettoJ)llrargomento 

Anche a.Ilo SMAU era. presente il ROBOT 
giàv!stoalSIMetuWs!doma.nda.va.noa 
cosa.lnrea.ltàservisse.Eraguld&tovia 
software da un ragazzo della IJ..GOSISTE· 
Ml. Lulloadopera.val)l!r&bborda.relers 
gazze dello stand della Commodore e man­
dando loro amba.sciate (Jlllrché come 
abb!amog!àdetto!lrobotparla).leinvita· 
vaacena.Sfortunatamenllll)l!rlullellelle 
Commodore era.no troppo prese a servire 
cllentlenonpoteVa.nosentlrlo.Lequattro 
freccesullatastleraeranoledlreZlonlper 
llrobotelefra.sldapronuncia.reba.stava 
scrlverleconlata.stlera. 
I.o stand della COMMODORE pareva tra· 
sformato rispetto a.Ile edlz!onl precedenti. 
L"a.nno passato infatti la Commodore era 
scesa In campo In giacca e cravatta.. I 
Commodore vestivano software serio, ge­
stionale, dauIDcio, mentre !VlC 20resta· 
va.noindlsparte.Quest'a.nnoinvecenons! 
a forma.llzzata troppo ed ha lasciato un 
setiorecomplet&mentededleatoalg!ochlei 
person&lpiùsertetr!fltlera.nopochlsottc­
valut.ando. secondo me. le capacità e !I 
Uvellocultura.ledell'utenza. Veniva.no mes­
se In risalto le nuove leve come Il plus/4 
dedicato a studenti Mcohl e p!ccollprofes­
s\onlstl. Ho avuto modo d! vedere 14 pro­
grammllmp!ement&tlinquestonuovocom· 
pulllre,mentredevodarllung!udiz!opos!· 
tlvosulword processor e sul fogJloelet.U'O­
nlco, non ml convince Il programma. j)llr 
a.rohlv!o e ml delude molto Invece Il pro­
gramma per fare tgra.flct. !n!attlpuòsolo 
faregra.flctaba.rresenzaadoperare lp!· 
i:els.Lebarresonofa.ttadlcolonnedlX. 
Altre cul1ost\i alla Commodore era.no un 
C64cspsced!gest!rel6slnt.onlxzatorl 
(praticamente era inutile usare la tast!e· 
ra), e un C64 oon programma per fare 
alstemlaltotoca.lcloconnessoadunaperl· 
rertcschestampa.lee.ehedinedlconse· 
guenza.Dtuttocosta.3.450.000più"NA. 
Bl8ogn& fare a.Imeno un 13 J)llr ammort!z· 
za.rels &j)llsa. nprogrsmms e lastampa.n· 
!Il sono della TO'J'OOOMMODORE. 
L'ATARI? Ma«arl l Non c"ers neanche qui. 
Jack Trem.!el. ehea.nnl fsportòlaCommo­
dore dalle sta.lle a.Ile sllllle. ha comprato 
l"Atsrlcheftno adogg!ha.na.v!gat(>lncat· 
Uve acque. L'AW1 è quJndl In una.fa.se di 
profond& tra.sformszlone verso gl1 home 
cooputel'8. R!usclrà!lnost.roeroearinno­
vare l'Immagine dellaAtsrl? 
~ stato tinsi.mente presentato In quest.a 
occa.s!one, e celoa.speuavsmo.llm!ticoQL 
della SINCIJ.IR. l.a S!ncla!r, sempre prodi 
gsdlpa.rticola.ritecnlc!sulsuo!prodOW,è 
Invece piutiosto ermetica per ciò che 
riguarda. le date dl uscita sul mercato. A 
qua.ntopare.perc!òcherlguarda.l"It.a.lla, 
dlcembredovreblleesserellmeseX.Atten· 
Zlone peròl In novembre usciranno esem­
plari del QL Inglese. con! 4 programm.ltn 
dotazloneeuma.nualenontradottl. Questo 
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LIGHT PEN 
FLEXIDRAW PER 
COMMODORE64 
• La GBC Italiana distribu isce una nuova penna ottica per il Commodore64. 

• LapennaFlexidrawèunsistemadifferenteeconconcettinuovi rispetto 
allelight·pengiàpresentisulmerca10 

• Flexidraww$temèunostrumentosviluppatoperapplicazion i 
professionali. 

• Puòessereusatodaprogrammatori,disegnatori,artistiepertuttelealtre 
necessitàdoveèrichiestaunaperifericad'ingressoconeccellentequalità 
in alta risoluzione grafica 

• Flexidrawèunpackagecompletoconunriccocorredodisoftware 
versatile. 

• Su l dischetto maner di base sono contenut i numeros i programmi: 
lanesuradischemielettric i,disegni diarch itettura,unaespreuione 
matematica, l'alfabeto greco. tutti i simboli musica li , un programma 
dimostrativo del sintetizutore musicale ed un programma che simula 
latastieradiunpianofone. 

• Sonocontenutiinoltrequattrospettacolariesempidigrafica. 

• Ampiadescrizionesutn.10di "Sperimentare con l'elettronica 
edilcomputer"itpag.120· 121. 

• Preuo L. 415.000into. 

Cod.SM/3100-12 DISTRIBUITA DALLA GBC 

Upo 008!.erà circa. 1.200.000 llre. Verso 
genna.io, (probabUment.ep\ùt.e.rdl)dovreb­
bero uscire! QL ltalia.ni. Comunque sla. la 
Sincialraspetteràdlstud1arel'lmpatto~ 

tonatale degli esempl&r! l.ngles! prima di 
dec!dere!!prezzo.Polrlentranonelladecl· 
alone altri fa.ttoM come l'uscita del nuovi 
Commodore. tra l quali 11 plus/4 6 uno de! 
concorrenU più a&guerrtU. I particolari di 
potenzae prestaz!on!ecceztonal!de!QLU 
conoscetetutU, ed61nuUlecllevlr1peta 
che l 4 programmi chiavi In ma.no sono 
molto ben fatU. D caMcamento del pro­
grammiforn!Udallacasarlchledepareochl 
secondi d'attesa 
Peroont&refinoalO.OOOcon!!ciclofor/ 
nextlmp!egala.beUezza.dl20eecondlctr· 
ca. Comunque la J)08Slbllità di dividere lo 
schermo e fa.rgirare contemporaneamente 
più programmi. ss ben srruttat.a. può fare 
gua.dagnareunavalangadltempodurante 
Jefasld1gesUone.D!oonocllelQLscaldino 
molto ma. In realtà, allo SMAU, pur essen­
do rlm&BU acces! t.utto il tempo erano cald1 
come lo SPECTRUM dopo un'ora. Pa.rlia.mo 
oradeileperlfericlle. Sono une!ementode· 
c!Btvonellavalutaz!onedlqualslaBlcompu­
ter. Peri giochi nessun problema: dispone 
di due prese per ljoystick,D eheprome12.e 
bene.Lest.ampanUeerlall~annocolle· 
g&rs!allost.andardRS·232-C,lll8.SODOln 
prepa.razlone 3 modelli dedleatl al QL In 
gradodls!'ruuarnep!enamentelecapacltà 
gr&flclle. Una dl queste stampanti verrà 
reailZZa.ta. dall'autorevole SEIKOSHAatut· 
tovamagg!odl prezzo e qualità. Un monl· 
torappos!tocapacedlmillzza.rele80co­
lonne al meglio della forma. è In progetto 
A chi per esigenze profeselonalllm!crodr!· 
vestannoproprlostretUverrioffertala 
posstbllitAdladoperareundlscorlg!do 
Wlnchest.er. Uno degli aspett1p!ùsbalordl· 
Uvi6COIMuttodalleJ)08Slb!lltàdlespans11). 
ne della RAM. Al 128k di base possono 
essere aggi.uni.! a.lU1 128k (totale 25ek) 
oppure asceltaun'espans!onedla.ltr! 
512k raggiungendola memoriamasslmadl 
&Wk RAM. Restano due problemi per ci~ 
cheMguard&!eperlfsriche.IlQLno11dl· 
spone .dellapresa.perOreg!stra.toreepol 
per unoompui.erooaìadattoalavoMsta.tl· 
sticl e dlbualnesegraphlcla mancanu.dl 
una tasUera numeMca più ergonomica sl 
fa senure. Giochi In programma.? A g!udl· 
careda.ljoystlekedaJJa"tra.dlz.ione"tngle· 
separepropriodlsl.Perorasleacheiln 
programma.una scacchleraU'idlmsnsiona· 
le per giocare contro il computer. Questo è 
tuttodalloSMA.U. Passo e chiudo 

lll1.r11el,tfuoluul 



L'INCREDIBILE TASTIERA MUSICALE 
PER IL COMMODORE 64 

TASTIERA MUSICALE 
Da 099i non ove1e piU ,...mphcem""re .un P• <Son• I computer ma un vero e proprio sin1etinal ore po lii onico . Questa fantastica tastiera 
prolessrona1eéstatopr09"'1ta1aproprioper sodd,.1aretutticolorocheosoett""anoda1emoodip01ersuonare de<:entemen1e ... n••pefò 
"correre all'ausi lro d1 strumenti conven21onah. Pr~1101a esciu.,vamente p.er i l Commodore 64 e ad esso si unisce con una lieve Pfe$$ione 
E"compastada31 tastichecomp0ngonodue o11ave facilmenteusabili.Sevoletetrovareunaf'loltePhcitàdi99suonid iversi.doveteprovare 
QUestaincred ibile!astoeramusrcale llkittaslieraconheroear><:hedue hbre11idipartoturemusical i adatli<iaa i principian!isiaaipiUesperii 
Cod. S/0400-00 L.123.000 

MUSIC SOFTWARE PER COMMODORE 64 ic~;d~0~i;;;~$1GHT;sQUNo"°da~~-;;--X- -
CON FLOPPY DISK I JCE · Via de i Lavoratori 124 · 20092 Cinisello b · Ml 

~'~~o~!:.:i:~o~:::e~?CKER ~~~~~eUp~o~r~~!!.Ec':.eesplora : ~~~::,~o ;~,:~: 
~1Él~lfo:i~@~~~~:Y I• mu$1ca ele1'ron1co~inte10zza1a. I <o~;=;=~;=;~~'=:~=~=~:=~~' c-+~--+-+---+-----1 
fi~f~~·Ji~f~Eti1~iE~;;~ I ::::~:~~==:S!ZER S/0410-01 ~:,::: 

I 3001 SOUND OOYSSEY S/04 10-03 

~~~E;11~~e~~'.~~~~~:,:~;ore 
wnoroo">11rammab1le 
o ~ih~rrne~,tg,~';,'~' progromma a<10110 
0 J.'::~u~;~~=~ ~~·~~~"~X:~·~~e 

•09lionoaveretuttelepre$1azioni 
che ilromputerp<JOoffrire 

Cod. S/0410-01 L . 109.500 

MUSIC PROCESSOR ON STAGE 
T<a1torm3te•i inper1ettimusici$" 
ronMu$icProceuo<.ChiunQue 
di•ois1staowidnal'ldoper l3 prima 

~~! ~lu~~<lp~:I!~';;,~';;:,· pu6 
tr;»formorei1Commodore64inun 
oemplice$inte1i<Zatorepaliloniro 

~;~;'~:=.~~:.~~:·: e~·~.lt~~~~~ 
ri~l~;~?~~g~~ii~t· oem 
Perquestoopera21onePQ1re1e 

~~'.';~~~c:;~menrn di un t~'~'.~ 

I MUSIC V IDEOHITS S/0410-04 

I ON STAGE S/0410-05 l. 68.500 

\ ';;'~~~nt~c~-:;r~~.~ libri ind icati Miia tabella. a meuo pacco PQ$181e. • 

Nome 11 1 1 11 11 1 1 11 1 1 11 11 111 
Cognome I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I · 

1111 11 111 I I 
oua I I I I I I I I I I I 

'"' rn rn ITIIJ 

I 1111111 
I 11 11 111 
C.A.P. ITIIIJ 

SPAZIORISERVATOALLEAZIENOE·SIRICMIEOEL'EMISSIO NEOIFATTURA 

1 1 1 11 I I 11 I 111 11 1 1 
PAG AM ENTO: 

O ~~~P~~~:o';;,~~~ea.uegno circolare o veglia pcs1ale per l"impcrto 

O Coouoassegno,alpcstinol"impcnototale 
AGGIUNGEREL2.500J)er contributo!issospedizione. lprezzisonocorn· 
prensi'ttdil.V.A. 

... -J"'[~"'-@i- ~~;·~r;::~0~,~4,.,,,·MI 



Amico Adam 
Tutti i segreti dell'home-computer tra i più chiacchierati 
del momento. Dopo il grande successo americano ADAM 
è approdato in Italia per riscuotere altrettanti consensi. 
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xcupolo prima del'ovvenuta il nero perle posirioni perdute. Ala numerorione in<:o· • fÌ • 
""10losirileriscelosguordopercoostotoreequontilicoreogniovve11utosposlomento. Dilli-
lel Per veri videogiochi11i e come bersi un bicchiere di Coco Colo. Non vi porel 



SOUNOSKIPPER 
Al comando "'CAMM INA" OPP<J~ad un battito 
dirnan i ,cornpieuna b<eve~i&tar>e< 
arrestarsi p0i dasolo. L.,d1A pa1adizarnpeche 
simuovonoalternativamente gl i confe<iscono 
unasi:>ettoda-oRobot 
~~·~rJib<itterieastHo 1.stc.c

27500 

EXELCOVENDITA PER CORRISPONDENZA EX.ELCO VENDITA PER CORRISPONDENZA 



MEDUSA 

~;· ~~Woue~e~t~~1c~neR=ti~~i ~~~~~~-
inizia a zoppicare sulle sue 4 1"'"' fermand<>10i 
automaticamentedoPOuntemPOP•estabilito. 
ll sen""reéunmietofonoacondensatore. 
~~~~;:.kbatte<ie aitilo 1.5 ~;,:,".;nc;.,o 

,---------------------~--
! D*oc;ri•iOM Cod Q.d l'f•no Toto I• 

I SM'5000-00 

I SM'5001-00 

I SM'5002-00 

I SM/5003-00 
\ MEMOCON CR AWLER SMf5004-00 

l '--"-~~~~+"~~"---"-'""'""'"-~-' 1~ 

: t~~~~~~~==:t~~~~:"'~,~,,::~+==t:::;:;~~~:t====:l :; I '--"'~~~~+"~~"---"-'""""""'-l-~-'1~ 
I ~~~~~~~~-l-~~~-l-~~IB 

i ::~::;~~r;,~;:fe~~·;~dFf~=~°':•l •1 . ; 1 1m•;•,;;1ein~•ca;c I I I I 

I Cognome I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I 
I v.a li I i i I i! I 11 i 11 11 11 1 I atta I Ì j I I I I I I I I I I I I I I I I 

I ~=~,.J~ 0J DTIJ CA-PITIIIJ 

I A l :~::~;~:~~;,~.;::"'"" "'' •ll"n '"Col• « o vogloo "°'tale oe• l"omport<> 1otole 

1 :~~:~:~~;:r-~~:·;?E:';~~.~,·:?.:~f.:~·~:~:::::·~:c::E.:~~::~.~~~ 
! DIVIS. EXELCO ~~~5 V~~d~A2~o2~1LANINO -M,oono 



R.\C.AZZI ,ECCO IL NO:STRO CONCOR:SO. 
+h:CIA'HOVINCERE ALIA No:ST~ CIA=t: 
[)t{ 51NClAIRSPECTRUH , CO'HE."' 
?0RT1A'l-fo lA RIVlé>TA A :SWOLA 
CHl t D b"'HO "'LL ' IN'SE.CùJANTi. D I "FA'RE 
UN i:<EH.RENDIJ\1 NELLA GL-A:s:sr 
fACENDO "R13-0NDt:R[ Tùlil I <DHPAC,NI 
ALLE POHANDE DEL JE6T QLll Ac:cANTO, 
I: Poi INVI~ LA :Sc.HED\ Cdl-!Rll\TA ALLA 

EG COMPUTER 
Via dei Lavoratori , 124 
20092 - Cinisello Balsamo- Ml 

• 

iliiiiii••••iiil .......... , ......... ., -·······Eiil­, 
Tra tutte le schede perven ute, 
da oggi alla fine del l'anno scolastico, 
sarà estratto uno ZX Spectrum 48 K al mese! 
Non perdete l'occas1one per fare un regalo 
a voi , alta vostra classe e al vostro insegnante! 
Ancora una volta : forza ragazzi, dateci dentro. 
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Caro Professore, 
grazie all'iniziativa dello studente che ha portato in classe "EG COMPUTER" Lei oggi 

ha l'occasione di parlare, per la prima volta o nuovamente, di informatica con i suoi allievi. 
Inoltre rispondendo al test contribuisce al buon esito della nostra iniziativa che prevede, 
come ultimo atto, l'invio dei risultati dell' inchiesta al ministro dell'istruzione pubblica 

nella speranza sappia cogliere un piccolo orientamento riguardo ciò che gli studenti 
sanno e pensano dell'informatica. 

La ringraziamo quindi per il contributo e auguriamo a Lei e alla sua classe di vincere 
il Sinclair ZX Spectrum 48 K che ogni mese estrarremo nell'ambito delle schede ricevute. 

Grazie ancora e buon lavoro. 

DOMANDE ALLA CLASSE 
SI 1 1 NO I 

oSapetecos'él'informatica? ~ ~ 
,_o_s'_•'_"_'_' •_ign_if_''_"_o_''_' _'"_m_'"_' _"'_''_' ' _____ _, ":·. 

o Sapete cosa si intende per Software? 

o Sapete cosa si intende per Hardware? 

o Sapete cos'è un home computer? 

o Il computer Vi provoca: t imore 

indifferenza 

simpatia 

o Avete un home computer? 

o Per quale dei seguenti usi preferite 
utiliz2are un home computer? per giocare 

per studiare 

"V L::::::::::::::::::::::::::::::::::::P="='="'="=m=b'='=''=o=":::'...::::::::::::::....:::::::::::::::'.J 
rÌ'o !G COMPlmRN 11 4 7 
I 



UN FANTASTICO 
GIOCO 
per Spectrum 48k 

SUPER EG 

~ ~·~~·:~::~~:~:i::~~!~:.~~;~~~~:~.c. 
IMtrl••n1fthn.,honnol.,<o010 .. ou....,ombohoro11u•t•ICu•corn""to 
id•,mped"eol>eou1louno•ub•il1noro.Tut•-M1'n1lllt10"n10 = ~~~o'!:!~~~~~:b,~,'~,:''1'1'~~~~<11~~0~~~~~~%~:.-:~~=''"' 
l1m0<te,Po1Ch9<>vn•lhonoP<>'1•M•un1oanc1o•ett"Olle!1le 
Ghoggel1oOfOHntonell1b<r1ntosonoproterndoun""'mld•S•Curou1 
chehf1•P1r.roM1nelQU.clfOO•sonomenod1tre1heno 
Ogniuanud1ll1b"'ntoh1unaoPulPorte,ohe"•P•Onosoloou1ndo 

!~::~.~~~~;·,~·~~~.0 c:~'.:~::~:,i:~:~.~~a"n~1o~:·~:,~~:~'i': ~:~'P• 
~.';'.;!,'~~eìdotl.ool1,m1fone 1 u•eounodeipoeh11ni1f.c!Od•Por11rl1 

Cod.J/0101·04 L.20.000 

lc~o~d~~m~5~e-;-O-;-~A~~ ;::,~~ -X - --
1 JCE ·Via dei Lavo1atori, 124 - 20092 Con15ello B.· Ml 

i r-~~~~+-~-+-a.•_'t-="~~.~~·~+-~~;~::'--1 
I SUPER EG 

: ~~~·;;,•~I~~~~ ~;=~~~,.:~d:~.~~~.to nell1 !lbell1, 1 mmo 

I Nome I I I I I I I I I I I I I I I I I I 
I Cognome I I I I I ! I I I I I I I I I I I I I 
Iv •• I 11111111I11 I I I I I I 11 1 
I on1 I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I 
1 0..11 rn rn ITIIJ CAP ~ 
1 1~10Rlst:RV ... TOAUEAZIENOE·SIRICH•EOEL"EMISSIONEDIFAm.JR.11 1 

I . Pan111IVA I 1111 1 111fII I111 1. 
I PAGAMENTO 

I .:; ~~~p:;~:o":~~~~~~."'"'gno C"co'are e vagloa PoS1ale per lompaflo 

I ;G~~~~:~~~n~ sU:1;~';,~;~~~1~~.~~~a~eped 1i1 one 
I lpre»••onooomprenSl.,d• I.V.A 

Ì IJkt§I ~~~'6~::::0S.11:.~o Ml 
I 



ZX+B 
QUASI UNA 

FORMULA 
MAGICA 
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La Sinclair in questi 
giorni propone 
fino a Natole una 
interessante offerta 
per il mercata 
italiano. 
Ben 8 giochi gratis 
a chi acquista lo 
ZX SPECTRUM 48K. 
In questo articolo 
presentiamo 
le recensioni 
dei programmi 
in questione. 



BACKGAMMON 
Il b<;1ckga~mon •. che risale o 3.000 anni 
fa, e un91ocod1 for1unoedi abilità per 
duepersone-oinquesto.cosoperuno 

~;~~~~I~ ~~;of~mdaut;~c5kg~~%'o5~ ~~~ 
pedine simili o quelle dello domo e con 
un po;o di dadi. Un'oggiun.to relolivo­
mente moderno al gioco è ol dodo del 
roddoppiochedò una nuovo dimensio­
ne al gioco aumentando lo possibil ità 

~:1;~i~~~~~~f;~~:;~ini~r:~t~01i~:n1~~-

Le regole del Bockgc:immon 
li gioco 
Levostrepedinegiocononel sensodel­
l'ollobeto (do deslro a sinistro in oho e 
da sinis1ra a destro in bosso) mentre le 
pedine rosse dello ZX SPECTRUM muo­
vono indireiione opposta 
L'obiettivo 
Il vost ro obiettivo è quello dj muovere 
Mie le vostre pedine nel vostro " tob le " 

~~r-~~~feu.n~ri!°a 5chexloeZ~ ~P~éTR~~ 
faccio lo stesso coso con le sue pedine 
eilsuo"toble" inlerno (puntedoAof) 
la mossa 
Voi e lo ZX SPECTRUM lonciole o turno 
i dodi e muovete uno o più pedine del 
numero esotto di spazi indicati dai do­
di. Ogni dadavagiacatodislintomenle 

~~ i0~~~ d~d~~n~~;~n~sj~r~e~~~s~~~~: 
ro, il punteggio viene roddappialo e si 
devono muovere separatamenle quattro 

~i~i~~~~e da0J~'.eaff~0r~0d~~~1~u~:~~~;~ 
ilpiùalta,maseèposs1biledoveteg10· 
corlientrambi 
11 "bor" 
Seungiacatarehaunaopiù_Pedin_enel 
"bar", deve muoverle di lì primo di/ore 
ogni altro mosso. Se siete sul "bar· pa­
lele rienlrare (a meno che non siate 
bloccoti) come se le vostre pedine los­
sera su una punta immedialamentealla 

~~s~~E~~~ou~n~~c~Ò ~~11'!~~~-e~t~~~ 
se avesse pedine su una punta imme­
d iatamenle a destra della punta X. Un 
giocotoreche_non può uscire dol "bor " 
può perdere on parte o del tutta il suo 
turna. 
Fare uscire le pedine 
Quandoungiocotorehotuttelesuepe­
dine ne l suo "table" interno, allora può 
cominciore o farle uscire. Se un loncio 
esce esattamente, cioè se lo pedino si 
fermasse esottomente sullo punto suc­
cessivo all'ultima punto, alloro quella 
pedina può essere tolto . Una pedino 
può essere tolto con un lanci~ più olto o 
}iatlochelo lepedonosia la più lonlona 

1 1~i~i~~ ~!11 ;i~~:,~r:C:~o del roddop.-
pio è al centro del "bor· e mostra o il 
64 (cheinreoltòindico l ) oil_2.Quon­
do 11 dodo del raddoppio è m ques!o 
posizione, entrambi i giocatori hanno il 
diritto di offrire all'avversario un rod-

doppio. Il g ioe.olore che de~idera offri-' /ore il pieno allo vostro ostro.nove - con 

b~1~:i~~~~:rt~a~~;';;)~~;~tofonr~ f.~t~: ~ tt~~rs~t~is~0~~u~~~!t; G?u~lsi~~i0 alt~~ 
lo all'inizio del suo turno, prima di lon- cosa raccogliate, potete tenervelo. Tor­
ciore il dodo. Se il suoavversoriodecli- nondoa_ 1€'.r'':I· vi trovereteequipoggioli 
no l'offerta perde lo port1toe l'offerente con l'ult1m1ss1mo Hydrovoc Jet Poe, che 
vinceilnumerod_i punti indicato sul da- puc?o1:1tomo_l icamente!rasportorequasi 

fc°ss~e)o~~d1~Pf,~~:r;~m~ie~:e o~~:::i~ ~::o~:~ s~oid~a~~~i~~!'~~l!~e d;i;l~;ec~i~ 
allora il dado del raddoppio viene gi- eli scoricoollo bosedellonovespozio­
roto o l numero superiore successivo e le . Non diment icate i voslri mega-po­
collocat_o vic ino al. g iocatore che ha_ oc- tenti Quo~ Photon Lose~ Phosers che 

~ff~d~~~I il0~~d~P~0·1~ 1 ~~r~o~~t~òv 1 ~~~ ~~~f~;~l~~~~u,3,~e~:e~~~~ l ~e;~~~ 1 ~is~P~ 
offrire un altro raddoppio (cosa che ponesse olio vostro visi to 
~gli può voler /ore se il gioco si evolv~ 
m suo favore) nel qual coso.I dado eol 

~~~~~ jiin~~~i~em~;~ddoppio cambie CHESS 
Punteggio 
li prima giocotore che fa uscire tutte Il'. 
sue pedi~e vince almeno 11 numero _do 
punti 1nd1coto sul dodo del raddoppia 
Se il perdentenonholottauscorenessu­
no pedino mo non ha pedine sul "bor" 
o sul "table" del suo avversario allora 
lo vinòto è un _gom~on e. il ". incitare 
riscuote il doppio dei punti indicali sul 
dodo del raddoppio. Se il perdente ho 

bleC,?~~t:;n°o PJe~i·~°v:~~s:~i~'~a 0 
vf ~~i;~a è 

un bockgommone il vinci tore ottiene tre 
volte il punteggio indicota sul da do del 
raddoppia. 

JET PAC 
La compognia trosporti •Acme lnterstel­
lor " sta consegnando ottr.ezzature per 
astronavi a diverso pianet i de l sistema 
solore sporsi pe r tutto lo Golossio; co­
me collaudatore capo, tutto ciò che 
doveteloreè montare i rozzi elonciorvi 
versolavostrodestinazionesuccessiva 
Paichènonvicapitaspessol'occosione 
di vioggiore liberomente ottroverso lo 
Galassia, questa è per voi una impor­
tante oppartun;tò d i diventore ricco! 

~i~~~~;'epi~::it~,v~~~fl~~~ ~1i:~~~~~~~ 
socchi di gemm_e preziose, minerali o 
oro e portateli via con voi 

~;~~~.:~d; 1~o:~~~~~: lo persono più 
ricca di tutto l'universo, ricordatevi di 

Chess è un programma in codice mac­
chino che inizio outomoticomenle l'ese­
cuzione uno volto caricato. 
~apo_il caricomento .. lo SC".JCChiera c?n 
1 pezzo pronti per l'rmziod o uno port1ta 
apparirò outomaticomente 
Il progromma ch.iederò oU'utente se 
vuole gio~are o disporre dwerso;imente 
la scocch1ero. Premete P per goacore 
All'utente viene poi chiesto con qual~ 
"?lare vuole gio~ore. Premele ~ per ol 
bianco e B per il nero. Infine viene ri­
chiesto il livellodi dillicaltò. Premeleun 
numerodo0a9. In genere è sufficiente 

giocore od uno dei livelli infe riori (do O 
o3,od esempio) per avere una rapido 
risposta alle masse. 
Le posizioni de i pezzi sullo scacchiera 
sono defini te usando la moderna nota­
zione a lgebr ico . Le colonne sullo scoc­
chiera sono definite con let1eredaA od 
H,lerigheconnumeri da 1 08. La torre 
de llo Regino Bian~a occllpo seml?re la 
cosello Al ne llo d1sposiz1one iniz1ole. I 
numeri e le lettere che contraddistin­
guono righe e colonne appaiono sullo 
schermo. 
Per introdurre la vostro mosso, battete 
le coordinale (let1era dello colonna se­
gui to dol numero dello rigo) dello co-

~~1i1t~ ~~1fee~~~rd~~o~~l~=ll~uco;se:1ios~~ 
cu• volete muoverlo. Nessundehm1!oto­
retipo "fram " e "to" è necessario, per­
ché verrò inserita outomoticomenle 
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ZX+B 
Dopo che avete battuto lo vostro mos­
so, il pezzo corrispondente verrò spo­
stato e il computer deciderò e metterò 
in otto lo suo r isposto. Tu tti i movimenti 
corrett i sono consentiti, compreso l'ar­
rocco e lo preso "en passant". Il pro­
grammo non permette mosse scorre!1e 
do porte dell'u tente. l'arrocco si eff~t­
tuo introducendo lo mosso del re.Se in­

troducendo lo vostro mosso fole un er­
rore, potete sempre_correggerlo:i usondo 
il tosto "delete " mo1uscolo o minuscolo. 
In ogni fosedel gioco, è possibile usar~ 
uncertonumerod1 comandi. Battendo 11 
tosto R si chiede al computer di consi-

;'~~eo~~0st~~~liv~llom~i55~iffi~~?i~'i~~ 
cui ci si trova. li tosto Lpermettedi mo­
dificare il livello in cu i il computer sto 
giocondo. li tosto Z copierà lo schermo 
comple1osu uno stompontecollegoto.11 
tostoTsolverà ilgiocoincorsosucos­
setto in modo che posso essere ripreso 
più tordi. Il tosto X consente di uscire 

~~~:~~~e ~~r ~i;~~~i~n°ec'.f:i~ ~c~~~ 
ch;ero . 

FLIGHT 
SIMULATION 
Do uno decinodionni,grozieolle cre­
scenti possibilità offerte dci computer, i 
piloti vengono oddestroti o "volere· su 
nuovi opporecchi medionte grondi si­
mulatori o !erro controlla ti do compu­
ter. Anche su un piccolo microcomputer 
come il SincloirZXSpeclrum è possibile 
riprodurre in tempo reole i porometri 
essenziolidelvolo, lodinomicoelono­
vigozion~ dell'opporecchio, i erincipoli 
strumenti e lo roppresentoz1one del 
mondo esterno. "FLIGH T SIMULA­
TION " comprende tutti questi effel!i e 
riproduce un piccolo bimotore od elico 
dolleelevoteprestozioni 

Aspetti del volo 
I comandi essenziali di un cereo com­
pren~ono lo levo di comando, gli olet­
toni, 11 timone e lo potenze del motore. 
Muoven~o lo levo lo1erolmen~e si agi­
sce sugl i oletton• posti sulle oli facendo 
inclinare l'aereo o sinistro o o destro. 
Muovendolo levo in eventi e indietro si 
ogisce sui timoni di quoto posti sull'olo 
di code cosicchè il muso dell'aereo si 
muove rispettivamente verso il bosso e 
verso l'alto. 
l'oerodinomico di un aereo è estremo-

;'0e~~en~~m~~c~t~~!~1s~~~:~m;i~tod~i ~~ 
effetto. Ad esempio ~li alettoni non solo 
provocono l'1ncl1noz1onedell'oereo, mo. 
producono un flusso d'aria loterole che 
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~~ ~ns~h:ri~~~~~r~o;~!~ii :~=~~ ~~fi~r~: 
mulozione. lo posizione e il mov;mento 
di un cereo sono indicati do molti stru­
menti e ousili olio novigozione pos!i 
nell'obito<::elodel piloto, come vedremo 
inseguito.llpilotodeveusorequesti 
strumenti per condurre i! suo aereo sul· 
lo giusto rotto o vettore per l'owicino­
mento od uno piste, per tenerlo sullo 
giusto rotto lungoquelvettoreeperov­
vicinorsi olle piste con lo corretto velo­
cità, oltezzo e inclinazione per l'atter­
raggio. Genero lmente, l'inclinazione 
corretto per l'owicinomen1o dovrebbe 
esseredicirco3, ilcheimplicoun'oltez­
zo di circo. 6.000 piedi. o 20 m~glio di 
d~stonzo, d1 .3.000 pi_ed1_ o 10 m1gli_o ~i 
d'stonz'?ed1 l.OOOp1ed10 sole3m1gl10 
dollop1s10 
I comandi del timone possono conlri­
buire o lorevirore l'oereo. Quando es­
so è o terra che sto rullondo, i comandi 
del_ timone ~uidono infatti onche lo di­
rez1onedelloereo. 

Volare sullo ZX Spectrum 
FLIGHT SIMUlATION per lo Spectrum 
è un .progrom_mo completo che riprodu­
ce lo gu ido d1 un piccolo oeri;o 1n t.em­
po reolee in modoosso1 preciso. Viene 
preso in considerozione lo dinomicodi 
un oer_eo in tut1_i i dett~gli ed è perf ino 
possibile eseg:i1~e 11 giro dello morte o 
rollore. ~possibile otterrore su uno del­
le due pis1e, decollare, pilotare con 
l'aiuto dei rodiolori, osservare durante 
il volo te corotteristiche del mondo 
esterno ottroverso i finestrini dell'obito­
colo. 

t';':md0e~i~f1~~nc~~0~~ ~~~~~li~~;o~~: 
nello di comandi nello melo inferiore 
dello schermo e unponoromo del mon­
do esterno ottroverso i finestrini dell'a­
bitacolo nello metà superiore dello 
schermo. Attraverso i vetri potete.vede­
rel'orizzontelormotodol c1eloch1oroe 
dolloterroscuro,lelucidellopistoin 

r.ro~p_ettivo tridimensionale se siete nel· 
e v1cinonze e.g li elementi del poesog· 

t~o~do~i ~i~~~,li~~~~. scendete o solite, 
l'oriz.zonte e il poesoggio si SP(lStero_n· 
nod1conseguenzoottroverso i finestroni 
dellocobino. 

~et~tte~v~~~n~s,~b~~e0 ~~~~i~r~~:~~ii~ 
mostri rodiolori,pisteeoltrisegnoliche 
vi oiutonoo volare e od otterrore. 
Dopo che il progrommoèstotocoricol(l 

~~~~ndis~h=0~i 0S6~~~~e~; s~e;~le~~ 
de.collere, iniz.i(lregià in V?looimproti­
ch1rvi nell'ow1cinomentofinoleperl'ot-

~~rJ~~:i~.3~;J:'::~~àr~~,e~~~~~:~~e viol~: 
te introdurre l'effetto del vento. Rispon­
dete "YES " se s iete esp~rlo e in gro~o 
d1forfronte.oglieffett1delventos10 
nell'otterrogg10 che nello novi~ozione 
Altrimenti premete "N" per ril1u tore. Il 
prog.rommo mostrerà o lloro subito l'im­
mogine dell'obitocolo del piloto 

Il pannello dei comandi 
Nello metà infer iore dello schermo nel-

:~i;~~pi;~n~:111~ d~~b~~~odn~i. p~io~~n~ 
cin~ui; quodronti tipo o_rologio, indico­
ton d1 livello, spie luminose e diverse 
scri_l!e in co~o.tteri digitali. I cinque "oro· 
logo·, do s1mstro verso destro, sono il 
si.ste~c di otterroggio strumentole (llS!, 
l'indicatore dello velocità del volo, 11 
rodiogoniomelro {RDF ), l'oltimetro e 
l'indicatore dello velocità oscensionole 
(ROC). 

La navigazione 
lo fase più difficile d.el volo è l'ovvici­
no_me~to e l'otlerrogg~o su un co~po di 
ov1oz1one. Potete venlicorlo venendo, 

f.~lte~~zz~ l~e~i~zTo0n:dide11'ì·o;;!~ci~àd 
un'ohezzo sufficiente senzo preoccu-

~~~~.;r~ l~~~r~~eoz~fi~~~;ee f-~~~;il~~j 
~~;:~,;f~~l~;e eo~\~~n;~r~11~r;,~~~n:o~ 
un angolo di ~lo~oto più o meno co~ret­
to. Sitrottoqu1nd1 diuncompi!odiff1c1le 

~~eP~:~~e3ie p~t~1:~p~~~~~e e~n e;c:;:~~: 
gio con successo. lo moppo e lo_stru­
mentozione v1 oiuteronno e determinare 
esottomentelovostroposizione.Dovre­
te prevedere (lPPr.ossimotivomente le 
manovre e lo direzione per ovvicinorvi 

I -'.. 

ol compo sullo giusto rotto. lo piste 
dell'oeroporto MAIN si snodo ne l gioco 
doestoovestsuunvettorechevodo 
90 o 2700 viceversa. Poteteowicinorvi 
cito piste do entrombe le porti. Ad 
esempio, se volete occostorvi do est o 
ovest,doveteprimoollontonorviversoil 
lo to est dello piste. Se usote il foro ME 
dovretespostore l'oereofinchè il foro si 
trovo su uno direttrice (o vettore) di 

~~':·n~e di~~~~~~~1~i '2~~~i0 t~~;!~e~~n~ 
volere esottomente sullo giusto rotto 
perowicinorviollopisto.Mentrevolote 
verso illoroME,per.monte.nere logiu­
sto rotto dovete oss1curorv1 cne sio lo 
direzione che il foro coincidono o 270-. 
Men_tre volete ~opro il foro negli u.lti.mi 

~~~~~~!~~Ò~~:~:ee~~ :~~u~ ~~1À11f~ 
stesso modo, poteteusoreunoquolsiosi 



deglialtr i fari perfissareunadireziane 
per un particolare obiettivo d i volo 
Quando puntotedirettomenteversoun 
faro, ricordate che lo voslro direzione e 
lo_p~sizione del faro devono sempre 
coincidere esottomenle 

~~~~;ep;o~:~~/l~:e;iiof;~~ct~~~;i ~esr~ 
so lo posto per l'~tte_rroggoofmole, pote. 

~~e~ii~;:elo o l~~·:ibili~el /elV~';~i~~'. 
n:iento automatico, ri sel'\londovi lo pos· 
s1bilitò diollenorvi nel toccare terra. 
Dopo overtoccototerro, dovete ridurre 
o zero lo potenza per fore arrestare 
l'aereo. Poteterulloreesterzoreusondo 
il comando del limone e potete decollo. 
redi nuovo. 

CHEQUERED FLAG 
Chequered FloQè lo simulo~ioned i uno 
corso outomobolist1ca in cuo dovete su· 
perore alcuni dei più famosi circuiti di 

~~11~ ~~~lr~~~~l~·si~o0 o~~~ltdoi ~~;~~l~t~ 
potete avere uno visione dinamico del 
mondo esterno che schizzo viodavanti 
o voi e'degli strumenti in continuo movi·. 
mento sul vostro cruscot1o. Guordote • 
diversi elementi del paesaggio che op-

\\\1\\\\\\11 
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~ 

·~ • " • • "'!.'! r ;A A··- ~\ 

paiono all 'orizzonte e scorrono verso di 
voi - alberi, pietre miliari, sassi, frecce 
s_egnoletiche, un logo, ec~. Vi sono per· 
fmocollinedasolireedoscendere.Te· 

~=~~ 1;o~~:~~~;or~~~~~~~l;n~f~v~~~~ 
sbandamenti osurrisco ldomento 
Lovostrooutoèstotoottentomentepro· 

r;dTn~~~~n dT~~~ ~~r~m~~~~e d~~~r~~ 
e pote.te perf ino sceglie~e tro_ diversi 
modelli. Lo potenza massimo s1 otterrò 

~~e ul~ ~~~.~~r~~~0e l~o~~ri~ ~ieTI~i,s~o0d~ 
vengonopresiinconsider_ozi_one.Per 
ot1enere le mogloor1 prestoz1on1 dovrete 

d~~irir~d ~~rl~~~1Foe~~f~~I: ~I s~u;:~~ 
deretelecul'\letroppoinfrettoiniziere· 
te o scivolore lateralmente. Ma non 
preoccupatevi, per rendere le cose un 

po' più facili potete scegliere un'auto · dioli di Gran Premio. Pote te scegliere 
con ol cambio automatica, al prezzo di tro 
uno potenza un po' inferiore Bronds Hotch 
Il vostro cruscotto riproduce esottomen- Psion Park 
te il loch_imetro, il cantatore di giri, gli Sil_verstone 
indicotondelcorburonleedellotempe- M1cr0Drive 
ratura, !'_indicatore della posizio_ne del Osterreichring (Austria) 
cambio, 11cronometroe11 contogm. An- Monaco 
che il volante èv~sibde eg1ro 1n risposto Cambridge Ring 
01 vostro comandi. . . Poul Ricord (Francia] 
Guidoreun'outodocorsonch1edemol- SoturnSonds 
to abilitò e, oltre o non andare fuori Monza 
strodo e o cercare di stabilire nuovi re­
cord di giro o di corso, dovele evitare 
vari ostacoli e avere curo dello vostro 
auto. 
OLIO/ ACQUA - guidare con olio e oc-

~uc~~t~~Tios~op~~v~~h~~i ~~~s~\~t~:;~;~~ 
tosecercotedisterzore. 
FUORI STRADA - se mettete uno ruoto 
fuori strada lo guido diverrò ir~egolore 
e ol rendimento dell'auto diminuirò . Non 
ondate troppo fuori strodo o vi schian­
terete 
VETRl-possoresopro i vetri provoche­
rò lo scoppio di un pneumatico, cou­
sondo un grave ondeggiamento e uno 
serie perdite di rendimenle. Dovete or­
roncore lino ai box per avere un nuovo 

~~~uR7s0~~rDAMENTO - tenere costan­
temente un alto numero di giri farò 
aumentare la temperatura, provocando 

lo scoppio del motore senonrollentete 
Uno visito oi box abbasserò rapido· 
mente lotemperoturo. Attenzione a non 
scolare quando i! motore è su di giri 
perché anche questo è uno probabile 
cousodifortesurriscoldomento. 
CARBURANTE - se intraprendete uno 

N~;iÌomd~I ~~~~~r~~t":.etfe~~~~d1~~~e ~'. 
box potrete rifornire lo vostro auto 
FERMAT A Al BOX - parlatevi semplice­
mente oi bordi della stroda accanto oi 
boK e fermatevi. Vi sarò ellet1uoto un 
servizio completo, compresi nuovi 
pneumatici, corburonle e roflreddo­
mento del motore 

I circuiti 
In Chequ~red Fl?g sono Sl<:J!i progrom~ 
moli dieci corcuih, lo mogg<or porte dei 
quali riproducono famosi circuiti man-

Le auto 
Faretti Turbo 
Potentissimo, questo auto turbo svilup­
po 640 bhp tra 8.000 e 10.000 giri, for­
nendo un'accelerazione eccezionale 
Un'auto molto difficile do guidare, con­
sigliola solooi p iloti più esperti 
Pslon Pegasus 
Uno nuovo au to corotterizzoto da ll'uso 

~~! 11i.:l~i rdti~~ee~~~~~o~~il~p~~i sJg 
bhp tro _5:000 e _10.C?CJO gi ri e pr~sento 
un coefl1c1ented• resoslenzo eccez1onol­
mente bosso. Un'oulo velocissimo ro­
g ionevolmente foci le do guidore 
Mcfaster Special 
Q uesto outo è dotota di combio auto­
matico ~he lo rende consigliabile oi 

~~li~~~or~dm~nffid~~i?:i ·p~it~~~v~~il~~~~ 
500 bhp. 

• >o 

i ; 

:Hllfflli~'[Jj['[Ji 1~1 

COOKIE 
Chor_lie_il Cuoco tiene tutti gli ingredien~ 
11 ch1usr nello dispenso, tirandolo fuori 
solo quando vuole cucinarli! Senzo 
dubbio,questolirendeossoiirritoti! 

~i~~ii ~~l~o~b'fu~ri !oli~di~Pe~~oi~1;~: 
scinono~gn i sorto di schifezze fuori dal 
londode1 cassetto e delle credenze 
Povero vecchio Chorlie! Egli deve stor­
d_ire gli ingredienti con bombole o~lo fo. 
rmo e gettorh nello scodello perl'1mpo-

:~~o~~~c~t~~a17d~l0m~~~:~ fel"bid~~r:. 
Se l'immondizia o qualche schifezza 

~o0:~.sf.~l~n~°o9~~~1P~;r~~~~i5~~~ee:s~~ 
ri cambierebbe, e Chorl ie dovrebbe 
quindi lavorare più in fretto, se vuole 
cuocere lo suo torto 
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ZX+B 
PSSST 
Il robot Robbie è sedyto n.el suo giardi­
no, intento o riempire d1 concime un 
vecchio socco per facili!ore lo crescita 

~hlri:~~th~°J.to, il Thyrgodion Meggo 

P_oi ir:iprovvisor.ne.nte _tutto_ ~I giordin~ 
viene 1nvosodo1 p11id1obolic1 edonnos1 
insetti che si posso immaginare. Mo 
Robbie è preparato! 

~~i~!~~~c;id~~ ~;n sru~~z~,~~a~~i1~~~: 
~;~fd;~IT~~~e11~;"der~ra'~i~~~ 0 

bada ; 
Tuttocìòchedeveloreècokolorequo· 
le_sproy uccide ogni tipo di insetto al 

ITr~~~di~~~0;oft~~~~é ~~~~~~bn~~°,;!i~,~~ 
Se Robbie lascio incustodito lo suo 
pianta gl i insetti vi si arrampicheranno, 
mangeranno le foglie e lo pianto avviz­
zirò e morirò 

Istruzioni per la coltlvcu:lone 
Piantate i semi in un buon terreno. Lo 
crescilo può essere occeleroto rocco-

a~et;i~~~~\ ~~~~~h~1fiib~~c~~~ii t~~:~; 
dannosi e curando le logli~, che roccol-

r:1fe 
1
ho 

1 1~e pi~~1,~:e.pi~ 1~0:1~~~e~e~:~ 
crescerà 
Poic~è i ger:nogli emon?no un oromo 
esotico, lo p1onto attrae in modo porti­
colore mucchi di Lumache spaziali ln­
terstello ri, Songuisughe lperveloci .e 
Moscerini Minocciosi. L'uso dell'insetti­
cida edotto servirà o prevenire tutt i 
questi allocchi. 
Attenzione: solo il 20% circo di tutte le 
piante fiorirà realizzando il sogno fino­
le di Robbie. Lo crescita richiede ap­
prossimativamente do 2 o Sminuii. 

Come comandare il vostro Robot 

:~o'i~s~~~ ~~~~e:z~od':ri~etl~~fen/~. con-
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REVERSI 
Introduzione al gioco del Reversl 
Il Revers i è un gioco do !ovolo, noto 
olla fine del diciannovesimo secolo, co­
nosciuto anche come Othello. Il nome 

~~~~~I~ ;~~~~ i~i:i~I~~ ::~ ree~~ndq~t= 
steterritorioli 
Il Reversièun giocostrotegico_diobilità 
che si svolge Ira due avversari (Nero e 
Bionco) su un campo di boltoglio simile 
o_d uno scocchiera. Lo corotterislico pii.o 
s1ngoloredel gioco perii neofita è l'1m-

~:~d~!ogi~~~~~~la~~~int~e11~op~i~~~~i~~t= 
me sembro che il Nero abbia uno indi­
scutibile supremazia, poi il Bianco lo 
so~rasto finchè il Nero s1roppo il terri­
torio e così v10 
A causo dello noturo del Reversi, non è 
prudente cantore vittoria lino allo fine 
de\ gi~o. Con un gioco abile.è possibi­
le convincere un grosso esercito o cam­
biare bondie~o, per cui i punleQgi dei 
due giocatori possono oscillare in mo­
do emozionante~ ciò può avvenire pii.o 
volte nel corso d1 uno portito. V1 sono 
diversi milioni di_ possibili giochi per cui 
le opportunitò d1 sviluppare uno strote­
gio origina le sono obbondonti. E inol­
tre, diversamente dogli scocchi, ogni 
partilo deve necessoriomente finireen-

.. 

'11 -
. I : 

tro ~ mosse per ogni giocatore. L? 
n:io11g1or porte delle portite in recito 
richiede circo 30 mosse per giocolare 
Il programmo del ~eversi è scril1o quasi 
interamente 1ncod1cemocchinoeincor­
poro concetti prove:nien!i dol campo 
dell'lntelltgenzo Artificiale 
In uno recente mostro di computer uno 
precedente versione di questo pro­
grammo ho vinto 28 gore su 30 lavo­
rando o met~ dell? suo potenze. I! 
n~mero de~ g1ocoton al mon_do copoc1 

~~r~2t(~~~~~~)o9~~;1~~se~~ l1;:~~om:~~~ 
molto ristretto 
Il progrommo è stoto ~reato per offrirvi 
un buong1ocooquols1as11ivellod1 obi-

~~- ~e~;~,i~:~{l:~~jl;e9t~i~:~t~~Ò 
essere regolato su "Nov1ce· (Pnnci­
pionte) ed è onche possibile predispor-

re lo posizione iniziale o vostro favore 
Man mono che migliora te potete au­
mentare il livello di abilità e ridurre lo 
svantaggio fino o giocare od armi pori 

Regole del Reversi 

~i~~~~~~:. è el~ct%0e~~i5':0~~ii~etr{°ei~~: 
co), che o turno muovono su un campo 
do gioco di 8 x 8. Il Nero muove per 
promo. 
~ot~te s~egliere di iniziare voi o lasciar 
miz1ore il computer. Potete anche sce­
gliere di giocare in due usando il com­
puter come arbitro e come segnapunti 
Ogni mosso ovviene mettendo uno nuo­
vo pedino sul campo do gioco, in uno 

defi~~~;~~~io~cconto od uno pedino 

qgni mosso deve dar luogo olla preso 
di uno o pii.o pedine dell'avversario 
Lo preso avviene intrappolando lo pe· 
dine (o lo linea continuo di pedine) tra 
quello appeno messo e uno dello stesso 
colore già in. campo. Le prese possono 
avvenire in lmeo retto orizzontalmente, 
verticalmente o diagonalmente o in 
qualsiasi combinazione di queste. Tutte 

~eolfoe~;din~e~·~;;~~so;i~c~~~r~~~~~~~ 
o questo punto rovescia te nel colore d• 
quest'ultimo. 
Se non riuscite o capire bene come av­
viene lo preso, non preoccupatevi. Il 
computer si assicurerà chetutte!eprese 

~;;:~~~~l·eff;~~lt~~l~n!~h=r~~- ~~~~: 
sibile rivedere lo parti to in corso in 
ovonti o oll'indietro e intervenire per 
giocare in qualsiasi momento, in modo 
che possiate essere liberi di provare 
mentre imparate. ,.. 
Le pedine non si muovono uno volto 
collocate mo cambiano colore se ven­
gono catturate. Così uno strategia di 
semplice vantaggio numerico non è 
sempre l'approccio migliore perché 
può accadere di perdere il controllo 
delle proprie pedine. 
Se non è possibile nessuno preso alloro 
il giocatore deve "passare" e i! turno 
posso oll'ovversorio 
Il gioco finisce quando nessuno dei due 

~i~c~~~r~d~~om~~;::hi·e?au~st~i~:ies~~ 
quando le pedine sono messe in modo 
che·nessuno preso è pii.o possibile, cioè 
entrambi i giocatori possono solo "pas­
sare". Un coso estremo si verif ico 
quando un _ giocatore non ho pii.o nessu­
no pe~mo m 1;11oc_o 
Il vmc1_tore è 1! g1ocotore che possiede 
l'esercito pii.o numeroso olla Ime dello 
part ito. li compute:r tiene il pun1eggio 
mon mono che il gioco procede 

Chiacqvisr• loZXSpactrvm 
avraindoraziona,olrra gli8giochi: 
l libroinitali• nosvlloZXSp1<;1rum. 
llibroinit• lianosu/Microdriv• 
e/a$uparg.aranria 



leader nell'elettronica 
Ogni rivista JCE 

è leader indiscusso nel settore specifico, 
grazie alla uttra venticinquennale tradizione 

di serieta editoriale 

SELEZIONE 
DI ELETTRONICA E MICROCOMPUTER 
E l'unica rivista italiana a carattere 
esclusivamente applicativo. Si rivolge ai 
progettisti di apparecchiature professionali, 
indust riati e consumer. COI materiale che riceve 

,dalle grandi case, redige rubriche di alto 
interesse tecnologico dai titoli "Microprocessori· 
- "Microcomputer· - ·oentro al componente· -
·recnologie avanzate·. La rivista offre al lettore 
la possibilità di richiedere la documentazione 

SPERIMENTARE 
CON L'ELETTRONICA E IL COMPUTER 
La rivista, nata per gli hobbisti e affermatasi 
come periodico dei giovani, non ha mai 
abbandonato questa categoria di lettori 
sensibile all 'evoluzione. si è arricchita della 
materia computer, divenendo una delle 
pubblicazioni leader nell 'ambito dell'informatica 
di consumo. contiene, fra l'altro, le rubriche 
·sinclub" e "A tutto commodore· che hanno 
avuto un ruolo determinante nel primato della 
rivista. 

CINESCOPIO 
unica rivista italiana di service Radiotelevisivo, 
per riparatori e operatori tecnici. sempre 
aggiornata sulle nuove tecniche, offre un 
sostegno tangibile al service.man 
nell'acquisizione di una più completa e moderna 
prOfessionalita 

MILLECANALI 
E lo strumento critico che analizza e valuta 
obbiettivamente remittenza radio e televisiva 
indipendente, quale elemento di rilievo nel 
cammino storico dei mezzi di informazione. 
Offre un valido supporto tecnico agli operatori, 
mantenendo il proprio ruolo nei confronti delle 
trasmissioni private e delle loro implfcazioni nel 
contesto sociale. 

EC COMPUTER 
E il mensile di home e persona! computer, 1a cui 
immagine si identifica con "Mister EG", un teen· 
ager simbolo dell 'adolescente moderno 
Pubblicazione unica nel suo genere. ricca di 
spunti entusiasmanti. E la rivista per il pubblico 
eterogeneo attratto dall'informatica, che 
intende varcarne le soglie in modo stimolante e 
vivace. 



Abbonamento a una rivista 
Gli abbonati a una rivista hanno diritto a: 
- Buono sconto del valore di L 5.000 da utilizzare 

per gli acquisti effettuati su Electronlc Market· 
EXelco autorizzata alla vendita per corrispondenza 

- Abbonamento gratuito a Electronlc Market 

- sconto del 20% sul prezzo di copertina dei libri e 
del softWare JCE, utmzzando il modulo in ultima 
pagina. 

Abbonamento a due riviste 
Gli abbonati a due riviste hanno diritto a: 

- Buono sconto del valore di L 15.000 da utilizzare 
per gli acquisti effettuati su Electronlc Market· 
Exelco autorizzata alla vendita per corrispondenza 

- Abbonamento gratuito a Electronlc Market 
- sconto del 20% sul prezzo di copertina ciei libri e 

del sOftWare JCE, utilizzando il modulo in ultima 
pagina. 

Abbonamento a tre riviste 
Gli ab:Jonatl a tre riviste hanno diritto a: 
- Buono sconto del valore di L 25.CXXl da utmzzare 

per gli acquisti effettuati su Etectronlc Market­
EXelco autorizzata alla vendita per corrispondenza 

- Abbonamento gratuito a Electronic Market 

- sconto del 20% sul prezzo di copertina dei libri e 
del sottware JCE. utilizzando Il modulo in ultima 
pagina. 

Abbonamento a quattro riviste 
Gli abbonati a quattro riviste hanno diritto a· 
- suono sconto del valore di L 40.CXXl da utmzzare 

per gli acquisti effettuati su Electronic Market­
EXelco autorizzata alla vendita per corrispondenza 

- Abbonamento gratuito a Electronic Market 
- sconto del 20% sul prezzo di copertina del libri e 

del softWare JCE, utilizzando il modulo In ultima 
pagina 

Abbonamento a cinque riviste 
Gli abbonati a cinque riviste hanno diritto a: ' 

- Buono sconto del valore di L 50.CXXl da utilizzare 
per gll acquisti effettuati su Electronlc Market­
Exelco autorizzata alla vendita per corrispondenza 

- Abbonamento gratuito a Electronic Market 
- sconto del 20% sul prezzo di copertina del libri e 

del softWare JCE. utilizzando il modulo In ultima 
pagina. 



TARIFFE PER ABBONAMENTO 
ANNUO ALLE RIVISTE 

SELEZIONE 
DI ELETTRONICA E MlatOCOMPUTH 

dodici numeri L. 41.000 anziché L 48.000 

SPERIMENTARE 
CON !:ELETTRONICA E IL COMPUTER 

dodici numeri L. 39.500 anziché L 48.000 

CINESCOPIO 
dodici numeri L. 39.000 anzlche L 42.000 

MILLECANALI 
doellcl numeri L. 44.~ anziché L 48.CXJO 



vale Lire anquemlla 

181 
SONOD 

ECCO 
Questi sane 

Mic•oregistr•tore SonyM-7 

Electronic Market è il catalogo che vi offre la 
comodita degli acquisti per posta. se non è già in 
vostro possesso. lo potete trovare in tutte le 
edicole o richiedere direttamente a 



lJONI SCONTO 
ENARO CONTANTE 
COME SPENDERLI 
alcuni dei prodotti elencati in Electronic Market 

JCE via del Lavoratori, 124 - 20092 Cinisello Balsamo, 
vi verrà spedito gratuitamente. 
auali abbonati alle pubblicazioni JCE oltre 
all'abbonamento gratuito ad Electronic Market e ai 

prezzi favorevoli, avete diritto a! godimento di uno 
sconto ulteriore. 
Il buono da ritagliare e unire al modulo d'ordine, 
vale come denaro contante e come tale è accettato. 



1 
2 
3 
4 
5 

ABBONARSI 
E UN GUADAGNO 

SICURO 
vediamo insieme quanto vale 

ABBONAMENTO ANNUO A UNA RIVISTA 
Esempio: Sperimentare con l'elettronica e il computer 

Differenza sul prezzo di copertina 
Buono sconto Electronic Market 
Abbonamento gratuito a Electronic Market 

L 8.500 
L 5.000 
L 6.000 

ABBONAMENTO ANNUO A DUE RIVISTE 
Esempio: Sperimentare e Selezione di elettronica e microcomputer 

Differenza sul prezzo di copertina L 15.500 
Buono sconto Electronic Market L 1 s.000 
Abbonamento gratuito a Electronic Market L 6.000 

ABBONAMENTO ANNUO A TRE RIVISTE 
Esempio: Sperimentare. Selezione, EG Computer 

DlffP.renza sul prezzo di copertina L 22.500 
Buono sconto Electronic Market L 25.000 
Abbonamento gratuito a Electronic Market L 6.000 

ABBONAMENTO ANNUO A OUATTRO RIVISTE 
Esempio: Sperimentare. Selezione. EG Computer, Millecanali 

Differenza sul prezzo di copertina L 26.500 
Buono sconto Electronic Market L 40.000 
Abbonamento gratuito a Electronic Market L 6.000 

ABBONAMENTO ANNUO A CINQUE RIVISTE 
Esempio: Sperimentare. Selezione. EG. Millecanali, Onescopio 

Differenza sul prezzo di copertina L 29.500 
suono sconto Electrorìic Market L so.ooo 
Abbonament o gratuito a Electron/e Market L 6.000 

GUADAGNO SICURO 

L.19.500 

GUADAGNO SICURO 

L. 36.500 

GUADAGNO SICURO 

L. 53.500 

GUADAGNO SICURO 

L. 72.500 

GUADAGNO SICURO 

L. 85.500 



... INOLTRE VINCI 
10 SINCLAIR QL 

Dieci favolosi Sinclair OL. 
il più potente Persona! computer 

mal prodotto, 
saranno sorteggiati fra tutti coloro 

che si abboneranno 
a una o più riviste JCE 

tra il 1/ 10/ '84 e il 1512/'85 
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abbonati "·~ 
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20°/o 

n°71ibri 
a sole 

L27.900 
anzichè 
L 61.000 
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COME ABBONARSI 
Per abbonirsi PO<ete ut1l1Z2are ~ modukl di cJc costale inwnto 111 
auest:o stampato E DOSsibile effettuare versamenti anche sul c1c 
oostalen"315275111testatoaJCE - viacletLavoraton.12420092 
Cinrselo Batsarnooooure inviare un vaglia oasseçioobancanocircolare 
alostessoll'ldinz.zo 

COME UTILIZZARE 
I BUONI SCONTO 
• Compilare ra lteç.ato bollettino di abbonamento e presentarlo a 
aualu11Queuff1CJOPOStale.chenlasceraledueoart1as1rustra 
• separare le due oart~ tagliando lul190 la 11nea che le divide La oarte 
denomin.lta 0Attestavone·anc1raallegataalmoduloodbrd1ne 

• COfnool<lre ~ moovlo d 'ordine. scegliendo 1 prodotti desiderati da 
Electronoc Martet 5egt.nre le IStruZIOnl 

• Rrtaoba<e ~ buooo sconto cornsoonOente al UDO d1 abbonamento 
• ~nellabustaaU1a11e9ata.ncllnzzataal'Exetco. 

al M buooo sconto 
bll'anestazlonee1e1contocorrenteoosta1e 
ClllmOClulOCl"ordlne 

esped1retuttosenzaolffran.catura 

COME ORDINARE I PRODOTII 
DI ELECTRONIC MARKET 
Utiklzare1modulld"or<1inestamoatisulcatalo90ofotocooia 
Compilare con tsattem ~ modulo d"ord1ne con i DATI PERSONAU 
(Om(lllare con ct!Qrezza le s colonne del modulO <furdine come segue 

11 DESCRIZIONE: Scrivere in Questa colonna ~ nome del orOOOcto o ~ 
modello orescelto 

21 COOICE ARTICOLO: RIDOttare esattamente~ codice che odentrfica 
ClilSCunartlColO 
Ooesto codice e fonnato da due numen o lettere. una tiarra 
auattro numeri, un trattino. due numen 

li OUANTITA: 1n auesta tena colonna indicare auanu peui volete 
dell'articolo da voi scelto Se l'art1coloécost1tu1toda una coppia, 
indicate·1· ne11acoklnna 

41 PREZZO UNITARIO: E ~ oreuo rvA in<:lusa. noortato nella descnz1one 
delcatalOQoafiancodelrartteokl 
Vanoortato11auestacolonna 

51 PREZZOTOTALE:SCnvereilnsultatodellamolt1pllcazionetra1a 
colonna3 ·ouant11:a· e1aco1onna4·orezrourutano· 

6) CONTRIBUTO SPESE 01 SPEDIZIONE: eomoreooe le soese d1 imtallo 
e le soese di sPedlDOOe postale E semore dell'moorto cli L 5000 
l1Clioel'ldentemente dal numero e dal valcJ'e deQli articOll orcltnau 

7 J Oeslderanclo~oacco·urgente·a9Q~eL3000 

81 Sommare Qli 1moort1 incolormati IS-Hi +7l· 
9J Oedurre r·omoortodelbl.lonosconto 

101 scr1vere l'1moortonetto 
111 PAGAMENTO:Pvoes5ereettettuato.asceltadelchente 

• Anticipato, mediante assegno c1rco1are o vaQlla oostale per 
nmoorto totale dell"ordlnazlone. 

• COntroassegno. 

COME ORDINARE LIBRI 
E SOFTWARE JCE 
comeoremioWDP1ementare.laJCEoffreaohabl:lonal119651osconto 
del20%w.hbtiesulsoftwarePerottenefeauesta~ 
tll'iOQl'\<1 effettuare l'ordine utilizzando ~ modulo seguente comtlllato in 
ogrnsua Pdrte ofotocooo 
5oed1rloin~tach1usaa 
JCEviaoei Lavorator~124 ·20092Cl1iselloBalsamOIMll 

Lacam039naat1t1onamentiallerivisteJCEévalldadal'1/1)r84al 
15121'85 Essaannullaesost1tu1SC:etutteleore<:ec!e11tooormeed 
aoevoiaziooi 

Esempio 

MODULO D'ORDINE ELECTRONIC MARKET 

/'eh'h'•C"'CA 

TASflf!l(A ,o loqCICf'ISfl :: ~ ::::::ì ~ 
' ' ' ' ' ' --~- . .__ _,, .................. . ,,. 
"::..-=".zt.;;: : ..... ·::: 

FORMA DI MCAMENTil E SPEDIZIONE PRESCElTA 

Esempio 

MODULO D'ORDINE PER SOFTWARE 
E LIBRI JCE 

~T!YDIOIJ; FVHU&I" 
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MODULO D'ORDINE ELECTRONIC MARKET 
DESClllZIONE DEI.ili AITICDll 

L:IMPORTO MINIMO DELL'ORDINE 
DEVE ESSERE DI L 50.000 

DATI RICUARDANTI L'ABBDNAMENTO 

M sonoabbonatoalleseguent1 riviste 
O selezione di elettronica e microcomputer 
O Sperimentare con I elettronica e 11 computer 
D anescopio 
D Mllecanali 

I O EGComputer 

coo1a AITICDU 

I 
I I 

I 
I I 

I I 
I I 
I I I-
I I -

OUMT. PIEUD 
UllllTAllO PIUlDTDTALE 

CONTRIBUTO SPESE DI SPEDIZIONE + 5.000 

AGGIUNGERE L 3.0CXl PER PACCO URGENTE + 
1------l 

IMPORTO TOTALE = 
ESSENDOMI ABBONATO A N° ____ RIVISTE, 1------l 

HO DIRITTO A UNO SCONTO PARI A LIRE 1------< 

IMPORTO NETTO, DA PACARE I -
NEL MODO PRESCELTO -

1------l 

~- -----------------------------------------------~ 

MODULO D'ORDINE PER SOFTWARE 
E LIBRI JCE 

DESCllZIONEDEWAITICOU 

DATI RICUARDANTI l'ABBDNAMENTO 

M sono abbonato alle seguenti riviste 
O selezione di elettronica e microcomputer 
O Sperimentare con l'elettronica e il computer 
c anescopio 

w, OMillecanali J.o O EG computer 

I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 

CODICI ARTICOLI OUMT. PIEUO 
UHITAIJQ 

AGGIUNGERE L 2500 PER 
SPEDIZIONE CONTRO ASSEGNO ::=====~ 

IMPORTO NETTO, DA PAGARE I 
NEL MODO PiESCELTO 

1------< 



FORMA DI PAGAMENTO E SPEDIZIONE PRESCELTA 
O PAGAMENTO CONTRO ASSEGNO 

Paghero 1n contanti alla consegna del pacco r1mporto del materiale ordinato comprensivo d1 L 5 <XXI quale 
contributo f1ssoallespesed1sped1z1one 

0 PAGAMENTO ANTICIPATO 
Pago subito anticipatamente l'importo del materiale ordinato comprensivo d1 L 5.CXXJ per 11 CONTRIBUTO FISSO 
alle spese d1 sped1z1one e allego al presente mOdulo d·ordine 
0 UN ASSEGNO BANCARIO CIRCOLARE INTESTATO A EXELCO 

O LA RICEVUTA ORIGINALE DEL VERSAMENTO DA ME EFFETIUATO CON VAGLIA POSTALE INTESTATO A 
EXELCO . Via G. Vf!rdi , 23125 . 20095 CUSANO MILANINO !Mli 

0 SPEDIZIONE URGENTE 
Per sped1z1one pacco oostale urgente aggiungere L 3 000 d1 conmbuto fisso 

AVVERTENZA Nome 

I 
I 
I 

Si prega di compilare questo 
modulo in ogni sua parte 
scrivendo in modo chiaro e 
leggibile 

eognorner--'==============i'='=~ i 
~ I 

Per la spedizione utilizzare la 
busta prestampat a o indirizzare a: 

Citta I 

Data CJ CJ o==o CA.P. ~ : 
EXELCO v ia G. verdi, 23 12 5 

oeSidero ricevere la fattura~ §g Barrare la voce che Interessa i 
20095 CUSANO MILANINO CMII COdice Fisca1e1P. IVA I I I I 

I 

~------------------------------------------------: 

FORMA DI PAGAMENTO PRESCELTA 
• PAGAMENTO CONTRO ASSEGNO 

Pagnero 1n cootant1 a11a consegna del pacco l"imoorto del materiale ordinato comprensivo di L 2.500 quale 
contrl>t.rtof1SSOallespesedispedizione 

• PAGAMENTO ANTICIPATO 
Pago subrto anticipatamente rimporto del materiale ordinato e allego al presente modulo d'ordine: 
e UN ASSEGNO BANCARIO CIRCOLARE INTESTATO A JCE 
e LA RICEVUTA ORIGINALE DEL VERSAMENTO DA ME EFFETTUATO CON VAGLIA POSTALE INTESTATO A 

JCE - Via del Lavoratori, 124 - 20092 Cinisello Balsamo !Mli 

AVVERTENZA 
Si prega di compilare questo 
modulo in ogni sua parte 
scrivendo in modo Chiaro e 
leggibile 
Per la spedizione indirizzare a 

JCE Via dei Lavoratori, 124 
20092 Cinisello Balsamo (Mli 

Nome 

Cognome 
Via ,--'========'==========~ 

Citta 

Data 

Desidero ricevere la fatturar'~~' ~~---------­
Codice FiSCale/ P. IVA 

Lo sconto 20% sui libri e sul software per gli abbonati è valido dal 1110/ '84 al 1s121·as. 
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ANTI 8 L ACK -OUT PER SPECT RUM 
ProgettatoappositamenteperS<n<lair.éoerO 
adattabileadiversialtripersonalcomputers 
Man11ene in memoria i vost" programmi anche 
alve1if1carsidiinterruzionid•rete,segna1andone 
aocusticamentelamancanza 
Cod. SM/301 0-08 l. 31.000 

PENNA OTT ICA PER SPECTRUM 

~I ~:~~~iétr~~f~~s~~/~i~~ 1~he~;~;;b1i 1~9nali 
dalloZXSpeçtrum 
Coo un software appropr iato. vi permetterà 
quindi di tracciare disegni, curve o altre funLioni 
sulloschermovideo.lndotaLionevienefornita 
unaca$Se1t11con1enenteunprogramma_d_iu11\ità 
che con l'agg1u_ntadi l6oPz1001 ne fac1l1ta l'uso 
E'inoltrePQSS1b1leregolarelasens1b1l1tà 
del lett0feotticointerveneodosuuntrimmei­
pos1oatr.n1emodell'uni1àstessa 
Cod. SM/3010-02 L. 44.900 

BOX SONORO PER SPECTRUM 
Ampliticatore da collegare allo ZX Spectrum 
per ampl i ficare i suoni generati dal computer 
equel l iprovenientidalgeneratoreinfase 
di "LOAD" 
Alimentalione 3batterieastilo 1,5Vc.c 
Cod. SM/3010·03 L. 24.900 
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Salveraga.zzl!Mlr!voJgoatu.tileoloro 
che hanno deciso da. poco tempo di 
!mJ)&!'&re a programmare il proprio 

Persona! Computer. Se avete letto il ma· 
nua.le, maV!trovat.edlsorient&ti difronte 
alla difflcolti di 1'6&liZZ&N un programma. 
ancheban&le.avetecertamentebisogllodi 
esseregui<laUda.qu&lcunochehap!ù 
esperienza.dlvo!.Perquest.oproveròa 
lnsegnarvttuW l trucchicb.evipossono 
servire e VI most.rerò&Jcunl sempllc!pro­
gramm1n1, per rendere più sempllce ed 
lmmedl&t&l'aequlslzionedlalcunleoncetti. 
V! assicuro che si Impara a programmare 
moltop!ùconlapraucaeheoonla t.eor!a, 
Quindi cerc&te di scrivere voi stessi molti 
programmte.successlvamente.dlperfezio­
narllilpiùposs!blle. Inoltre dovret.ecerc&· 
rediapplle&l'V:I un pochino, oomedovreste 
fareascuol&.ancb.esequinonavrete 
lnterrog&ilonloeompitilnclaase. maure· 
te mossi unle&mente d.a.I vos\l"O Interesse 
Ml presento: sono un r&Bazzo di 17 anni. 
che ha tmpara.to a programmare d& solo 
g!à.pa.recch1&nn1fa.In1Zialmem.eb.0Javo­
rat.o sull'Apple di un mio amico più grande, 
chevolevautllizz&N!lleomputerperm!g)io­
rare il sel"lizlo nella eua dltta: poi ho 
comprato uno Spee\rum e con questo ho 
progredito sempre più. Lamiaeper&nZ&è 
cheposs!Meanchevo!arrlvareadun&lto 
gradodlsod<l18fa.i!one 
Penso che programmare Il computer sia 
un'&Wvttà utile per dlvent.art mlgllori. 
anchescola.8Uea.mente,masoquantes!ano 
Jedilflcoltàches!trovanolnlz!&lmentenel· 
l'Impostare programmi anche relativamen· 
te semplici. 
An&llzziamo così una prima semplice appli 
ca.z!onesulnostroperson&l:èassolut.s· 
mente ln<l18pens&b!le, per non perllere la 
testa, tenere un po' dl ordine nelle proprie 
cassette e per far ciò avete bisogno dl un 
programma che memoriu! ! nomi del rues 
present.lsull&facc!ata.dlunacassetta,as-
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sieme s.! relat!vt numeri del oontagirl del 
registratore per permettervi di ricercarli 
più f&Cllroente. Un programma del genere 
potrebbe essere sempre presente &!l'inizio 
diognlf&eel&t&. 
Ma come realizzarlo? L& prima !dea che 
potrebbevenirvliquell&difarscrlvere 
l'interatahellasulvtdeoutillzz&ndodelle 
istruzioni PRINT e dl alliornare successi­
vamente questa stesse operandole modi.li. 
che necessar!e dlretta.mente sul llst.sto. 
Questo s!stema può funzionare. ma è cer· 
ta.mente limit.sto e non pratico. È limitato 
lnquantoèimpossibile.lnognla!\ra~ 
de! programma, utillzZ&l'6 I d&t! presenti 
nelleistruz!on!PRIN'l'pereffettuare.ad 
esemp!o,llcarlcamentoautom&t!codelpro­
Uamma prescelto (dopo che l'uWlZ:zatl)re 
balndieatol&suaposlz!onenellalist.a.). 
Inoltre un buon programmatore ha Il oom­
pito di creare programmi il più semplice 
posslblledautlllzza.re.inquantoanche 
una persona complet.smente ignorante sul 
s!stemaoperatlvodelvGStrocompul.erdeve 
poterlo usare 
Perquesteragionl.lnomldetruesedll 
numerodigirisulregimratore&lpuntoin 
cui essi ln!zlano dovranno essere memor!z­
za.t! in apposite varlabill con tndice. lmm&· 
ginochetuttivo!sapp!Meoosae!anole 
varlabill,mapersieurezzalol'ipetobreve­
mente: le variabili. analogamente &ll'a.lge· 
bre..sonodeinomicheilBASICinterpret& 
come numeri o come serie di caratteri. a 
secondaehel!nlscanoomenooonnsegno 
del dollaro (t). È sempre possibile asse­
gna.re un valore ad una determinata.varia· 
b!le tramite l'istruzione LET (omesse In 
quasi tutti! computer) o utilizzare nelle 
espressioni matem&t!che il valore prece 
dentemente assegnatole 
Le V&!'labill con Indice sono un Upo p!ù 
r&fflnatodiva.rl&b!leevengonoutillzz&te 
ogni qualvolta dobbiamo memorizzare una 

· serledidatlchehannol&stessanatura. 

nelnostrocasolalistadetruesmemor!zza­
Usu di unacassetta. Iloosiddeu.o"lndice"' 
e un numero di riferimento post.o dopo ll 
nome della vari&b!le, che permette dir!· 
chiamare ll oontenmo memoctuato nella 
t.ahell& &!la posizlone Indicata. dal numero 
stesso.'l'utte levari&b!lloonindice (dette 
anchearrays) vannodiregoladlmens/()­
llat6 nella parte del programma esegult& 
perprlm&echlamata "di lnizlalizz&zione". 
L'opera.z!one di dimensionamento serve a 
st.sbilirel&lunghezzadeUalist.a.,lnquanto 
Il oomputer deve forzatamente assegnarle 
uno spazio ben preclso 
L'lnlz!a.llzz&zlonedev'essereesegu!tauna 
volt.r!. sola dal programma e ser.ve. oltre 
cheadimenslonaretuttlgllarrays.adas 
segnare,unavolt.spertutte,llv&Joreop­
portuno alle cosiddette cost&ntl. Queste ul· 
timesonovari&b!ll!cu!va!orlnonvengo­
no ms.! camblat! per tutto Il corso del pro­
gi-amma. Nel BASIC ll ruolo di C08t&llte vie· 
ne dato a normali variabili. a differenza di 
molt! &ltr! linguaai. In cui ne es!ste un 
Upoappoa!to. 
Per facilitarvi. ho sorltto un programma 
chere&Uzututtelefunz!onidescrittepre· 
cedentemente. Na.tura.Imente esso può 
essere realizzato In molt! altri modi eque· 
sto è forse !I più semplice. Raccomanderei 
dl s;udlare molto bene u progr&mm& per 
capirlo Intere.mente. Analizzjamone ora le 
strutture fondamentali. Alla prima linea. 
vedlamo,tradottainpratlca.l&g!à.citat.a 
lnlz!allzza.zionecon!dlmens!onamentldelle 
duevar!abll1conindicent ( ),checonUene l 
nomlde1rues,ec( ). chelnvececont1ene t 
rlspeWv! numeri rilerlU al eon\agirl del 
reg!s\ratore 
t ln<l18pensab!le. per poter gestire una 
lista di d&ti, che un& V&rlab!le tenga me­
morizzato il numero de! nomi !!nor& lntf'o. 
dOW. Questa vari&blle. nel programma 
pubbllca.to,s!chlam&nf(abbrevl.&2:lonedi 
"numero rues~) e ha, lnlz!&lmente.11 v&Jo. 



1 REt-1 8ffMl· l•• .+ll·M4•ll@ 
:2, DIM c C: 50i Drr-1 n s ( 50 , 1 0 :i 
5 LET ni=l LET n$(1 ) = " ind i ce 
~E~EÌ:l (<i~<io)E=lii2-._,~_._,.,,......,. 
0 BORDER 7 · INK 0 · PRPER 7 
0 FLASH 0 BRIGHT 0 OV ER O 

IM ERSE 0 
0 LET n=0 · LET m=l 
'=°· CLS PRIHT 
O PRil'-IT TRB 9;".-• .. r-.r-" .I 

50 PRINT TRB 9 .: ···- I .... 
60 PRINT TRB 9: .. . I I Il 
70 PRINT TAB 9 : 

80 P~·I NT PRIMT :: n or11 e de: I_ fi t 
n 

85 PRIMT HT 6.0 : 0'..J E R 1 ; 

90 L ET n=n+l 
100 PR INT PR I MT n ,; .. . .. : n $ ( n) : 

TRB 28; c (r1 ) 
110 IF n=nf THE N GOTO 140 
120 IF n <6*m THE N GOTO 90 
130 LET m=m+l PRINT PRINT ''( 

continua) " 
135 IF INKEY$ =·· THE N GO TO 135 
137 GO TO 3 5 
140 PRIMT PRINT "( 0 pe r f i nir 

E:)"' 
145 RE H 1111W: l• MMIM!iilii 
150 INPUT ""Qual.e SCE:·:J l.i'?' ":s 
152 IF S<0 OR s >nf T AEN BEE P 0. 

5.20 GOTO 1 50 
155 CLS 
160 IF S C> O THEN PRIMT "" Porta i 

L co n tatore del. regi s t r a-tore a 
.. ' e ( s) ,; " e premi ,. _; I NU ERSE 1; .. 5 

T~~~ .. R E~ 0@W1.ifii1' 
170 INPUT '"Hai aggiunte• un fi Le 

'? .. ; LIME r $ . IF C HR $ C ODE r $ {} .. s 
" RND CHR $ CODE 1 $ < >"' S " THEN GO 
TO 215 

160 L ET nf=nf+l : INPUT ' 'Come S i 

i~~a~~'?~~~$ f $ >10 THEN GO TO 180 
190 INPUT ""R quale numero si tr 

ov a?""; e i:n f J 

~~g ~~-r, 1$?.WMl•#a~/. ... 113 
215 INPUT ··vuoi registrare?'", L 

INE ì$ . I F C HR S CODE r$ <> "" S' ' AND 
CHR$ CODE ì$ <>'' S"' THEN GOTO 30 
220 PRINT ' ' Ri a vvo l gi il nastro , 
prem i .. , INVERS E 1. " REC / STRRT'" ; 
INVERSE 0 ; ' ' e, quando contatore 

·· · ··segna 2 , premi un tasto del'' ' 
··Sin e I.a i r" 

§~g ~~~~T f)?, 
ame n t.e i I. n 
UEP.SE 1: "ST RT 

ta ve 1- ì. - f ca 
240 GO TO IZI 

e·· If'IE 10 
~ 0 r ai~~~?i .. 7v~~ 

IN ERS E 0 , ·· P €: r 
IJE IFY .. indi e e'' 

re di uno. In qua.ntoU nome delprogram 
me 81.essovieM lnseril.oeutoma.tleamente 
ell'iniz!odellallste.nell'lnlziel!zzezione.Le 
va.ria.bue nfvtene lncrementa.tequa.ndo si 
richiede di aggiungere ilnomediunnuovo 
!Ile ed utll!zzeteper memorlzzere I da.tJ di 
l&le !Ile ell'ultlmoposto delleta.helle(linee 
l90e200 ) 
lparticola.rllstruttlvlcheeipoosonorile· 
va.re In questo semplice progra.mmlno sono 
ta.nt.l, ma. mi limiterò a citarne due molto 
Lmmed!a.tl. !nne.nzi.tutionotaie eomeinom! 
delle va.ria.bili siano qua.si sempre a.bb!'!l· 
vlaz!onl di nomi e!gniftc&tivl: ~e" per "con· 
teglri". '"n" per -nomr. "nf' per '"numero 
!llea" e così vie. In apparenze sembra. un 
particola.re senza Lmporta.nze. ma. se use­
rete delle abbrevtezlonl come nomi delle 
verl&bUi,evretesempre pochlsslml proble­
ml. durante le re&lizzazione dei progra.m­
ml.a.rlcorda.reeeosa.questes!r!ferlseono 
egu&da.gneretemoltotempooltreafa.cllita.· 
re Immensa.mente 11 compito di coloro che 
lnsegutt.ovorrennostud!a.reilvostropl'O" 
gremma. A questo irt.esso fine. dovete abi­
tuarvi a.d uS&re le Istruzioni d! oommento 
(REM). Vlesslcuro che sarete più spesso 
vo! irt.esel. e sentire l'esigenza di punt.l di 
r!feri.ment!chla.rlnelllsta.to,qua.ndovorre· 
te modificare un vl)stro programma. dopo 
un po' di tempo che ra.vete soMUo 
Il secondo part.icolere ~che quando il oom· 
puter pone une doma.nd& e cui si deve 
Mspondere oon un al o con un no, viene 
&na.lizzetasololeprima. letteradellerispo­
ste, effincM sia permesso Mspondere 
abbrevia.temente riBpettlvamente oon "s" o 
con "n". Nel programma viene utilizzeto. 
com'è abbastanza usuale, la funzione 
CHR• CODE. che ha le ceretteMSLlea. d! 
non bloocere l'eseeuztone del programma 
quandos!risponde a.lladomendasempllce 
mente con ENTER. L'ena.lls! della. risposta 
non~ però molto curata. non rleonosceni1o 
In mCldoadegua.toeventua.ll errori 
Se. come ml a.uguro. copierete Uprogra.m­
ma e proveret.e ad us&!'lo. vi renclerete 
conto di quanto sia. per molti versi. a.ssa! 
semplificato. Le critiche che si possono fa­
re sono che: i scomododoverscorreretut­
talellstepri.ma di seleziona.re Uprogra.m 
me che si desidera. ca.rlcere; non~ poss!bl· 
le cancella.re ! nomi quando ei faeoiano 
errori o qua.ndo si cancellino effettiva.men· 
tede!programmldalla.cassetta; t nomi 
non sono tenuti In ordine alfa.beUco ren­
dendoscomodalelororicerca:non!possi· 
bile Mch!edere l da.ti di un file Introducen­
done sempllcement.e U nome. nel caso che 
!'utllizzatoreloconosca.giàconesattezzae 
eoaìvta. 
Nsturalmente u programma può essere 
migllora.toperpriva.rlodituu.equeirt.e 
mancanze. pubblicheremo un programma 
più completo nelle prossima. punta.te. Nel 
frattempo però vi consiglio di prova.re a 
fa.re voi stessi queste modifiche o. oomun 
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que. a medita.re bene su questo problema 
per capire meglio il listato che vi proporrò 
irlseguito. 
Ultima nota per il programma è che non 
dovete usa.re P.UN per fa.r Mcomirlc!a.rel'e 
secuzionede!programma. bensìG-OTO 10. 
&!fine di non perdere 1 nomi pre-0edente· 
mente memor!zzat! 
Affrontia.moora, un po' p!ùa.ccura.tamen­
te. il problema fonda.mentale di come fa.r 
porre domande&! computer e oomea.na.liz­
za.re successivamente lel'isposte. Come re· 
gole fonda.menta.Il possi&mcdlreche' 
l)\'ut.111zzatcredeveesserecompleta.mente 
guidato dal programma nelle proprie scel 
te: gli deve dunque essere mostrato un 
elencodl risposte oppurellform&toincui 
eventuali dati vanno Introdotti: 
2)qua.ndoipossibl!e.sldeve perme~re 
&ll'utillzza.tore di rispondere In modo ab 
brevl&toedinoltrelascella chesipresume 
plùusuaJedovrebbepoteresserelndlcata 
con la semplice pressione delta.sto ENTER 
(negli input): fondamentale è poi !&crea 
zione di liste (chiamate menu) di opzioni, 

ottenlbllllntroducendol&le~raodilnu­

mero che viene scr!Wl vicino aJ loro nome 
di riferimento. 
3) infine. gli errori devono essere il più 
posSibllecontrollatlelaloron&turasplega­
taachlli ha.fatti 
Re&lizzareunprogrammacherispettltuttl 
questi punti, In particolare l'Ultimo, è una 
splendidautopi&. Sideveperòsempreten· 
tare dl ottenere una. sufficiente faelUtà 
d'uso senza. complicare t.roppo il program­
ma. Una aoluzlone molto funzionale i la 
creazione d1 subroutlnes, semplici dari 
chiamare, che reaJ.Lzzano tutti! controlli 
necessari. 
Vediamo due esempi di subroutine, che 
servonoqua.ndoblsognaporreunadoma.n­
daaculsirispondeconsloconno.La 
prlmapermetiedl!ntrodurrelarlspostaln 
lnputecontrollache!arlspostasi&unadl 
queile che abbia.no senso, permewindoa.n· 
chel'abbrevtazlonedellastessa.Laseoon· 
da attende semplicemente che venga pre­
mutollt.a.sto"e"odilt.a.sto"nH. !nent.ram· 
bllcasi.ladoma.ndadeveesserelntrodot­
tanellavariabile da elarispostaislnte 
tlZZata nel con\enuto della variablle f 
(abbr. di/1sg, l =sie O= no). Vedremo 
nella pl'088!ma puntat.a altri esempi di su 
broutinesdlquestogsnere.oltre&desempl 
sulloroutillzzo. 
Nel frattempo sperimentate ciò che avet.e 
flnoraacquls!toedavverti.\emideUevostre 

8000 REM t:Jmli•Hli#Hi#HiMfM• 
8010 REM d$ - > cont.iene l a do­
mar1da .: 
8020 REM f=0 --> risp. negativ~ 
8030 REM f=1 -- > ·· affermat.iva 
8100 REM Dli.Hl!] 
81 1 0 I NPUT ( d $ ; " " ) .; L INE r S 
8120 IF r $ =' ' '' THEN PR IMT Ul ; '"Ris 
pond i ' prego" BEEP 1 .. 50 : GO T O 
8110 
8130 IF r $ =''s'' OR r $ = '' S ' ' OR r $ = '' 
si" OR r S ="SI" OR 1· $= " Si" THEN L 
ET f =1 . RETURN 
8140 IF r$ =''n' ' OR r $ =''M"' OR r $ = ' ' 
no'' OR r $ =''NO'' OR r $ =''NO '' THEN L 
ET f =0. RETURN 
9t~00P~~~T·· ~ 1~~~~e1~~0~ i ~~o~gia~ 
1" 
8200 
8210 
8300 
f!310 

REM !;JmH#HliiWHl#iMlll#Q 
§~::J ~co m e I.a n . 1 

INPUT ; : PR IMT U 1 ; d $ _. " ( S / n) 

8320 PRUSE e· LET r$=INKEY $ 
8330 IF r $ = ' 'S ' ' OR r $ =''s'' THEN LE 
T f =1 · RETURM 
8340 IF r$=''M'' OR r $ =' ' n' ' THEN LE 
T f =0 . RETURN 
8 3 50 GO TO 8320 
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DIZIONARIO 
INFORMATICO 

- variabile: è un nome che vie· 
ne interpretoto dol BASIC, oll'in­
terno delle espressioni, come un 
numero od uno serie di corotleri 
(stringa) o seconda dello suona­
tura: se il nome finisce con ·s· è 
uno voriobile olfanumenco e può 
contenere solo serie di coratleri, 
altrimenti è numerica e può con­
tenere solo numeri 
- variabile con Indice o ar-

~~~~ri0~ties~rin~h·~~si~di~o~a~ :~ 
lromite un oppropricto indice, 
riosto dopo il nome de lla voriobi-

r: '~l~~~nl~s1p~~ o~~J:i,u~ii::i~~ 
rispettivomenteo liste o tabelle. 
-. d imensionamento : opero­
z1o~e, eseguito nello P.ro!ico do 
un'ostruzione DIM, incuosi indico 
c l sistemo operativo le dimensio­
ni di un array. 
- costante: variabile che rimane 
s_empre con lo stess.ovolore. ~ uti-
1122010 per obbr~v1are o rendere 
più comprens1b1le (chiorendolo 
conii nome) lo presenzodi un nu· 
mero od uno stringo riel pro­
grammo. ~ sempre utile !ore 
ricorso od uno caston!e quondo 
uno stesso numero od uno stesso 
siringo ricorre numerose volte nel 
programmo. Co~!ont1 possono es­
sere onche interi orrays 
- inizlall:r.zazione: fase inizio­
le dell'ese_cuziane di un pro1vom-

;if·a~~o~.~1e vd;Pi~i!~ 1~ 1~~~~~in~~ 
eventuali voriob1l1 o cui S• voglio 
attribuire un valore iniziole. L'ini­
zia lizzazione può provvedere 
anche o "costruirew i simboli gra­
fici od o loreog_ni altro operazio­
ne che prepari il compu1er primo 
dell'esecuzione vero e proprio 
del progrommo. 
- m e nu : listo delle opzioni di-

~hfon~b~~i 1:nind~cac:d':n~si11°~~~e~~ 
o lo lettero di riferimento. Focili­
tona notevolmente l'u tente in pro­
grammi che richiedono un gran 
nuriierodi scelte do porte suo. 

diffiooltà8Ct'lvendoa.llared&zionedi"EG 
Compu\er". Un'ulUma cosa vorrei dlrvl: 
Biete interessati &d una materia, !'Informa· 
tlca, ver&Jllente m&gnlll.ca ed uWe per il 
vostro futuro. Dovete perciò solo vantarve· 
ne,p&r!&ndoditaleargomentoemostr&ndo 
la rivista che leggetea.nche a.scuoi&, coni 
compagni e con gll lnsegnantl. I quall vi 
stlmerannocert.a.mentediplù 
Dopoavervlassicuratochepotetecrederml 
perchlparloperesperienza.,nonmlresta 
chesa!utarvtcons\mpatla.Clrivedlamoil 
pl'088!mo messi 
(continua) l .D.O. 



Esposiziorù Internazionali dell'Automazione 

.. .1982 Parigi "MESUCORA" ... 1983 Diisseldorf "INTERKAMA" 

1984 MILANO - B.I.A.S. 
Solo il BIAS nel 1984 in Europa presenta l'Automazione e la Microelettronica 

Fiera di Milano 
29 novembre - 4 dicembre 1984 

E.I.O.M. Ente Italiano Organizzazione Mostre 
Segreteria della Mostra 
VialePrernuda2 
20129 Milano 
tel. (02) 796096/421 /635 - telex 334022 CONSEL 

19" Convegno Mostra Internazionale 
dell'Automazione Strumentazione 
e Microelettronica 
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SUPER EG 
Tltolo orlgln•le 
SUPEFIEG 

Cen produttriee 
JCE 

~~~tt~0 I ~"i~~~~:K 
Cn•dl1trlbutrlee 
EDIZIONIJ.C.E. 

~~~~~e ~~~d~~~t~n~~;Ft!~inej95io~ 
24Z o nord est di Andromeda, è 
stato partorito un videogame spa­
ziale veramente unico nel suo ge­
nere. 
S.uo padre, il grande Dio Nophto, 
visto il successo ottenuto presso i 
suoi domini decise che lutto il si­
stemo interstellare dovesse cono­
scere questa eclatante novità. 
Dopo un periodo relativamente 

~~~Ji~ted~~~n~ettei~zi6~~1 ie :~d~\i~ 
I~ per un lancio intergolattic? del 
gioco, g!i scienziati di quel piane­
ta scoprirono che lo T erro offrivo 
le condizioni ottimali per un suc­
cesso senza precedenti; ed ecco 
che !1 gronde SUPER EG. si sia per 
stabilire in meno o noi. Comun­
que per poterlo trovore fu indetto 
un concorso, tutti credettero di 
overlo trovoto ma la sua immagi­
ne (tra l'altro studiolo da molti 
esperti in materia) ero oncora un 
mistero, perché SUPER EG è vera­
mente SUPER. Finalmente si scoprì 
lo suo vera identità ma oro sorge­
va il problema di informare lo po­
polazione terrestre, che ero ansio­
sa di conoscere il misterioso per-

f10~~~;1~~N~0~;~'.t~a~~1~0e~~~:~~~ 
goudente nel vedere il suo primo-
76 !GCOMP\ll!R H 11 



genito coduto in moni così esper­
te. Se per coso qualcuno di voi ho 
intenz ione di passare le sue pros­
sime vacanze estive su Androme­
da , m! foccio lo c?rtesio di ringro-

S~~eg1!n~;l~n~~e~~~o~~pch~~ h~r ~~ 
volto verso noi tutti. 
lo un tete o tete con il gronde 
SUPER EG l'ho g i~ _avuto e ne 
sono stato stordito, 1v1 e veramen­
te eccezionale, identico a l favolo­
so fumetto che tutti voi certamente 
conoscerete. Per chi non lo cono­
scesse ancoro personalmente ve­
do di restore sintonizzato con le 
numerose emittenti spaziali che 
trasmettono via ZX Specrtum le 
sue avventure intergalattiche. 
In questo straordinario avventuro 
SUPER EG e atterrato sul pianeta 
Morte per condurre uno missione 
nel deserto situoto nello porte sud 
est dello stello. 
Esplorando l' immenso superficie 
per prelevare vari campioni di 
sabbio per compiere su di essi de­
gli esperimenti top secret, lo speri­
colato EG e inciampato in uno 
lostro metallico che immediata­
mente raccoglie e con immenso 
stupore scopre che si trotto di uno 
mappo elettronico. 
Dopo averlo esaminato attenta­
mente il "furbostro " scopre che lo 
mappo porto inciso un enorme la­
birinto sotterraneo che si trovo 
proprio sotto i suoi piedi. Come 
tutte le mappe serie anche questo 
porto od un favoloso tesoro che 
gli abitanti di Morte hanno gelo­
samente nascosto nell' intricoto la­
birinto composto do ben duecen-

~hii;J~0s~t~ss;is~0::'c,e;~; ho ancoro 
descritto il protogonisto dello vi­
cendo, perciò vado immediata­
mente o colmare questo mio mon­
conzo. 

EGCOMP\ITtR N, \l n 



ILGIOC 
Certamente SUPER EG lo ricorde-

~~~p~~~~ d~f'su~~~~fo F~~p~~ 
gironiolo per 1 quartieri più mol­
fomal1 della cittò, riuscendo o 

~~:ifoi~~ito bduein·Pu~z~~~~ic~~~: 
te? Beh! Questa volto si e ritrovato 
nei panni di un astronauta con una 
sofisticato tuta ontirodiozioni, sul 

capo h.o un b.ellissimo casco spa­
ziale m policarbonato speciale 
con un campo visivo di ben due­
centosettanta gradi. Inoltre sulle 
spalle ho un piccolo ma polente 
reattore nucleore che ol momento 
opportuno potrò essere l'oncoro 
di solvezzo per spostorsi nell'intri­
colo lobirinto. Sotto broccio ho un 
fucile spoziole a roggio loser in­
termittente, è veromenle un aslro­
nouta completo. 

!/~~;r~~i~~ v~ èno~~aS~~~eilo0 ~~~ 
lampeggio, questo roppresenlo lo 
posizione di SUPER EG in quell'i­
stante. lungo le duecenlocinquon­
losei stanze del labirinto troverete 
dei simboli che non dovrete di­
menticare perché vi serviranno 

~i~b~\~ !lkyis~~~jfi~~rc:i~~~;~~~! 
sto è forse il porometro più impor­
lonte perché dovrete impossessor­
vi di olmeno sette chiavi per poter 
eccedere allo casso del favoloso 
tesoro e aprire i sette lucchetti che 
c~iudono il forzier_e, •l " significo 
v1to, onche qui più ne ovrele o _ 
disposizione e moggiori scranno 

78 !GCOMPllTERN 11 

le possibilità di arrivare al favolo­
so tesoro che e rappresentato sul­
lo mappa con lo lettera ·r· 
Quando con il vostro inseparabile 
ZX Spectrum 48K deciderete di 
addentrarvi nel labirinto, sappiate 
che non è così facile o farsi come 
a dirsi e con questo gioco di paro­
le non voglio assolutamente allar­
marvi, giocale con molta colmo 

perché non vi ho oncoro dello 
coso vi aspetto dentro ol lob~rinl?. 
In ognuno delle ston~e c.he v10 via 
incontrerete lungo l'mtricoto per­
corso vi soronno degli stroni esse­
ri che non sono altro che le rein­
cornozioni dei morzioni estinti nel 
lobirinto nell'impreso di rubore 
onch'essi il tesoro, fole molto ot­
lenzione o non ondare od aumen­
lore la giò nutrilo schier~ ~i "zom­
bi" il cui compito è d1 impedire 
che quolcuno rubi il tesoro. Essi 
girono continuomenle nelle stonze 
che voi occuperete e se uni? solo 
vi sfioro vedrete le vostre vite di­
minuire di una, perci~ non ~sitole 
o far fuoco sui vostri nemici col 
vostro efficiente fucile spoziole. 
Noterete che il vostro computer 
duronte l'ovventuro aumenterò 
notevolmente lo suo temperoturo, 
non preoccupatevi è solo il gio~o 
che occupo quosi tutto lo memoria 
dello Speclrum, poi lo vicinonzo 
del tesoro aumenterò anche lo 
vostro temperoturo corporea spe­
ciolmenle quondo le ore di gioco 
si occ~muleronno e. _voi sempre li 
impoz1enll, ogguern!1 e sudoti. Per 

Ll61&1 
poter occedere olio comero di 
gioco successivo non dovrete lor 
oltre ch_e distruggere lo totolità 
delle anime presenti a quel livello 
qli oggetti p~esent.i nel lobir!nto 

~~~~~nc1~n~ 1~1 supno~i1:;e:I ~~~~~~ 
lo in cui nel quodro restono meno 
di tre demoni. 
Uno volto superoto un livello di 

gioco lo schermo vi offrirò lo 
visione dello mappo elettronico, 
SUPER EG è roppresentoto do 

;~t 1c;:'~s~~~~ s~~~f:~rt~01~evi~ 
migliore per rogg1ungere la melo. 
Ogni stonzo ho do uno o quottro 
p~rte , oro sto~ ognuno di voi sce­
g liere quella più off1dobile. Ricor­
dando quonto è successo al ·s1M" 
o Milono dove un'ondoto ininter­
rotto di esperti in videogiochi si è 
riversoto nell.o stand J.C.E. per po-

~ilo gr~~~~~~ ~.eP~~;~r~,5~:rtEr~p~~ 
nessuno di voi è riuscilo o recupe­
;f~I~. nonostonte l'impegno mas-

~1a~~fec~i~~r~~e~:e0fJi~~5Jf~~:r1~ 
ovulo a disposizione, così come 
l'ho tenuto a bottesimo io 
Ricordote che EG vi sta ospelton­
do per lo suo ovventuro nel deser­
to piU pericoloso dell'universo, 
dot~gli mon forte e vedrete che 
oss1eme forete lo coppio più forte 
dello golossio. 
Byte, byte 
G 





ECCEZIONALE OFFERTA NON RIPETIBILE ! ! ! 

ZX MICRODRIVE 
Ampli9lepossibilitid1llo 
ZXSpectruminqutiM1<1<1ticome 
l1dida11ie11el1piccol1apphc1>ioni 
genion .. i.d°""ine<:tn•ri•~n• 
ricercavelocedell1inform1"oni. 
N.1cem1cci1indotazione 

OFFERTISSIMA N. 1 
n. 1 ZX tNTEAF AC E 1 
n. 1 ZX MICRODAIVE 
o. 1 SPECTRUM WAI TER 
n. 1 MASTEAF ILE 

Totale 

L. 169.000 
L 169.000 
L. 40.000 
L. 40.000 

~ 
' A SOLE L. 339.000 

IVA INCLUSA 

Hmt pellde'te 
qlle6fe ~~ ott'.MUmi 
mup~ 

di b~ f.uUe 
ee eecez~ ~Umi 
U ~ ZX Speehuutt I 

ZX INTERFACE 1 
:;;11~";~':~~:,;.;! coll11111men10 

fnoltr1permem1i!collegamento!ro 
loZXSpeettumeunaempia5111mm1 
~ ~~11::7:. e di altri Sinclair 

SPECTRUM WR ITE R 
Programma professionale 

:';~~1~·~~R9c'~~Òc~l~~~role 
cr11101pecWcamen1eper 
ilcomputerZXSpectrum48K 

MASTER FILE 

~: :,~~~o.'~r~~~v~•~:~::" 
dlfil n0911idiSP0<1i bili 
perZXSpec1rum 



ECCEZIONALE OFFERTA NON RIPETIBILE 111 

FavolOSOP•og<ornmadigntione 
d i d a!I pe r POltl< l l run• r• 

~:·~=:~ Mtl I nuovi K byte 

OFFERTISSIMA N. 2 

ESPANSIONE DA 32 K 
N. 1 CON CASSETTA L. 1 

A SOLE L. 69.000 
IVA INCLUSA 

Mtut peiuim 
qUMfe h~ otCMWfù 
eketip~ 

di -'eapiùlte tutte 
ee ete.ez~ ~«uù 
ti.et flUl- Z X Specl!uutt I 

ESPANSIONE DI MEMORIA DA 32 K 
1'4or lar crncs,. il tuo ZX Spec1n1m. 
S<:oprlrtinuO'o'etden1uii•m.,tl 
PQ1tibill1•.struuandotutt1 

~i ::.":,~.~el 48 K byte 

,----- -- --- --~- · 

I ;~.:~: 
I f-o-,-.. -,.-,~-,.-.~.-.~~-+--t~~+-~~ 

if-~~~~~-t---t~--ii--~ 
I OFFERTISSIMA N.2 

I 
I ~:~~~:·:,;~~-:::,'~:~~~';:',en~~?,'i':~o n<116 Ube''"· a mmo p;occo pomi~ 
I Nome ! I I I I I I I I I I I I I I I I I I I 

Co9n,,,,,. j I i il i i i i i I I I I I I I I I 
I 11 .. I Ì I i i j i i i I i I I I I I I I Il 
I c .... I 11 I I I 1 1 1 1 1 I I I I I I I I I 
i '"' CD CD mm ,., ITIID 
I I SPiQIORlSERVATOALLE-'llENOE · S.lbCHIEOEL"EMISSIONEO.FA.1 1 
I Pa11.1.1.11A I I I I I I I I I I I I I I I I I 

I ~A~~~~:~!f.:~·••tt "'"'gn~ <'reo O<O <>v"i' • "°''"'• ,.., 1',mpo<to cola•• 

l :G~,·~d;:~~o:c;;::c:;~,~2·~::'°, ~:::::~~~:.:::,::.~;7 
I OIVIS EXELCO ~~~5 v~~SA2~o2~ 1 LAN INO ,, .,.o 





i L~STArlggj_ 
E

J un gioco d'abilità; lo sc.opo è di 
riuscire & compiere con la vostra 
auto p!ù giri del circwto senza. 

a.ndarefuorlstrada 
EvitatelemacchJed'ollo!ungoOpereor· 

sochevtf&ranllosbandare.H&iadlspoei­
zl.one 3 automobili e ne perder&! una ognJ 
volt.&chetlsfracellerale.ndandofuorl 

"""'· Analizziamooraattentamentellpro-
gr&lnma: 

3-11 Il computer assegna allevaMabW 
un ce!\O valore per O corretto 
funzionamento del gioco. 

100-111 Preparazione dello schermo di 
giooo:cir<:ulto.segna.lazionedel 
numero del giri e delle vite rima-

RACE CAR di Marco Guerroto 
per Speclrum 16 K 

ate, posizionamento delle macchie 
d'olio 

-112ControllorI.nepa.rtit.a. 
113-114 Rumore del motore dell'automo­

bile. 
131-135Controllodelladirez!onedell'aul0-

mob!le 
-137 Incremento di un giro ognJ volt.a 

che se ne oomp!euno 
l48-149e400Assegnazionebonu.sa.uto­

mobile 
-150Controllofuorlstrad& 

16H62el000-1010Slitta.ment.odall '&uto-

[Jl m rs; lSe 
B\il Gu t rr 1 t o Mi rco 

S COPO d i ~u t s t o 9 i o CO t ' di 
9Ui <:Ur t l • t u a i u t a ross il 

ne l c ir cu ito 

~ Ci i • t t t nt o al l t m.i CCl"o i t d ' Oli O 
Ch oi! t i i1 r a nn o s ba n da r .i 

I l bonu s di un a 11«1 ccl"l i n a ,;: ' d opo 
a 0 9 i ri 

mobile se Incontra. la mscchia 
d'olio 

700J.7020 Richiesta. di fare un'altra par-

"" 7500-7570Present.a.zionee!struiioni 
8000-8010 Distruzione dell'automobile 
9000-9010Formaztonede!earatterlpro-

grammab111 
9019-92305\Mnghecheform&noilcir­

oWlo. 
Volendo s! pu~ ca.mbl&l'e s proprio pia.cl· 

mento I! eircultO andando a modll\ca.re le 
stringheche partonodallariga.9020alla 
rig&9221 senza compromettere Il normale 
turu:ionamento del gioco t.ra.nne Il diverso 
poalzlonamentodellema.cchled'olloche© 
vranno essere sposta.te opportunamente. 
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EG COMPUTER LISTANDO SI IMPARA 

SLOT MACHINE 
di L. Conti e Alex Berlolozzi 

per Alari 600 XL 

CaraRedl?.Zione d.J E!eetl'(lnicG&mes slamo 
2lettol1dellavostra rivista 

dilnV:larv:I !ln06troprogramma 
Saremmo moli.o soddisfatti. d.J vederlo pub 
blicato,facendofelictlta.ntlpossessorid.J 
questo meraviglioso computer. 

Sapendo che vo! attendei.e programmi per 
!I computer ATARI SOOXL abb!&mo deciso 

10 GRAPHICS 0:SETCOLOR 2, l2,0:SETCOLOR 4 
' :<,0 
20 ? "*tttt:U:U::t:ttSLOT MACHINEtt**tttttt 
:t:.:r 
25 ? 
:<0 ? "PUOI PUNTARE DA LIRE 100 A LIRE 10 
000" 
35 ? 

40 PRINT HSE FAI TRE 0 VINCI 112 DELLA P 
OSTA" 
50 ? "SE FAI TRE l VINCI 2 VOL TE LA POS 
TA 
60 ? "SE FAI TRE 2 VINCI 3 VOLTE LA POST 
A" 
70 ? "SE FAI TRE 3 VlNCl 4 VOLTE LA POST 
A" 
80 ? "SE FAI TRE 4 VINCI 5 VOLTE LA POST 
A" 
95 ? 
100 ? "QUANTO VOUI PIJNTAAE" 
110 INPUT S 
115 IF S<10(J OR S>10000 THEN 110 
120 A=INHRN0(2)t5) 
130 8=1NHRN0(2)t5 ) 
140 C=INHRN0(2)i5) 
150 REM t.t SUONO DELLA SLOT MACHJNE ** 
160 FOR T=l TO 132 
170 SOUND 3, INHRND(63>tl27), 10, 15 
180 NEXT T 
185 SOUND 3,0 ,0,0 
190 ? 
200 ? "SONO USCITI I NUMERI:" 
205 ? H>I 

210 ? ":" ;A,B,C;" :" 
220 ? "" 
230 IF A=l ANO B=l ANO C=l THEN PRINT " H 
AI VINTO LIRE ";St2 
240 IF A=2 ANO B=2 ANO C=2 THEN ? "HAI V 
INTO LIRE "; St3 
250 IF A=3 ANO 8=3 ANO C=3 THEN ? " HAI V 
INTO LIRE ";SU 
260 IF A=4 ANO B=4 ANO C=4 THEN ? "HAI V 
INTO LIRE "; Si5 
270 IF A=5 ANO 8=5 AMO C=5 THEN ? " HAI V 
INTO LIRE ";Stl0 
280 IF A=0 ANO 8=0 ANO C=0 THEN ? "HAI V 
INTO LIRE ";Stl/2 
300 IF AOB ANO AOC ANO B<>C THEN 700 
310 IF A=B ANO A<>C ANO C<>B THEN 700 
315 ? 
320 I F A<>B ANO B=C ANO C<>A THEN 700 
330 IF A<>B ANO B<>C ANO A=C THEN 700 

34<J IF A=B ANO A=C ANO C=B THEN ? "VUOI 
RAOOOPP1ARE?<l=SI,2=NO)":INPUT R:IF R:I 
THEN GOTO 4(100: IF R=2 THEN 10 
3.50 IF R<J OR R>2 THEN 340 
360 I F A=B ANO A=C ANO C=B THEN GOSUB 20 
690 REM it EFFETTO SONORO U 
7(t0 F(IR T=l TO 176 
710 SOUND 3, 126, 12, 15 
715 NEXT T 
720 SOUND 3,0,0,0 
730? "HAI PERSO.VUOI RIPROVARE<l : SI,2:N 
0)" 
740 INPUT X 
750 lF X<\ OR X>2 THEN 740 
760 IF X=l THEN GOTO 10 
770 IF X=2 THEN GRAPHICS 0 :POSITION 6, 12 
:? »ARRIVEDERCI ALLA PROSSIMA VOLTA"":EN 
o 
1190 REM U MUSICA DELLA VITTORIA ** 
2000 FOR X=251 TO 32 STEP -20 
2010 SOUND 3,X, 10, 15 
2020 FOR Y=l TO \00:NEXT Y 
2030 NEXT X 
2040 FOR X=32 TO 251 STEP 50 
2050 SOUND 0,X,10,15 
2060 FOR Y: l TO 50: NEXT Y 
2070 NEXT X 
2080 SOUND 3,0,0,0 
2085 SOUND 0,0,0,0 
4000 ? »PER RAOOOPPIAAE PREHI UN NUHEROD 
DA 0 A 5; SE Il TUO NIJMERO CORRISPONDE A 
QUELLO DEL COMPUTER RADOOPPIERA JM 
4010 INPUT M 
4020 f :INHRN0(2)i6) 
4<J3U IF 11=F THEN GOTO 5000 
4<J40 lF 1'10 F THEN GOTO 6000 
5<J00 FOR X: 2Sl TO 32 STEP -20 
5010 SOUND 3,X, 10, 15 
sc120 FOR Y=l TO IOO: NE:XT y 
5030 NEXT X 
5040 FOR X=32 TO 251 STEP ·se 
5050 SOUND 0,X,10,15 
5(t60 FOR Y=l TO 200: NEXT Y 
5070 NEXT X 
5080? "HAI RAOOOPPIATOl!" : ENO 
6000 SOUND 3, 126, 12, 15 
6010 FOR T=l TO l76:NE'XT T 
6020 SOUND 3,0,0,0 • 
6030 GRAPHICS 0:? "Peccat.o,hai perso tut. 
to! ! !" 
6040 ? »DIGITA 'RUN' PER RJC(lMINCIAREu 
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EG COMPUTER LISTANDO SI IMPA RA 

Questo programma. definisce I tasti tun 
zione, a.bWt.al'hardcopydelloschermo e fa 
atcbellllstatos1ferm.1qua.ndoviene pre· 
mutollwto ~ r!part.a con ll t.astoRE· 

TURN 

COMMODORE 64 TOOLKIT 
di Alessandro Borattini 

per C64 

più lunga dl 8 e&r&tteri. Dopo O RUN del 
programma per attivare li t.oolkit basta 
fare : 

SYS39936 
SematteteunjoystJck nella port.a2,po­

teteusarlopercoru.rollare llcursoreall'ln 
terno e all'esterno dl un programma. 

tabella 1. ma il poasibtle cambiarle modifi· 
cando le imru.Zloni DA'l"A alle linee 190 
210; se mettete una - alla !lne dl ogni 
imru.Zlone.vtenedato unr!torno carrello 
automatico quando i! premuto Il tasto 

Ma prima dl compiere qua.Jsia.sl opera· 
zlone memorizzate Il programma perehé 
qualsia.sl errorevtfaràbloccare ll ealcola· 
torecon!aconseguente perdit.a delp ro­
gramma.; li t.oolldt rima.ne ln memoria !ln 
chi!llealcolatorenonv!enespento 

Ilprogr&.mmadimomra.tlvofavedereeor 
me si usa Il controllo del joystJck oon un 
programma motto semplice. 

I tasti funzione sono definiti come In ogntparolaassegnar.a.nonpuò essere 

T<i_bel 13. 1 

F1 
F2 
F3 
F4 
F5 
F6 
F7 
F8 
c+Ft 
c +F3 
c +F5 
c+F 7 
SH I FT +CTRL +F 1 
SH I FT +CTRL +F3 
SH I FT +CTRL +F5 
SHJ FT +CTRL +F7 
c +CTRL+Fl 
c +CTRL+F 3 
c+CTRL+FS 
c+CTRL+F7 
CTRL+Fl 
CTRL+F3 
CTRL+F5 

CTRL+F 7 

190 DATALI ST, GOSIJB , RE:::TORE , CHR$( , :3A'./E, RIJ 
tL , It~PIJT , MI D$( 

LIST 200 DATAREAD,DATA, POKE,RIGHT$ ( ,'./ERIF Y_,R 
GOSIJB ETURN , PEEK( , LEFT$( 
SA'./E 2 10 DATASTR$( , ASC( , TA8(, './AL( 
RIJt~ + ret0w r0 300 DATA72 , 138,72, 152 .. 72, 169 .156 , 133,52_. 
RE AD 133 .• 56 , 169 , 0 , 133,5 1 . 133,55 
DATA 310 DATA121) , 169,85, 141 ,2i) ,3, 169 , 156 , 14 11 
VERIFY + returro 2 1,3, 58 
F:ETIJRN 320 DA TA1 62, 0 , 189 , 50,. 156 , 240 , 8, 32, 2 10, 25 
RESTORE 5 _. 232 .- 224 , 255 , 208, 2 43 

~~~~; ~~g g~i~i~7~~L~~~317.~2 ~~~ '.~~ .. 32 , 42 , 42 , 4 
CHR$( 2- 42,32, 67 , 66 .-77,32 

, MJD$( 350 DATA5 4 ,52 , 32, 8 4 , 79 , 79,76 .. 75,73, 84 ,32 
RIGHT$( , 42, 42 , 42 , 42, 13, 13, i) 

, LEFT$( 360 DATA72 , 1 38,72, 152 ,72, 1 6~5 .. 197 , 19 7 ,2.· 2 
STRS( 08 , 5 , 133 , 2, 76, 220 .- 157, 133, 2 
ASC( 371) DA TA201 ,57 ,208 , 3 .-76 ,220 , 15 7,201 _,7, 14 
TAB( 4 . 3, 76 , 220, 157 ,201.. 3 
VAL< 380 DATA176_. 3 , 76.-221) , 157 .• 174 , 141 ,2,224 , 4 
Cao. rnb i.;i. i l colore de l bordo -20 8 .. 3 .. 76 ,20 7, 156,20 1 , 3 
C<i. r<obu. i l cc. l ore dj :sfo-rodo 390 DATA240 .• 6 .. 168 , 136 , 136, 136 , 13 6 , 152, 10 
F.;i. l ' h.;i.rdcoPl:I del v ide-e. , 10 , UL10 , 10 ,224 , 1 , 208 ..3 .. 2 4 , I(15 , 8 
coro c .;i.ratter i 9 r u 1di 400 DATA224 , 2 , 2iJ8 , 3, 24 , 105 , 16 , 224 , 5 , 208, 
F.;i_ l' t'o OJ.r dcoPl:I cJo:> l v ideo 3 , 24 , 105 . 24,224 , 6 , 208 , 5 ,74 , 74 .• 24-105 , 128 
cor• c .;i.ratter t nor~1a \1 . 4 10 DATA1 33 .. <::52, 16'.:.', 15;> _. 133,25:.::, l 6 U, 1:,1, 17 

7 , 252, 153 .. 115' .. 2 

L.;i \.;-t ter .;i. c: miro•.1.so::ol .;i. cc.rr i sPo·ride a l 
t .;i s t o Cow~odore . 

420 DATA200 . 192, 8 , 208 ,246, 132, 198 , 104 .. 16 
8 .. 104 .. 170 .• 104 , 76 .. 49 , 234 
430 DATA201 .· 4 , 208, 3 , 76 , 160 .. l ~o 7, 201 , 5 , 208 
.. 3 .. 76, 176 , 157 

1 REM :t:t:u:t:t.:t.:t:t:t:t.:t.:t.:t.:u.::t: :u ::t::t.:t.:t.:t :n::t:t.:u::t:n : 
2 REM :t. .t 
3 REM :t TOOLKJT :t. 
4 REl"l :t .t: 
5 REM :u:t:t:t:t:t:t.:n.:t . .n.:n::n.:t:r. u ::t:t.:t.:t:t.:n ::n::t.:u : 
100 FOR1=0T0 19 ' READA$ ' A:::LE t~ ( A$ ) 
110 FORJ=0TOA-1 'K""ASCO'IID$( A$ , J+t.. I ) ) 
120 1FK=95THENK=1 3 
t :30 POKE1 57:t25E.+ l ::t:2.+J,K 
140 HEXTJ 
150 FORA=AT07 ' POKE1 57:r.256+ I :t8+A, 0' tlEXTR 
160 MEXTI 
170 FOR 1 "'0T0252 ' READK ' POKE I 56:t.256+ J , K' t~E 
XT 
180 FOR1"'160T0 496 ' REAW ' POKE157::t:256+ J , K 
MEXT • 
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4 40 DATA201 , 6 , 208 _. 3, ?f. , 2 11 , 158, 76, 227, 15 
2. 
4 50 DATA120 , 169 , 192 .- 141. 40 .. 3 .. 16 51 , 157 , 14 1 
, 4 i, 3 
460 DATA169, 4 , 133 · 255, 88 , 104, 168 , 104 , 170 
' 11)4 , 96 
470 DATAI 73, 32, 208 , 4 1 , 15, 170 , 232, 138, 4 1 _. 
15 .. 14 1 , 32 .. 208 , 76 , 220 , 157 
480 DATA! 73 , 33, 208 , 4 1, 15 , 17 0 , 232, 138, '41 , 
15 .• 14 1. 33 .. 208 .. 76 ,220 .. 157 
490 DATA165 , 197, 20 1 , 57, 2 40 , 3, 76 , 23 7 _. 246. 
165, 197 .. 201.. 1.. 2 40 .. 6 
500 DATA20 1 , 63, 240 , 24 3, 208, 24 4 , 1 ~; 9, 13 , 133 
· 198 .. 76 ,237.-24 6 
5 11) DATA I 73, O, 220 , 201 _. 127 , 208 , 3, 76 , 199, 1 
56 ,201 126 .. 208 .. 5 , 162, 145 



EG COMPUTER LISTANDO SI- IMPA RA 

520 DATA761 22, 158,2011 125,208 ,5, 1621 17, 7 720 DATA210, 255, 169 , 15, 321 2 10 ,255, 169 
6 , 22 · 158, 20 1 , 123 , 208, 5, 162, 157 730 DATA14 , 32. 210, 255, 1661 253 , 134, 254 
930 DATA76, 22.• 158, 201, 119, 208, 5, 162, 2'~<. 7 740 DATA24, 144 , 172, 169, 13, 32, 210, 255 
6, 22, 158, 201, 111, 208, 5, 162,, 19 750 DATA32 , 231, 255 , 104 , 17(1, 104 , 168, 104 
540 DATA76,22, 158, 76 , 199, 156, 138 , 166 ,255 760 DATA88 .. 76, 2201 157 
.. 202, 134,255,240,3, 76, 199, 156, 162 , 4 770 DATA169, 14 , 141 , 106 .. 158, J41 , 183, 158 
55(1 DATA134 .. 255, 160 ,), 132, 198 , 141 , 11 9 .. 2. 780 DATA169.· 8 , 141.• 168, 158 1 76, 47, 158 
76, 199-156 790 DATAl69,. t 5, 141 , 106, 158, 141. 183. 158 
560 DATA72 , 152,72,138,72,120, 169 , 0 80(1 DATA\ 41.168·158 , 76 , 47 , 152· 
570 DATA32 , 189, 255, 173 , 24, 208 , 160 , 255 
580DATA162,4,4L-2,240,2 , 160 .7 
590 DATA169,4,32, 186,255 . 32 , 192,255 
600 DATA162, 4, 3;;:, 201, 255 , 176, 11 3. 169 
610DATA0,133,25L 169,4 , 133 ,252 ·32 
620 DATA237, 255, 134 , 254 , 134 , 253. t 32. 255 
630 DATA160, 0 .. 169 , 14 1 32 , 210, 25~·. 177 
640 DAHl25 1, 201, 128, 144, 9 , 41 . 127 , ?2 
650 DATA169 , 18, 32 .. 210 ,255, 104 ,201. 34 
660 DATA208, 2, 169, 39, 20 1 , 32, 144 , 8 
670 DATA201,64 , 144 ,7,9, 128,2138,3 
680 DArn24 .. 105 , 64 , 32, 210. 25~., 169, 146 
690 DATA32. 210 , 255, 2013, 208. 2.- 23G. 252 
71:'.113 DATA198, 254 , 288, 203, 198, 255 .. 240 .. 27 
?1.9 DATA1 69, 8 .. 32 , 2 18, 255, 169, 13, 32 

PROGF:Ant1A DIMOSlRATIVO 

100 SYS39336 · PR l tH" " 
11 O VM: 1024 ' CM=55236 ' X=0 ' Y=0 
120 GETAS ' IFA$=""THEN120 
130 IFAS= " "ANDX ) 0THENX=X-1 
140 I FA$="" AMDX< 39THEHX=X+ 1 
150 IFA$=" "ANDY)OTHENY=Y-1 
160 IFA$=" " Atm'r'<24THENY=Y+1 
170 POKEYM+X+( Y::t.40 ), 42 ' POKECM+X+( YH0 ), l 
180 GOT0120 

f\T1ENZION,~ RA7~zz/ 
-:::. tf 

!fandaléc; ; vo.str; J,~ra1;, 
pobbl/chel'erno i rni~/iOJ~i / 

+ 
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CONTROTUTTI 
-----------a curadiBocco Cof;roneo ---- -------

F ium! di Inchiostro sono già stati versat! per descrivere e completare quello che ~ggi senza dubbio è Il più famoso 
videogioco del mondo. Ideato per il VCS 2600 dell'Atari. Pac·Man ha fatto lmpazzll'e milioni d.1 americani prima di 
approdaNl In lta.Ua per riscuotere Il clamoroso anche se prevedibile succesS(I. Semp!lce, divertente e alla portata 

di tutti. Pac·Man è un gioco di abilità., pazienza ma soprattutto fantasia. Lo scenario è un classico labirinto, bisogna 
guardarsi da quattro plccol! fantasmi che cerca.no di ucciderti e ohe solo quando cambiano colore risultano vulnerabil!. 
S! Impara ben presto a manOVY'are Il joystick ma per raggiungere cifre a cinque o sei zeri GCCorre molta pratica oltre 
alledotigiàcltate. 

EG Computer ha scelto Pac-Man per una eccezionale sfida: ogni mese un personaggio famoso si misurerà nel gioco e il 
punteggio raggiunt-0 verrà inserit-0 In una speciale graduatoria in cui ben presto si leggeranno nomi Illustri. SportlVi. artisti. 
uomirùdicultura.tuttll.mpegnatiinquestaincredibilegaraadist.anza! 

Trapocosaràelettoilvlnciiore:chisaràilfulde! Pac-Man? 
Seguiteci, lo scopriremo 

LO SFIDANTE 

NOME: . . .. llABSDDLiilO 
COGNOME: . . ............ KAllCUSA 
NATO A:. .. . .. llILAJIO 
IL: 4 GIUOBO 1966 
ABITANTE A:. .•.............. llILAJIO 
PROFESSIONE: .... DISIGU.TOU 

IG: llu, ucll• tu parWcipi alll •ft· 
eia, qulad.1. Una •ol\I ci anri 4ttW di 
cHutela mtCllo con I peDIW'tlli cll1 
CGDlljl)Jlt:leì. 

MAX: DI t.empo ne ~ pa.ss&tO. Adesso 
che sono diventa.to uno dello St&tt dl "EG 
Comput.er" ho assimilato anche l&teenl· 
cadelvtdeoga.ming. 

IG:Allonlflclulilltl'mul 
MAX: Ehi, nonprende\emltn giro! 

IG:Aptr\etll•clltni:penaldlpo· 
ierfann11.1buo11.1au1? 

MAX: Sii 
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IO: Clle&rlDW. 
MAX: No! di EG siamo fa.W cosl. 
IG: Bill , allora partiamo u1blto. 
MAX: OK. pa.rtiamo. 

PRONTl ••• YIA ! 
Non è proprio l'ultimo arrivato Il 

nostro Max e Io si vede dalle primlss!· 
me battute del gioco. Seguiamo con tre­
pidazione questo quadro Inizia.le: lo ve­
diamo Impegnato a percorrere il !ab!· 
rlnto, prima nella zona centrale sfug. 
gendo al pericolosi fantasmi e poi lan 
ciato verso la conquista della pillola dJ 
energia. Ben presto agguanta le quat­
tro prede e vola versoi! secondobersa· 
gl.lo. Perfetta anche questa esecu.z!one. 
sembra proprio che nessun fantasma 
poasa sfuggire al suo famelico Pac­
Man. Il percorso è studiato in modo 
tale da poter completare il quadro su­
bito dopo la quarta ed ultima mangiata 
di fantasmi. È quasi un en ' plein 
Seguiamo questa seconda fase: Max di· 
mostra proprio una buona famlllar!tà. 
con il nllStro giochino. È bellissima 
questa fuga sulla sinistra, poi un lm· 
provviso cambio di dlrez!one verso la 
pillola di energia. una breve pausa di 



&ttesaepo!l'ott.im&e&ttura.deiqua.ttro 
m&le&plt&t!insuccessioneirres!st.iblle. 
?.!:&X sembra soddlsf&tt.O per l'&.nii&· 
mento dell& prov&: & un ce110 punto 
pens!&.mo&ddiritturachefaràpolpette 
d.l ' uw I suot rlv&li e cerchiamo d.I 
dlsl;rarlo in qu&lche modo. M& Il nOSU'O 
Mu non si smuove e oontinua I& sua 
ottima g&ra: la marcia in più che pos-

A FINE GAIA 

181Complia1111tilllll 
MAX: Ve l'avevo detio. 
181fi1nnmol0ttnlhl\do.Dtlrtno 

i:el'nn1.dlt\otD.dJ.-n•.,U.Oce111.l1 
~ .... 

MAX: Con le m&l.it.e sono meglio m1 con 
l ga.mes non sono male. 

l ii: •011 Mri f&cll• llljllruti. 
MAX: Beb. la gara 6 a.noora. a.perta e 

Wi dura rea18ttre per molto al primo -· lll: Oll , 16'noflld.dirittu1ll•odt· 
no . ... M Ml tmriNlmo! 

MAX: Ma dico 1111 serio. Non ll&rDo 
n&a.ncbea metltorneo. Saridura reslsW· ,. ,..,,,. 

l ii: V1 ba, fl Hll, "fl4nill.l0 . 

1trllaoa111tG(od.l.Ull 111eC1Mo. 
MAX: Certo e per U ruturosperta.mova· 

d& tutt.oOK. 

st&derispett.o&gti &ltrlsembraproprio 
erel&concentrazlone.l&e&p&e!tAd.I 
domln&re l"&vversario con un solo 

sgu&rdo e oon leggeri movimenti 
6Ull& leva.. 

Mu perde Il primo fa.nt&am& 
dopo averlarga.mentesuper&­
to gli 8000 punti: Il eh& gli 

consente di guarda.· 
re al resi.o del!& 

gara con tra.nqUllll· 
tA. Alquartolabirinto 

srugg, &d un paW"080 
accerch!a!!lento con una. 

provvidenziale marci& in· 
dietro. Ci sembra queSt& 
I& fase mtgliore della su& 
prova. men\I'e continua &d 

lngb.loU!re pillole e avversari con vtal· 
bila soddisfazione. Solo a qualche ml· 
nuto d&lla fine rompe Il silenzio con 

una.lieve Imprecazione, & suo parere il 
joystlck non risponde sempre come®­
vrebbe nelle svolte a sinIStr&. Ci6 non 
gli lmpedlsce comunque di euperare 

quota 12.000 superando d.I 81&.nclo la 
prova d.I Muller e &d un pauo d&ll'in­
cred.lblle explo~ dl Beruschi 
Ma.ne& l'u!Umo colpo, ancor& tre m.lnu· 
ti di battaglia lncred.lblle e una. grande 
conclusione a 14.450 punti in veu.a al · 
l& nostr&classiflca. C(impllmentl Maxl 

CLASSIFICA 

Nome Professione Punteggio 

MAXMANCUSA DISEGNATORE 14.450 
ENRICO BERUSCHI ATTORE 12.400 
HANSI MULLER CALCIATORE 11.415 
MASSIMO BOLDI ATTORE 9.800 
RENZO ARBORE ATTORE 4.200 
BONCOMPAGNI REGISTA 3.550 

Seguite l'avvincente sfido 
o Dicembre: PAC-MAN contro 

FULVIO COLLOVATI 
calciatore 

E6COUl'UIOH 11 89 





EGCOMPllTERN 11 91 







STARPATH 
Atori VCS 

Ruggerilel egcmes L. 38.000 

L'Americo di Reagan ho colpilo 
onc.oro. Figlio del clima d i_ tens!o­
ne internazionale di questi anni è 
venuto olla luce il primo videoga­
me 'politico'. I nostri eroi dovran­
no combattere questa volta contro 
uno schiera di comunisti mutanti e 
distruggerli prima che possono in­
vadere il pianeta. In cima a llo 
schermo c'è una grande Creatura 
Madre gran bevitrice di vodka che 

~h:f~~~~o .?~~m~0d~u~~~\_fi:h~i~~i: 
va, in terribili comunisti mutanti 
che continuano od olloccore le vo­
stre p~stozioni. Più ne distruggere­
te e p1U ne salteranno fuori, infe­
rociti come mai 
A porte i propositi oltisononti 
'Communist Mutonts from Space' è 
un normale ~ioco dello cotegorio 

lnvaders, obbostonza divertente e 
riciclato do un classicissimo orea­
de degli ar:mi scorsi. 
In teressanti le numerose opzioni di 

~~f~~- di cominciare, grazie al joy­
stick, si può selezionare il numero 
dei giocotori {do uno o quattro) e 
il livello di difficoltà (do 1 a 9, il 
più terribile). 
Inoltre ci sono altre quattro possi­
bilità per rendere piV movimentoto 
il_ gioco: l'ottivozione di un.o spi:;­
c1ole schermo protetllvo utilizzob1-
le in coso di grattacapi, uno sola 
volta nel corso di un attacco, lo 
possibilità di effettuare la cosid­
detta torsione del 1empo che dilui­
sce il numero degli olloccanti ral­
lentandone lo colata (onch'essa 
uno volto solo per attacco). 
Inoltre il fuoco penetrante che per­
mette di colpire un mutante nosco­
sto dietro un oltro e il fuoco gui­
dato che consente di pi!otore la 
traiettoria del colpo con lo leva 
del joystick. 
Come si può intuire si tratta di 
accorgimenti che semplificano l'a­
zione. 
Bisogr:ia ricordar~ pe:ò c~e oltre il 
5/6• livello lo p1ogg10 d1 mutanti 
divento fittissimo: sopravvivere ai 

~f~s~~~i~~~ d'r~z~~~~e s;~!~bili~~r: 

" 

~ 

~ 

~ *-
' ., o 
l ;.. '+510 

davvero un 'impresa disperato. 
Diamo un'occhioto ai punteggi: 
ogni uovo mutante vale 10 punii, 
ogni attaccante corazzato 60 punti 
e lo grande Creotura Madre ben 
500 punti 
La riserva si compone di 5 conno­

_ ni, mo si può usufruire di un ulte-

riore armo dopo ciascuna ondoto 
di ottocchi dei mutonti. Non dispe­
rote se le furie rosse dovessero 
sempre distruggervi e ottendete li­
d~ciosi il primo videogame ato­
mico! 

LIVELLO GIOCO 
ORIGINALITA 
GRAFICA 
VOTO 

Voforl do uno o cinque 

MATIEL 

Mc Nel L.49.000 

Per chi non conosca Ndol vero " 
questo sport, il videogioco r~p­
presenterò un'importante occos10-
ne per avvicinore regole e com­
portamenti dell'hockey e soprat­
tutto per farsi un'idea del tipo di 
emozioni che esso può suscitare. 

CONSOLLECOMPUTERCONSOLLECOMPUTERCONS 



Questo cartuccia dell'lntellivision 
si segnalo infatti.per l'attenzione 
con cui tento di riprodurre, primo 
ancoro dei meccanismi di gioco, il 
clima e il "pathos" caratteristici 
dello sporl 
Bene, selezionale lo velocità di 
gioco (meglio, come sempre, co­
minciare con doveroso prudenza 
dolio più bosso) e impratichitevi 
un poco con i comandi 

Cercate in porlicolore di coordi­
nare lo pressione sul disco di dire­
zione e quello sul pulsonte di tiro 
perchè è qui il segreto del gioco. 
Avete o disposizione tre giocatori 
più il porliere; mo di questo potete 
anche non occuparvi perchè ci 
penso il computer. 

~~;i,0~1~~ ~IT~0:~!1~~~;og~i~~ ifdis~; 
di direzione 
I pulsanti la tera li servono per ef­
fettuare tiri forti (quelli superiori) e 
passaggi (quelli infer iori). 
Lo porlit.o inizio con I' "ingaggio"· 
improvv1somenle, nello zona cen­
trale del campo, appare il disco 
Cercale subito di ottenerne il con­
trollo, tramite opportuni pottino­
menti dei vostri giocatori . Non 
preoccupatevi, scivolerete moltis­
simo (specie all'inizio!). Per otte-

~~~~oi~~i~~~ i/1 ~~~1~t~;~ Sdee~f :i~~= 
ossicuro!i il controllo del disco, 
potete lanciarvi oll'ottocco. Altr i­
menti vi converrà ripiegare o dife­
so della vostro porl_a. Il giocolare 
in possesso del disco è que llo 
comandato dal joystick e cambio 

colore, per essere più facilmente 
identificato sullo schermo 
Volendo effettuore passaggi, non 
avrete che do premere il pulsante 
apposito, tenendo presente che lo 
direzione del passaggio è deter­
minato tra mite il disco direzionale. 
Questione di sincronismo e coor­
dinozione, insomma. Un leggero 
rilordo, che dovrete sempre mette­
re in conto, si noterà tra l'istante 
de llo pressione . su! pulsante ~ 
que llo in cui il giocatore lancio il 
disco: mo anche questo fotto ho lo 
suo spiega zione ed è dovu_to ol 
tempo necessario per o lzore il ba­
stone! 
Ancoro uno volto balzo all'occhio 

~hr;ieo::!~1~~àe 11 brs~~i~~~~~~e.a 
dispetto dei vostr i sforzi, sorà il 
porlie re avversario (mo anche il 
vostro, non disperale: il computer 
è neulrole ... ). Per batterlo dovrete 
affo ti carlo, tirando e ritirando o 
distanza rovvic inoto: potrete cosi 

~JJ;~~~dr:c~~e~~~~;:~ ~ s~~n~ 
i! gool. 
Il gioco è a rricchito do oltre_s.im­
potic he (o meno) possibd1tò. 
Innanzitutto potrete lor inciampare 
i giocatori avversari rubando loro 
il disco. 
~ perfettamente lecito, non preoc­
cupatevi. ~ invece vietato far 
inciampare il g iocatore ovversorio 
senzo disco 
Chi commette quest'infrazione ri­
schio di vedere il proprio giocato­
re spedito per due minuti nel pe-

~~I~ ~~xu~~~ri:~:~r~e~~~~~r:,r~~ 
Tuttovio .. . abbiamo detto "ri­
schio": perchè non è certo che 
l'arbitro elettronico rilevi il follo 
C'è esattamente uno probabilità 
su tre. 
Non c'è che dire: lo filosofia dei 
vide~gio.chi sembro essere poco 
legolitoria e mar?listo .. E se il vo­
stro hockey telev1s1vo risulterò un 
po' falloso, ricordatevi che nessu­
no rischio rotture di gambe o oltre 
contusioni spiacevoli. 

~1o~i~~0m~l:~ckd~1iT~~~~o~~ied~~~: 

spettatori, fischi dell'arbitro, ru­
more del bastone quando colpisce 
il disco, rumore di urti e sgambetti 
ecc.). 
l o grafico è ben lotto anche se 
non sempre nitidissima e qualche 
volto correrete il rischio di confon-

~h~el~ g~~~s0:~;~ ~~ ~f9;~ 1dre ~~~ 
dronti di controllo per tutte le 1un-

zioni: tempo rimasto, gools, p_uni ­
~~~~1, cronometro per le punizioni, 

E ricordatevi, infine, che ciò che 
conta, nell'hockey è lo velocità: 
perciò non perdete troppo tempo 
o_ pensorct su, mo possote oll'a­
z1one! 

LIVELLO GIOCO 
ORIGINALITA 
GRAFICA 
VOTO 

Volar/ da uno a dnque 
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MS.PAC-MAN 
ATARI 

Ms. PAC-MAN non è altro che lo 

~~P~~C~~Z~f,0Ta05~u~~~~~b~~~ 
viene, così, accresciuto ulterior­
men~e: l_n un labirinto pieno di 
puntin i, inseguila do fantasmi, lo 
vostra Miss deve cercare di man­
giarne il più possibile, sia di fon­
tosmi che di puntini 
Ai quattro angoli del labirinto, co­
me sempre, ci sono le pillole d'e­
nergia, che rendono lo Miss mo­
mentaneamente invulnerabile agli 
attacchi dei fantasmi, che oro pos­
sono essere man~ioti. Quali sono 
le differenze con il celebre prede­
cessorei! .Be', o porte le ciglia lun-

a~ffe~e~:~a~~~or~~~~i~t~1~~i.1l~Yp~i~ 
ma riguardo i labirinti, che non 
sono sempre uguali ma sono di 
quolt~o tipi diversi. E poi lo gron­
de differenza, che rende questo 
gioco molto più difficile di Poe· 
Mon, consiste nel movimento dei 
fantosmi, che non "rispondono" 
più o vostre mosse fisse sempre 
nello stesso modo, ma di volto in 
volta si muovono in moniero di· 
verso, rendendo impossibile slu· 

f~0:v~luu;p~~~~~~n;lit~~mt~~ol:b~~ 
rinto. Cioè non si riesce o studiore 
uno scherno che funzioni sempre, 
per mongiore tutti i puntini 

~o:ir!~~ d1~~i~~n~~~I f~~~~~l i,r~sh~ 
Fo0~~h:~~~- ci~f~~~o0~~11~~c~~: 
potoie che, situate oi loti del lobi· 
rinto, permettono di accedere allo 
porte opposto, rallentando i fonto· 
smi che eventua lmente vi entras­
sero. 
Il labirinto roso vo "ripulito" due 
volte, dopodichè si posso al labi­
rinto azzurro (terzo schermo). Tra 
i due labirinti, però, si assis te od 
un divertente in termezzo, come nel 
gioco do bor, che vede protagoni· 
sii Poe-Man e Ms. Pac-Mon. Primo 
compare .lo scritto "ACT .1: .THEY 
MEET " (s1 incontrano). Poi s1 ossi-

d1~e ~onu;i~pRl~1~io;t~ro~~~~~~~: I~ 
schermo, inseguiti do un fantasma 
ciascuno, e si incontrano 
Quindi riappaiono a l centro, 
quando si incont.-ano si uniscono e 
procedono ins ieme verso lo parte 
olio dello schermo, mentre i due 
fantasmi che li inseguivano si 
scontrano tro loro. In ogni scher­
mo, oppoi_ono ~ei frutti che saltel~ 
lano per 11 lob1rinto. Entrano do1 

~i0~1~gliin~ 1 d~l 1 i{o~od~i~~e!~ic~~~~ 
Se i frutti, che compaiono, uno al­
la volto, due volte per labirinto, 
vengono mangiati do Ms. Poe· 
Mon, regalano un socco di punti. 
Nei .~rimi due schermi i frutti sono 

~~s~~;~~imee~~e frf6Q10~ ~hOo d~~~~ 
ciascuno. Dopo l'intermezzo, o ot­
to 1, si accede ol terzo schermo, 

• rii 

• con un nuovo tipi di labirinto. Di 
colore blu, questo nuovo percorso 
è più insidioso del primo, perché i 
passaggi sono ~essi. in posizioni 
meno favorevoli, e c1 sono delle 
posizioni di labirinto ben chiuse, 
che sono più rischiose do ripulire. 
Questo labirinto blu vo percorso 
interamente tre volte (i frutti sono 
arancio, prelzel, che è uno ciom­
bellina tipica americano, e melo). 
Si assiste quindi ad una nuovo 
scenetta, denominata: • ACT 2: 
THE CHASE" (la caccio), in cui 
Ms. Poe-Man insegue tenacemen­
te Poc·Man. Siomo oro nel sesto 
schermo, terzo tipo di labirinto. 

~u~~tl~ ~uun~~I, ~i~~~~~5~efi~e~~n~~ 
o lio dello schermo. Inoltre c'è un 
insidioso recinto, con uno solo en­
trato, che è molto pericoloso da 
percorrere, perché è molto fac ile 
che mentre Ms. Poe-Man lo fa, 
viene intrappolata da due fanta­
smi che lo circondano. Il momento 
migliore per ripulirlo è subito all'i­
nizio del labirinto, poichè la lody 

Cfte~~~ l~bf~~:~ ès°ir~ol~:e ~~~: 
roncino e, lo prima volto che com­
pare, il suo frutto è uno pero, del 
valore di 2.000 punti. Dopo lo pe­
ra, nello schermo successivo, com­
pare un_o banano c~e vole lo bel­
lezza d1 5.000 punti! Lo schermo 
con la bonona si ripe te tre volte, 
dopodichè si assis te allo terza e 
ultimo scenello, • ACT 3: JUNIOR" 
(il bombino). Popò e mamma assi­
stono a ll'arrivo di una cicogna, 
che sgonci(] un fi:irde llo da cui 
esce un piccolissimo Pac-Man, 
frutto dell'inse~uimento dell'~CT 
2. Del resto esiste anche il gioco 
Pac-Mon Jr. che presto uscirà 
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anche nella versione per questo 
computer. Si accede cosi al quarto 
ed ultimo tipo di labirinto, un altro 
labirinto blu, mo diverso dol pre­
cedente. Presento qvaUro scoppo-

:~~fdfo~~~ t~~~~;~~~7~c~111~rh~n~~ 
lunghissimo rettilineo, difficile do 
percorrere perchè, dal secondo 
schermo in poi, i fantasmi sono 

~o)!~J~~~~el~~~~ig~~Q~~~-~~;o~ 
rabilmente. I frutti d'oro in poi op· 
paiono in ordine casuale. Il gioco 
naturalmente diventa sempre più 
difficile e i fantasm i più veloci {mo 
anche la Miss corre più veloce) 
Questa cortvccio per l'Atari 800 
dispone dello possibilità di fare lo 
P<:Jrli~o o 1 o 2 giocatori, e di CO: 
mmc1arla dallo schermo che s1 

~~~~ d0elfe0~iili:g~0(r~~~r~~~~~~~ 

• da un orsocchiotto: versione per i 
più piccoli), fi_no al primo. delle 
banane. Uno divertente mvs1chetto 
occompagna l'inizio di ogni parti­
to. Per chi conosce il giaco do bar, 

~:~~~o~~e1Xi~i~~ ~;~:~li~~;st 
anche se un po' più "schiacciati", 
visto che lo schermo TV è più lar­
go che lungo, al contr?rio di quel­
lo del gioco a ~etton1.. In co_nclv­
sione, si tratto d1 un ottimo video­
gioco, uno ~ei_ migliori dello cate­
goria "labirinti " 

LIVELLO GIOCO 
ORIGINALITA 
GRAFICA 
VOTO 

Va/ori do uno a tlnque 

FLIPPER SLIPPER 
SPECTRAVIDEO 
conridge 

Controd 

Sinceramente non pensavamo di 

~~vne~~~~l~i~re~~i~~~1deTI~0SPE~~ 
TRAVIDEO; vedendo comparire 
sullo schermo gli elementi che 

~ERps°L~nER. ii
1
n v~t~~1.0~bbiaL:~ 

pensalo: mo si, è uno dei soliti 
giochi tipo fl ipper in cvi si deve 

r~e~~lri~a~ 11r~~~\~~~r?a ~~~e 1~0;~~ 
lette e parlare a coso più punti 
possibile. Mai giudizio fu !a~to of­
lrettoto. Certamente o grandi linee 
la situazione può anche essere 
visto in q_vesto mo.do, f!IO _che ric­
chezza d1 nuove s1tvoz1on1, di im­
previsti, difficoltò e possibilità di 
far punii vi potete conquistar~ nel 
corso dello partita. Ma andiamo 
can ordine. 
Vi trovale in alto more e avete a 
disposizione due "pinne" per _re-

~h~nr:~~r~0i~s~~t~ id~~df df~111t1r~~ 
passare la vost~o barriera difensi­
va. Muovendovi su di esse, a de­
stro e o sinistro dello schermo, do-

vele cercare di rimandare lo pollo 
nello porle superiore de\ . video 
dove un povero eone è rimos~o 

~n~~o~~~ 1b~;c~~li~~ A1iala~0d:0qv~~ 
sto "gabbia", ~ltre imme~se lare~ 
sie sono siate disposte dai creatori 
di FLIPPER SLIPPER; due spio~get­
te latera li e una cosa galleggiante 
completano il quadro. Per liberare 
il eone dovete abbattere lo mvro-

;3~~ cd~1~/~~: ~l~~r~lip!~0s:i~lb:~i 
e i1 vostro amico vi dimostrerò lo 
suo gratitudine cor~endo oll'im­
pozzoto lungo lo spiaggia, disln: 
bvendo uno enorme qvonlilò d1 
p~mti _e ~egolondovi un'altra cop­
pia d1 pinne se, per coso, ~e ~ve­
ste persa qualcuno delle 5 1niz1oli. 
Dopodichè il quadrupede ritorne­
rò nello trappolo e continuerete il 
gioco. Le pinne s_ono le.ggermente 
incurvale, per cvi, respmgend_o la 
pallino, bisogna te~er conto d1 co­
me esso verrò colp1!0: non risulte­
rò pertanto molto agevole diriger­
lo verso lo trappolo centrale. 

~vn~~~pve~s~~o b~i~;1:o dfs~;~~~=~~ 
do \e foreste laterali, passando 
sulle spiagge al bordo del video o 
ancoro passando ollroverso lo co­
so svll'o.cqvo. Insomma, non re~te­
rete mai completamente ol!'osc1vt­
to di punti, uno volto respinta lo 

~J'l 
I~ '- . J 

b~~TI~,?evn~~~ c~nf~~~cn~~ ~;I~~: 
to che animali marini vi passeg­
giano davanti in continuazione 
per regolarvi ulteriori punticini. 
Predisposto il sis temo per funzio­
nare, vi troverete di fronte o otto 
possibilità di scelto: le prime quat­
tro per un singolo giocatore, le re-
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stenti, identiche, per due concor­
renti. Le scelte uno e tre sono simi­
li, differiscono solo nello velocità 

~:~:~e j0~1 ~'. ;,~~~~~:: d~ft~~e~~i~': 
le nello velocità, aggiungono diffi­
coltà al gioco. Qui, infatti, le pin ­
ne sono di due colori diversi e voi 
avete effettivamente soltanto quel­
la con il co lore corrispondente o 
quello dello pollina, che cambia 
continuamente. Premendo il botto-

~e~ doel s~~Z~d~ 5J!1i~ys~~ck~si;i;~,rtiij 
colore delle due pinne in modo da 
arrivare sempre o riboltere il col­
po: in caso contrario vedrete la 
p~lla oltrepassare lo pinna e ino­
b1ssors1 nel more. A questo punto 
lo scritto GAME--OVER, iniiiol­
mente assente, comincerò o com­
parire sul fondo dello schermo, vi­
sual izzando due carotieri per vol­
to porlendo dol centro. Se, in un 
doto momento, od esempio, vede­
te scritto ME--OV, saprete di ove­
re o disposizione oncoro due cop­
pie di pinne. Sul bordo superiore 

~~'.00Ì~:e;1~0~ ~·t~.S~s:~I fa~~'.eg-
Abb.iomc:i Qiò occennoto o quole 
s10 il principale scopo del gioco 
liberare il eone, sio per guodo­
gnore punti, sio per rifornirsi di 
uno coppia di pinne. Se vi occor­
gele di essere in difficoltà nel rag­
giungere questo intento, potete te­
nere presente questo "diversivo". 

Colpendo con lo pollina la torto­
ruga che vi passa dovonti di tonto 
in tanto, potete recimolore 100 
punti per volta. Se vi sembrono un 
po' pochi, agite in questo modo: 
tentote innanzitutto di abbattere 
completamente una delle foreste 

laterali e lo tartorugo lascerò il 
posto a un pesce . Questo ogni 
volta che possa, oumento il suo 
punteggio potenzio le; cioè, onche 
se voi non lo colp ite, esso vale lo 
primo volta 100 punti, 200 la se­
conda, poi 400, 600, 800, dopodi­
chè varrà sempre 100. Sta a voi 
colpirlo quando vole di più: se lo 

centrote od ogni passota, il botti­
no totole sarà abbondante, se 
qu~lche volto _vi sfug!ilirà, perdere­
te 1! punteggio comsp_ondente o 
quello possola. Se poi riuscirete 
od abbattere comoletomente on­
che l'altra foresto, .il pesce diven­
terà granchio e seguirà lo stesso 
scherno oppena descritto. (Dopo 
la possota do 800 punii , le foreste 
che ovevate poco primo distrutto 
si ripresenteronno al loro posto). 
Di questo posso arriverete presto 
o 1 O.ODO punti e vi troverete di 
fronte od un altro problema: ogni 
volto che lo pallina colpisce loco­
so galleggiante, il suo movimenta 
cambierà verso e direzione. V1 
occorgerete di come la coso non 
abbia molta imporlanzo se la pal­
lina era in fose ascendente e di 
quanto ne abbia, invece,seqyesta 
si stavo dirigendo verso d1 voi 
trovarsi spiazzati, soprattutto o 
uno cerio velocità (o 20.000 punii 
questa oumenta automaticamen­
te), è la cosa più probabile che vi 
possa capitare. 
L'uni~a strolegio possibile. ifl que,­
sto gioco è lo prontezza d1 riflessi 

~~1:i~~iaf~~i111~ ~~r~:i~. f~~~= nv~ 
punto desideroto, mo poi, in prati­
co, vi troverete sempre nella con· 
dizione in cui, comunque lo pren-

• dio le , è sempre meglio che 

losciarselo sfugg ire. Tenuto conto 
che ciascuno pinna non oltrepassa 
mai completamente la metà dello 
schermo (ovvio mente in senso 
?rizzonta le), può ri~ultare tolvolto 
imprudente fare dei conti su una 

~~~~0 ci~o~~Z ~~~f :~e s~ir~i~~~~ei: 
l'altra. E P.oichè ci sono dei punti 
(gli e~trem1 la~erol1 dello scher:iio) 
in cui non arriverete mai, e po1chè 
esiste uno inclinozione dello poll i­
no o cui in nessun modo potete 
ovviare (nel senso ~he vi slu~girò 
senz'altro), v1 cons1gliamo d1 "ri· 

~h~n~!~~~é~ll~o~=n~bbi~~~· ~~Ò 
accennato, in qualsiasi caso qual· 
che punticino dovreste rocimolor­
lo. Se vi può servire, potete anche 
fa r variare l'inc linazione delle pin­
ne sull'acqua, verso destra o verso 
sinistro; per ottenere ciò, mentre vi 
muovete in senso orizzontale, 
spingete la levo del joystick verso 
l'alto e tira telo verso il bosso 
quando vorrete riportare le pinne 

b~~~n~~j~z~~;ee ch~Wb~~~~e(i1 ~~~~ 
~e~f:~~e~eni~ ;~fon ~~;,i~ ~i~u~i;~ 
~~~i J;e;i~~~~r~~~~~h~ ~I!~ iill fu~: 
to che è difficile raggiungere un 
eguale bott ino catturondo pesci o 
gronchi (anche ammesso che li 
prendiate tutti sennò il discorso 
code in partenza); oltretutto è 
altrettanto difficile abbattere com­
pletamente uno delle foreste, 
azione ind ispensabile per for si 

g~n~o~1b~ir~nod~Ìl~ci eoi~~ch~~le 
100 punti, g li altri 28; possondo 
sulle spiagge o ollroverso lo cosa, 
rispettivamente 20 e 50. Degli ani­
r:ioli o~b1omo già detto, mentre lo 
l1beroz1one del eone vale 1.800 + 
1.800 punti 
Questo videogioco ci ho veramen­
te diverti ti. Forse in ques to analisi 
avremmo dovuto anche cercare 
qualche piccolo difetto (od esem­
pio non ci ho soddisfatto molto il 
disegno) mo, giocondo e provan­
do per voi questo FLIPPER SLIPPER 

~~~:?d:~o~e0~~!~~i ~~f::~i b~~~li1ò~ 
visto onche che non alterano per 
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" enle lo quo!itò complessivo del 
gioco, veramente piacevole 

LIVELLO GIOCO 
ORIGINALITA 
GRAFICA 
VOTO 

Va/ori da uno o ( /nque 

; ... 
ATARI 
(crtuccio Atori2600 

Ragazzi, un nuova colpo Ninten­
do! Un nuovo, entusiasmante esi­
larante, videogame eh~ si colloco 
fra gli orcodes. Ormai non è più 
molto semplice sfornare nuove 
idee, con il gran numero di gomes 
che circola, mo questo "MARIO 
BROS " è stato ideato e realizzato 
sfruttando una trovato veramente 
molto originale e simpatico. Sio­
~o in coso di Mario e ~uigi, due 
piccoli falegnami che uh1momente 
non possono più dedicarsi olla 
loro professione. Sono distolti do 

~I~~. 'b~es~i~l~~~~~~J~;~i'.0·~~~:a~~: 
11 i" e chi più ne ho più ne metto, 

che non fanno loro 11on solo dor­
mire son11i tranquilli mo bensi 
non li fanno proprio dormire. Pen­
sate, essere tranquilli in coso do­
po uno duro giornata di lavoro, 
essersi ini iloti g iò le ponlofa.le e , 
tac! Arrivano le bestie!! Un picco­
lo primo indizio de llo simpoli? di 
questo videogame (o noi piace 
sottolineare anche i particola ri) è 
il suono che accompagno i movi· 
menti d i Mario e Luig i: un lreneti -

~fnfe~~~ot~!~~~t~n ~~~vno~~1~is~il Fe~: 
mo. Noi dobbiamo aiutarli o sba­
razzarsi di questi ospiti indeside­
rati . Vi diciamo subito che il qua­
dro è suddiviso in diversi pioni o 
piottoformo sui quali comminano 
le bestiole. Per neutralizzare que­
ste ultime è necessario guidare 
Mario (o suo fratello se si gioco in 
due) sul piano sottostante e dare 
uno testato al piano superiore 
pro~rio in corrispondenza dello 
bestia. In questo modo lo scara­
faggio va o ~ambe oll'.orio_ e per 
guadagnare 1\ pun1egg10 bisogno 
salire sul piano dove si trovo e 
dargli un bel calciane. Gu~dogne­
remo. 800 punii per og.ni b_estio 
sterminato. Ci sono tre tipi d1 be­
stiole: gli Shell.creeper, gli Sider· 
steppers, che s1 eliminano pestan­
do non uno mo due tesiate e le 
Fighterfl ies che, siccome svolazza­
no, possono essere mondate o 

~~leb:o~~~r~o 1!~~~.1 ui~~~bi Fe0~~~ 
ki~~rs~!~c~~~ ~!~~in~~io sopne~c~~ 
vanno cofpiti due volte mo sopr?I· 
tutto perché risulto molto duro rifi­
lare il secondo colpo, quello deci­
sivo doto che si mettono o correre 
oll'impozzoto dopo il primo colpo. 
Quando ci si trovo in difficoltò si 
può ricorrere all'interrut tore 
· pow·, situato Ira i due pioni in-

~e:i~~i:o~~;~~~: 1~beds~~e0 c~~r:i 
trovano sullo schermo. Attenzione 
però o non sprecare inutilmente 
ques_lo risorsa rcoichè l'interruttore 

!~~~sl~e ps~ssibif:;~o ~~~ ;~~~io~~~: 
re punii e bonus. Primo d1 tutto le 
monete ed i ge!'oni premio .che c! 
procurano punti e lo possibil ità d1 

L__ ,._____), 

- --- - - -

-- - - -- ' .,... -
far ricomparire l'interruttore 
·pow· uno volle sparito. Gettoni 
e monete ci fanno accumulare 800 
punti ognuno. Ad ostacolare Ma­
rio e luig i en!ro in campo, nei li· 

~~~l~f;~ic~v~h:~~pl~~~:~t~ i ugn~0ul: 
teriore insidio quando riesce o 
congelare uno dei pavimenti. I 
pioni saranno mollo scivolosi, 

~dT~a~~~~~deo cf~rìr!~fe~~s~~~~ 
lo dell'avvenuto congelamenlo 
perché il piano combiero colore. 
800 punti anche per l'eliminazione 
di Slipice. Ci sono otto diverse va-

~~~~~ a~o~~:~is~pi~ò ds~:,g~~~e ~ ~~ 
Mono o con cinque, con sfere 1n· 
fuocote o senza. le sfere infuocate 
non possono essere neutrali zzate: 
attraversano i pioni di gioco roto-

~~d~e~~i vdirl~~i:~~:~~n~ !1~~ 
~:~~~c~~~~~;~~tes~bi~~ li1~=~1 ~: 
onimoletto allo volto, mo ai livelli 
superiori compariranno tutti insie­
me, Slipice e sfere infuocale com­
presi e vi assicu riamo che c'è di 
che preoccuparsi. Il gioco è molto 
dinamico, soprattutto se giocato in 
coppia con un amico: si può strin­
gere un patto per e liminare insie­
me le bestiole oppure mettersi uno 
contro l'altro. A voi scoprire i! 
maggior d ivertimento. lo realizza­
zione grafico è buono e il giudizio 
comp lessivo non può che essere 
molto pos itivo 

LIVELLO GIOCO 
ORIGINALITA 
GRAFICA 
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Volar / da uno a cinque 
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STARFIRE 
VIRGIN GAMES 

Spectrum48K 

Miwo L.20.000 

Nato do pochissimo è con immen­
so piacere che tengo a battesimo 
questo videog~me dello già nutri­
lo serie golott1co. I! suo nome e 
STARFIRE, arrivo del l'Inghilterra 
ed è già pronto per invadere il 
mercato i!oliono. Un giochino 
mollo sof1sticoto, naturalmente 

~~~z~e~~~~' ~e9li~:~l~9~i ~~~tiir~~~ 
i~tontoneomente partecipi .. St?le 
v1aggiondo in uno goloss10 im­
menso composta do ben cento 
quadranti. Il vostro scopo è quello 
di distruggere le astronavi aliene 
che entrano nella zona da voi 
controllata, vi è solo una piccolo 
coso che sarebbe ... questo lo la­
scio scoprire ad ognuno di voi. 
le sorprese iniziano subito con lo 
primo video.la <;he STARFIRE vi of­
fre dove vi si chiede in base od uno 
procedura federale il vostro nome 
che voi prontamente dovrete 
preoccuparvi di dare. Oro siete un 
capitano. 

Con uno secondo videota avete lo 

~:tfi~~Ì~~àc~~ ~~:r~~~;e~ ~v~~~dd~e~: 
livelli, do un livello dieci (i mpossi­
bile) ad un livello do super eroe o 
od un più modesto sottotenente o 
altri che vedrete personalmente. 
Fotto tu~o quest?, il video gentil: 
mente v1 porge il benvenuto e v1 
indico la doto spaziale che state 
vivendo oltre che od alcuni utilissi­
mi doti che vi serviranno durante il 
gioco. Per terminare in bellezza il 
video vi forò gli ou_guri di buono 
fortuna, _ne avrete bisogno. 
Ca~i amici doto che siete dei capi­
toni ed avete un'importante mis­
sione do svolgere, mi sento in do­
vere di mettervi al corrente su al­
cuni particolari importantissimi. 
Il vostro computer è diventato uno 
consolle di un'astronave, premen­
do il !osto · R· avrete uno imme­
dia ta ideo della vostro missione 
galattico, quanti alieni dovete di­
struggere, il numero delle basi 
stellari e persino l'aggiornamento 
stellare. Non poche cose, vi 
sembro? 
Premendo il tosto ·e· non solo 
avrete l'elenco completo di tutti i 
comandi valevoli per voi, mo 
avrete anche sott'occhio quanto 
e_nergio ?vele ancoro a disposi­
zione e il resoconto delle vostre 
perdite. 
L'energia sopracitata è un fattore 

~-- ···:.: ... ~.-®- .. . 
. ~.i H;e;~ .... 

importantissimo,.vi viene c;issegno­
ta in tre funz1on1 ben distinte: pri­
mo, scudi magnetici; secondo, 
reattori e per ultimo, bombe in­
cendiarie. Sto o voi decidere 

quanto energia aggiudicare per 
ciascuno di queste importantissi ­
me funzioni, che muterà o secon-

~~ci~~I t~;oui~~~zione che avete 

Sempre con ~o stesso tosto vedrete 
oporire sullo schermo assieme a 
tutte le istruzioni sopracitate anche 
il resoconto delle vostre perdite ed 
uno dettagliala stimo dei danni su­
biti dallo vostra astronave durante 
le scorrerie nello spazio. Pensale, 

-- --

. ~ 
~~ 

------------•O ·~~· ·1~ <~•< T~H " ' 

d~IT~~e~~0e~~n~ev~!~ 1i~~~~e 0dic~i: 
struzione dello vostra nOvicello 
spaziale, c'è qualcosa di incredi­
bile in STARFIRE 
Questa sì che è uno vero guerra 
interstellare dove nullo è lasciato 
al coso. Se state viaggiando allo 

~~~~codfeg~ir~li~~!~~~hit~t~o ~~~Ìii~ 
agli schermi adiacenti al vostr?, 
doto che non potete vederne più 
di uno contemporaneamente, sem­
plicemente premendo il tosto ·E· 
vedrete se qualche alieno o base 
stellare si trovi vicino allo vostro 
astronave cosi do poter organiz­
zare un allocco 
Per esempio 9,3 (numeri digitali) 
appaiono sul vostro schermo, es­
sendo il centro del quadrante 
sempre di vostro possedimento, il 
primo dei numt:ri digi!o li vi indica 
il numero degli ?lieni preseoti in 
quel quadrante, invece 11 secondo 
numero vi indica quante basi stel -

~~~in~0d~I Ferb~e~~~ ~ ~~:~di~;f ~~h~ 
sono potentissime, però vi avverto 
che consumano uno gronde quon-
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ti fò, di energ ia, quindi usatele con 

~~u~i~ f~~c~~01~~;e~~i~ ~~\:~~'b~ 
compromeltere lo battaglio. l'uso 
di queste bombe dovrà essere 
esclusivamente riservalo per lo di­
struzione di alieni solo se situati 

~~~nd~od~~~~ere e~~ ~t~~~n~o~~i 
quadranti adiacenti ad esso. 
Periodicamente, sarebbe utile che 
vi prendiate lo brigo di rientrare in 
porto con lo vostro as tronave per 
riarmarla e per dare lo possibilit6 
ai tecnici presenti allo vostro base 
di riparare eventuali danni subiti 
durante le vostre peripezie nello 
spazio. Per rientrare nello base 
stellare di vostro propriet6 non 
crediate che sia un'impresa locile, 
avete delle regole ben precise do 
seguire. Primo di !vite ed anche 
più importante è lo vostro velocitò 
di rientro che dovrò essere inferio­
re o 10 m/sec. perchè se per coso 
!o vostro velocità non è loie, 
potreste essere risucchiati troppo 
ropidomente dolio forzo di gravitò 
che circondo lo vostro base, qu in­
di correreste il pericolo di schian­
tarvici addosso 
Se distrattamente vi capito di lro· 
vorvi in queste condizioni preme-

~b~un~~~ ii t1~~:~,i~~e ~~fri~~ft~e d~ 
pone. vostro di approdare olla 
base 
Veramente un gioco esa ltante 
questo interessantissimo STARFl­
RE, che con un'alta risoluzione 

r~~i~i~i~s~~~ g~~~~i~~i,sus~~c?al: 
mente per quel suo straordinario 
modo di gioco che è al di fuori 
dell'usuale. 
Noterete che lo galassia che do­
vrete esplorare sarò pieno di 
imprevisti e di sorprese che misu­
reranno lo vostro abilitò d i 
comandante, vi troverete persino 
in uno tempesto di asteroidi che 
voi oslulomenle oHronlerete in 
questo modo. Semplicissimo do­
vrete solo aspettare che gli aste­
roidi vi passino vicino, quind i 
mantenete lo vostro posizione 

~~n~~~l~p~~o~\i~enn~n v~ 5~;;~e~epn~~: 
sorci ollroverso, solo così eviterete 

dei danni irreparabil i allo vostro 
~~tronove. Vi porgo i miei più sen­
titi augur i. 

LIVELLO GIOCO 
ORIGINALITA 
GRAFICA 
VOTO 

Valori da uno a cinque 

WALLIE GOES 
TO RHYMELAND 

IN TE RCEPTOR MICRO'S 
Commodore64 

In uno rinnovalo veste, l'lntercep­
tor Micro's, uno delle più famose 
cose produttrici di software i~gle­
se, ci presento questo simpatico e 
divenente gioco, ispirato ad un fa­
moso poema scritto do Peggy 
Cho llis. 
Wallie, l'eroe di questo avventuro, 
con la testo o formo di zucca, vuo-

le anda re o trovare il suo amico 
Humply, mo per lor ciò deve attra­
versare lo schermo evitando che i 
due "coltivi" della situazione, Jeff 
il ranocchio e Grohomipi, lo fe r­
mino per porre fine allo suo vita e 
di conseguenza al gioco. 
Wollie, per difendersi, ha a suo 

~~s:~:~z~fan.e su~~1uo~h:e~~c1, ci~m~ 
poco a poco diventano sempre 
più numerosi: le frecce, le uova ed 

i gua rdiani non hanno altro desi­
derio se non quello di vederlo 
mono (è un'idea talmente lisso 
nello mente del progrommolore 
che all'inizio del gioco, al p~s to 
dello consuelo Irose "Preporoil ol 
gioco! ", si legge: "Preparali o 
morire!"). 
Per placare i morsi dello fam e, 
inoltre, il nostro eroe è costretto o 
cercare del cibo vogando Ira mille 
pericoli e rischiando od ogni 
1stonle lo sua vita. 
l a grafico risulto essere molto 
piacevole e curato nei minimi par-

~~~~~r~ae1a~1 d]~~~ti~;'!n~:ll~ 2~ 
che succede intorno o voi (un ap­
pello alle massa ie: non late bru­
ciare il pranzo, anche se questo 
gioco magari può sembrarvi più 
allettante ed emozionante di un 
frullino in movimento). 

LIVELLO GIOCO 
ORIGINALITA 
GRAFICA 
VOTO 

Valori da ur10 a dr1que 
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VINOO ZX Mietodr;ve e interloce I 

~~~:;_?r~i~iR~::hi a~~: 
GionniAriali.ViaMaS<arenTi.22 
·M;lana·l•l. •07655-6119·101 

VINOO VCS Atar; 2600 perfene 

~~~~!~~~a~; .. 1 i~~sD~01~:~ 
~[~~;~::~;.;,:::.~.ecc.I, ;n 
Fobri1ioDe8ortolomei·voaR;. 

m:2;(·0~~ ~.%coro . lei. 085/ 

CEo;:;;~~~~~~ ~:"~~~~~~ 
co: [Ms Poc ·Mon, Tonni•. S?<J<• 
lnvodero , Tic·toc·too,Junghe 
Hunr) ~ mo,.riolo ..,,a,i : (Alari 
Cord, 1•11ero,ecc .) asole 
l. 345000 
8orocch1Sobrina·ViaF.lliCervi, 

~s i ~(l,!t;~" i 1!!~1ii iel. 05W 

VINOO VCS 2600 + ttosio<MO!ore 
+ 2 io~s!k k + CO$$elte : Rive< 

~~;'"6E~e~rr.;::~~~snl!: 
SoloprovinciodiN<Woro 
AntanioD'O nafrio- Vio(ovou•. 
~ • 28040 Darmellelto (NO)· 
Te l. 03221•970111oro..,roli) 

vu:!? ;;:~~t~!:~~~~_c~n,,!,~d: 
~!_L~m~i·;"~fn"~~.;,: 
Beneden1S1efono - ViaDoni•etti, 
7·24040Dolmine (BGI 

c"'i~~::~·~~~:t~;~~~~~.~: 
penna luminoso IP"' deno com· 

~~i~ J~~~~i: ."1~:004~~~~t; 
[doi><> le2Q.30) 

VENDO compute r sySlem Aloro 
2600,a limenlatore A(, go<on zio 
do t1mbra re.2comondoocloque, 

~vn':~':1!' t'."2~'.~~;~~"o~~i. il 

~AY2~C~~~~ia. ~~~t~un;~~ ' A 

VENOO pe< Spectrum onterlaccio 
ioySTicko30.000eZX·Printero 
~~~,con1rortaM• lonoepro· 

'rr0 ~~'2~9~:1~n~io '1:r~ò2i 
2821880 111 · 13) 

VlND0 $pectrYm•8Ko•2Q.OOO,e 

$~K~~~~~,~~tf~: 
VU.Colc,VU·fi leeohri 
Ennio Potenle ·V.le Giovonni 
:1;,X~~~l/•0 - 57100LiV<OrnaMon· 

VENDO/ SCAMBIO software ZX 
$pec!rum. Veodo 1o~slià o L. 
20.000;cercoSlnclorishpiù 
espelli di me p<1r progrommore 

~~i~f~ Giv>t1ni · Via Gramsc;, 7 

54~~5 Lodi (Mli l el. 0371 / 

SCAMBIO Spec!rum ooftwore. Se 
nellovo1lrac1n6èonivouno 
emittenlerodiocl>etrosmetto doti 
::;,~j~~,;"~i,',~'"' lieto di elle! 

Mouri1i0Monoldi·Vi0Vin.Mon 
~~:i39o71." 00148 ~omo. lei. 061 

VINOO Spee!rum 16K completa d; 
<aviemcnvcleinglese .. 1ol;onj: 

CERCASI possessondi ZX8\ olfine 

~;.~~;':'il~ì'X'sf'.ub solo ,,.,, gli 

~~~:d,i.5i0~'~19 ~~~9~1~t 
CERCO urgen!omentevolidooHem· 

~~"c'~!bi~',ili~1~~ÙRG~~~i 
Finance,PnnterSet, ContoCor· 
ren1e,Bilanci0Fomiliore,condo­
cumentozione .Cer<ocompil01o'e 
Poscol, offro in cornbio O•ess 
(l'<ionl,R"""ro;(Psionl.Stonkero, 
T~e Hobb.;, I' l<o , poù bei gioc~i 
~;:~~eg 1a per lo Spe<!tum l. '" 

Alber1oCot<inia.VioVercelli,21 
~~S ~~':;'.2i\l0) ·lei. 011/ 

CERCO u!ento Spectrum scopo fon 
do•ioneclub.Scrivere oStefono 
lnneJti ·Via Mons. Romero, 1 
57023 Cec;na (LI) 

VENOO consolle lntellivision + 9 
g:;r=hi.Tv"ool.500.000trono 

~neri~ir:~~ma•t:i. -~;n~~l1e;. 
(orepoS!i) 

VENOO <on•ollo CBS Colecovi1ion 

~o,::'!J~~ ~~~~~~ ~:~:<~oa~ 
co'1uccio Miner 2049er (Mi<rO· 
fvn)i l,tunool.350.000.Paga· 
men10 1ncontro><e9no 
MacolusoFobri•io·Viodel Ghi· 
vinono,2·55040PionodiMom· 
mio (L":JJ. lei. 0584198032 lpo· 
meri9910->era·po•hl 

VENOO P'Ogrommo Pole Po> ili~n, 
Go one on one, Simono boS<<, 
~~:.~~~~~~ : Commodore 64 . 

~1è91'~a .'iTef0~037.ni7:i 
(dolle2Q.00.22.001 

VENOO VCS 2600 • 11 cor1u«e 
(Mouse Trop, Superman, Defen· 
de<, Vonguo,d. Mro. Pocmon, 
Tennis, MoonPotrol,Pole Poso 

VENDO «>rwer1ÒloreA1orif>'rCole· 

17o~cXi.'ì'!':.'i~i~~;:1 i~hvnle o L 

Marco Vonneni · Vio Owppo · 
Verona-lel. 04519183801po<!i) 

SE LO VUOI TE LO VENDO SE CE L'HAI n LO PRENDO SE LO VUOI IE LO VENDO SE CE L'HAI n LO PREN 



VENDO ZX81 ~ 16K AAM + olomen ­
lolore + monuole in itoliono +li · 

~o ;:66 ,,"~;~~o~~~r.i;! 8~ "'; 
el. 02121 55313 135.000 

(sera ) Or11tnzi fronce1co - Vi0Aoogni· 

'Sftl• CA~• ·i t>OAJ ~>«IN ~i. ~55~01~':1~i~~ ~~:.::11 

~ CAMBIO cos«1tte ln1ellivi" o" ' Bun 

•• cond i1ion~- - 11 
• • ) Bombu , ITruk i'n.I 510• olrih in. I VENDO dispenso di 100 ?Og i~ I>"'. 

~5on_f~•ie~~gi~nf~1.VOaJ5~~~~ J 
(2,301~) §'OfJ,/,/ 

VEND0 41ori 2600cono >enrncor · 
tucce 1rocui Ms.Poc-Mon,Mono 
Bross, Pi!loll,Pole?Osòion 
Ruoconi luco-VioRomo, 81 -
Volmadrero (CO) · Tel . 03'1 1 
5821\9 (1 2.30113-191101 

SCAMBIO "'""'na per ln1ellivi 11on 

:i)'~~!~~g:~~~:~~occ.:ia, P: 
r:,::,; ~l:~:I, River raid, k e 1teck, 

Alfon1oO.,Ro.•o : VioR. Rogone, 

~9is~'2S'J9d~,J;;·~~~5,i"J;~.rt 
VlND0 Arori VCS2600ingo ronzio 

~-:~~~~~ ~~J.~7~:~=~~ 

~~~;,;'"';.1!;. ~~<,i~~~~ t!: 
rion,OimensionX.Zo .. on, Mine< 

~~·~,::~~:::~-~:~: 
~151• (do~:~2":.~1e -l •~el. 035J 

VlNDO cauette per Alari YCS 
2600.Plloe<>i•ol.•O.OOO.Sior 
wors The empireo1<ik .. bodal. 
40.000eCambotol. 20.000 
Q .er<io Ales.ai>dro. Yiole Ti10 
Lobieno, 122 -Romo Tel 
7•83355 (ore se<o li) 

VENDO/CAMBIO bo•e ln!elli•ioion 

!:::,~~\n~~~i12
2

~~~~~·~ 
DecimoMithele· YioCortemil ia, 
12 · Torino ·Tel. 6960115 (at0 
pa<!i) 

VlNOO/ SCAMBIO prog•ommi e 

~;~J,·1f~i'.i:l~~~ i "f~r 
7377';6 (1 5·1 7) 

VlNDO YideapacPhilipsconJcoo· 

rs~~.:~'i~~J..?~~~~::; · 
n.ele,17A ·31015Conegliono 
(TV) ·Tel 0.f38/31575 (ororio 
pa•til 

MourizioUoort!i · YioAlceo,29 · 
Romo.fel. 6095859 (dolle9al le 
19.301 

co~:~;,;:1~T~.;::;,'~~~~: 
(ore pasti l 

VENDO per cambio computer. 40 

~~!~~o!~~;~,p~~~i!;1:f: 
Albonelli Fronco · YioCono•a,1 

T .. ~~51~51l(:,~;,~.t'l 

su:,1•2,;:,,:~ ~~~~;-~~ 
corh>«e Clown e $.eoWoll l 
35.000cod.Peroc<ordiscri•ere 
01elefonore dopo leorel8,30o 
ReaSalWJlore - YioS.Chioro,\8 

698~~5. Ano"o>io T•l. 0811 

sc~.~·z ~~°J!~~~~;.~mmo· 
Cosellopastole50·25060Stoc. 
d1e1to (BS) 

VlNDO perZX81 16Ka20.000 ioe. 

i!:'::~~-ra.a·.::.~~ · ,cr~1:~:~:";~: 
.ader>,Seowor,Biori!mi,A" • · 

;~~d;~·~:.~;~~~~~oglio o richie 

$1efonoRocco·YioStozione. 139 
-67032Celano (AQ) 

~ . ~ . " ... -

VENDO/ CAMBIO co.,e!te Zo.,on, 
~.~;~~"<?s'S"key kong, per Coleco 

Fossero Marco· Yio Yincen10 
Troyo.1 2- 101S5 Torino ·Tel 
01 112~U (oresero l i ) 

COMPRO/SCAMBIO tempor~neo· 
tnefl1e.cortucceperColeco, 1no!· 

~~ • • ~0k~~:~::~::':'1t~!Jr~~ 
~l:~r! ~=:.~~~~ -Yio S. 
Gio.-onn;,23·Mon!e\orteltpinc 
IA\l)·Tel. 08251681790 1o•e 
pD•til 

CAMBIO cortuccioYl(20Moleot 
tock.perleltomen!e lun1 ionontee 

~.~;,~Mc~ bs;:,0~;!~~ S1ar 

Colello Andreo · Yio Roffoello. 
30 - Lecce . fe l. 0832/45837 10•• 
po•• I 

se~,~' ?. P:<>J1(20'' C'. ni:,~,7i,; 
telefor.ore o«;1i•ere a 
Lottuado Mouri<io · Yio Ponirn. 
13·Milono - Tel. rot•27890 (do­
po le 201 

VENDO YIC 20 + regi>lrolore + 

~~~..=~ .. (1G'o1~~i':)" ;,I ~<.; 
~~i.1 50.000!rottobil i . Telefono 

~:'. ~~~.;6~0 i~~~OO'.i·5:~i 
VENDO to•ole ?O< convenit0 P' O 

e~~~Z'Xs11-rP.,-~c"~:~~iiJ.P\OO 
pogi~e <on _esempi, l. 250 .000, 

:=~B~~~i ~J;~1Òe Go•pe•;, 
13·61016PennobWilPS) 

SE LO VUOI TE LO VENDO SE CE L'HAI Tt LO PRENDO SE LO VUOI Ti LO VENDO SE CE L'HAI Tt LO PRENDO 



AFFAREFATTO 
ANNUNCIO per Mli i colech iS!i 

0<ombiolnt<Ol li•.t•ion + 16cortuc 

~:,7 :O:'xf;Cc~ 1o'~"l~~~:ftl~ 
i~~dlrv:~~~' dc':!~~;. *çe~ ~-;: 
no inottime condi?ioni 

:fa~~~~~E!e~l~~~ ... f~~ 
\" ENDO ZX80,nuo..,ROM,pro1;co· 

mente <>gualeoZXS l,olimentoto· 
re 1. 211odallo >ampanle,1 co• · 

~r.~~~~~~~~.&~~~~: 
ClaudioCapaccio.Vio~<:>VO. 
6 • 18012Vollebono (IMI lei 
018'n65016 (urol 

VENDO ZXSl con nuo•o 1o>1iero 
delloSondy (vn!oreL. 50.000), 

\llNDO cassellOcon Fligh1 Simulo· 

~f.,"udr~9~~~~; . Via Col le Pero . 
00010 Cori (LT) ·lei. 96Ml66 
(o•epaS!i) 

VENDO $pe<lrum 16.K, olimen!<lto 
re,co~.monL10l.,cosset10Ho 
ri10,,. +gioch,ioL. ~.0001<01 
tob1l•. Ver>do•noltre v•deogiochi 

VE~~~~'~",~m,f,1!"";'',::;~: 
15.0\)),~~~~~~~~-1~.':XZ. 
fo""'"P•Ùnco•ute25.000. Tu1t1 i 

~~~~:m~Ji:.'~~~'~:;d;,i~:"di: 
per>denlichec lienlieor!icoli 

tf:.i:.~ T':~;;,o_dJi~t"i::;.o, 139 
-86\701..,rnio · l •l. 086513206 
(pomeriggio) 

VE~r~~ ;~~~:r.7~7;:,~~g~~ 
trollore, comunqve do merò in 

,;;ioMosco·VioSirocu'°,18· 
90100 Polermo. lei. 325520 lh 
14-16.301 

C0MPllO $Olose inb"°""stoto lo 
~~~:~,l~n di Mouse l rop per Cole 

Al .. ..,ndroZibeni-V.leV.Vene· 
!o, 9 · Gollorole ·lei. 03311 
7910281orepos!i) 

VENDO per Spec!flJm 6 mesi di •ilo : 

Ì~li~\ jOO~~~~~~io~r~'!:;I; 
+ mietodrivecO<'linte rloccia I e 
3microcossenepie,,... 

~~i\~,!o.~;1o ]~']~f'i':~;~;~j l 

Ml CHIAMO: ·······································-

VE~~: ~~~:~~-: l:~:~:e: 
9•016 lroino ltN) 

VENDO p~og rom.mi per Shorp Ml_. 
~~,od,.posi 1 ..,,,.. PoscolA"em-

Goe1<>no Tulono · Vio Lw poldo 
lrn•en i, 35 · Roma · l ei 
5781:M8 (15.00 in poi) 

SCAMBIO ..,lrworeSpectrumpossi · 
bilmOftterei:enle. 

~ora0122 PF~~~\,~ .. e ~~ ''O~~ 
4•7601orepos!i l 

sc~,!~~m~i :,:~C~!:J'~~;i~io 
~::.·y., ~1~:.~;o ~;T.\.~,t; 
910-ll• (orepo<!i) 

VlNDO/SCAMBIO . e 64 giochi. 
uti l~Jy_l$OIO •udi~o) 

~T~Ì~'o~l/1ftt:J;ole Mugheni, 36 

SCAMBIO per CBM 64 P">grom~i 

~~i~~ ~i~~R~Teo';~~.::· 
ni.n - •5l00Ro•igo 

SCAMBIO E VENDO '°ftwore on 
che sucossena per Shorp MZ· 
700. Seti•ele tempes!ivomenle 
Rispondoo1uni 
~·~,i:xi~~~ .... ~io Signorel li, 

SCAMBIO/VENDO programmo in 
l.M. per il C8M64. 

~.mÌ~<~ ~~f'c.;J ~~;~·~·~:;:r 
lel.05221•3928 1orepostil 

VENDO molti programmi per Tl -99/ 
4Aopren i bossissimi 
Morino Rofloele · C.$0A<noldo 
lucci, 56·60141Nopol i 

co~:",~.~~h~ ~~ .. ~~o 64 ' "di­

?:.1~0~; ~~~~~~~o- ~:\ l.e~~9 
(21,30 inpo; I 

VlNDO progrommobo<ic ll99t •A, 
dido"ici, 90~1ionol i e videogame< 

,r:~~~~'Z~;..,o,.,oro . v;o Mon 
lO<'lo, 20 - Verono Tel. 575641 
(0<e pos~) 

VENDO/CAMBIO giocho per C6M 
64: Pi! •IOp, Jumpmon junior, 
Soccer Manie Mine•, Fokol po· 
rrol, Pooyon, Poc-Mon, Hvnd1 
bock,3Dspeeddvel,leMon• 
ViettoEnrico-Violorino,58· 
=9~ruino[T0) lei. Oli / 

SCAMBIO <Ohwo<eperCommodo· 
reMeVic20. Scriw re otelelo· 
noredolle20olle 2'2o 
lolluodo Movrilio · Vio Ponizzi, 
l3·Mi lono · l el 01i.Z7890 (do· 
po le ore20) 

SCAMBIO le,.·guen!icasseneCole· 
co : Mou,.1rop,l009irog,Co<mic 
ovenger.incombiodi: Zo"on, 

:~~~Y o".~· ;na';!::~:1:e,:: 
guogl>aei:Ot1omico. 

':;'.~~13,JÒ~ 1i4~~~oÒ'ì'e 

ABITOA: ...... . ................................................................ IN ........................................................................................... -.... . 

IL MIO TELEFONO t: ..................................... ·-··· .. . .... ORARI: .. 

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 PREN 





Q uolcuno dicevo che l'importante è portecipore; noi aggiungiamo 
che per partecipare è importante avere uno consolle o un compu­
ter o per lo meno avere qualche amico che li ha e ve li faccio usare; 

:,i f~;:r'~~~~ ~~~~~:::0m~~ilk:° ;~X~G~~ :~d,~~~unteggio dignito-

=-~fr~'~:~fi:er~d~~:~e ~~ ~e~~a,;1~~~E'Rr~~~h s~r~T:;~~ in tal 
t determinante invece avere uno forbice: cercatela in cucino in qualche cas­
setto, ma non arrabbiatevi se non la trovate subito, al massimo ve la fate 
prestare dal vicino. 
Se siete arrivati o questo punto il più è fatto! 
Ritagliate i tagliandi, metteteli in una busto (speriamo ce l'abbiate), leccate la 
striscio gommata, chiudete, affrancate e infine spedite il tutto o noi. l indirizzo 
è: 
EDIZIONI J.C.[ EG COMPUTER 
Via dei Lavoratori 124 • 20092 CINISELLO BALSAMO Ml 
Tutto OK? Speriamo in bene. 

GIOCO ANCH'IO 

Cagname 

lndiriu a 

G ioca 

Marca 

Sitte rna a bate 

Punteggia 

Omo Firma 

GIOCO ANCH'IO _ per partecipa re alla Supergara di E.G. 

Il MIO PARERE 

MARCA moLO DEL GIOCO 

Cagna..,. 

lndiriu a 

Il MIO PARERE M• per cantribu ire a lla campila:r.iane de lla gradualaria di gradi..,.nta. 



14'' monitor color 
Monito•ocoloridicaroHeri$1icheprofeuionoli.ingre•soPAlvidwcompooitoconoudioeingrenoRGBlineore/TTL 
• Segnolediingreno Video1,0Yp·pcompo•itoPAL • Altopo<lo.n1e diom.J5,8ohm 

75ohm,connenoreRCA • Crn<.,cop•o 14"d1ogonole367mm,90grodi 
RGB ingre•soTTL-SVp-p- e Altotensione Z2KVpetinten«tòd;foscio:ero 
Sincronismo N€GATIV0-5 Vp·p· • Alimenla> ione '.1'20 V e.o. 5-0 Hz 

POSITIV0-5Vp-p- • Dimensioni 374,34Q,366 
Connettore OIN 6 poli • Mobile in ABS ([lliIB!J" 
AudioSOOmVp-p • Peso 10,S Kg I I 

__ :_:,~"-~;._:::·;;;:_'"" ___ _ 
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