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“Piacere,
Donkey Kong,
il big del video-
game america-

no!’

“Piacere, Leo-
nardo da Vinci,
il big dell'intelli-
genza, del cal-
colo, della me-

moria.” Due sorrisi € la presentazione & fat-

ta. Loro

due, Leo-

nardo e lo

scimmione, simboli, ognuno nel

suo campo, del meglio in
QLE(‘ ‘ assoluto, hanno subito fatto
conoscenza; [imbarazzo resta
a noi, forse non ancora del tutto abituati ai
prodigi dellelettronica: “cosa c'entra Leo-
nardo con Donkey Kong?”
OVVERO, COME PASSARE...
Siamo sicuri che qualcuno ha gia capito.

Qualcuno dell'ultima generazione, magari;
qualcuno che appena nato ha cominciato
a masticare pane e computer; ragazzi, pit
informati di un ingegnere elettronico, per
cui la parola interfacciare non ha alcun se-
greto. Gia perché é tutto Ii il problema: “in-
terfacciare” ovvero “estendibilita”, o anche
“modularita” di un sistema elettronico capa-
ce di passare in pochi secondi dal puro
divertimento del pit raffinato dei vi-
deo giochi alla mostruosa intelli-
genza del pili potente cervello ne

elettronico per uso familia re mai
concepito. Signori
adulti, Voi rimasti

magari un po’ in-
dietro, aprite le

orecchie: oggi si
puo! Si puo passare...

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

Un attimo! Qualsiasi quattordicenne \o

itori non
& sicuramente informato:

allora dicia
CBS

OGGI DONKEY KONG INTERFAC

siede a

dimensio-
nali, con la
alta risolu-
zione
grafica
con i

...AL PIU'POTENTE
DEGLI HOME COMPUTER.
P; " Eccolo i, collegato alla
consolle del video gioco; altri 64 Kbytes di
memoria, per un totale di 80 Kbytes Ram
estendibili a 144; il piti potente degli home
computer oggi in circolazione. Ma se € ve-
ro che la potenza non € tutto e che altret-



tanto indispensabili sono i mezzi per sfrut-
tarla, anche qui Adam é assolutamente al-
l'avanguardia. E' 'unico computer che fun-
ziona subito, appena installato; Adam
contiene infatti gia inserito un

programma di “word pro-

cessing’, che imposta,

margina, rielabora e sposta

automatica mente interi pa-
ragrafi di qualsiasi testo da voi
impostato. Inoltre Adam &

stato studiato
sare e parlare in un

per pen-

memoria).
Tastiera: una sofisticata
apparecchiatura, con 75 tasti

CIA CON LEONARDO DA VINCI.>==

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

dine:

nell'or-
sistema
di registrazio-
ne incorporato;
uno o an-
* che due
lettori di-
gitali per
cassette
" speciali, bidi-
rezional,
che consento-
no una velocita di
caricamento superio-
re a quella dei “floppy
disk” (ogni cassetta pud me-
morizzare fino a 250 pagine fit-
te di testo, per un totale di piti
di 500 Kbytes di

f
7

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

TBWA

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

rita intercambiabile.

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

DA ELECTRONICS
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EG COMPUTER
Via dei Lavoratori, 124 .

20092 CINISELLO B. - MI

Cl VERGOGNAMO UN PO’... COMUNQUE...

Siamo modesti e i complimenti ci fanno arrossire. Pud sembrare retorico eppure & la verita. Le
vostre lettere sono fantastiche e sprlzzono enms!csmo, leggiamo a caso alcuni sfrulm i
superba e grandiosa redazione di EG..." “... a et spa L i
le...” ... SUPER-EXTRA-IPER Rivista...” e pol ancora “... Superlativi! Sempllcememe unici..
C'& da non crederci, ma a chi ne dubitasse potremmo mostrare gli originali manoscritti. Siamo
lusingati e a volte emozionati per alcune frasi particolarmente toccanti come quella di un
amico di Roma che ci scrive: “... continuerd a comprare EG finché vivro...” Eccezionale!
Fantastico! Le lettere che leggerere 0ggi sono futte su questo tono: ne abbiamo anche cercata
uvalcuna con complimenti “normali”, ma abbiamo avuto qualche problema a trovarne. Che
glre2 Siamo veramente... felici... e ricambiamo gli aggettivi: eh si, voi siete dei lettori SUPER
EXTRA IPER MEGAGALATTICI SUPERLATIVI FANTASTlCl SEMPLICEMENTE UNICI! Con lettori
come voi non si pud che essere completamente soddisfatti! Eppure abbiamo un grande piacere
da chiedervi: “EG Computer” ha bisogno ancora di nuovi sostenitori!
Dateci una mano a trovarlil Come? Porfate la rivista a scuola, fatela conoscere ai vostri
compagni, ai vostri amici, ai vostri insegnanti, ai vostri genitori, a tutti quelli che hanno gli
stessi vostri interessi e passioni. EG deve diventare ancora pit SUPER e ancora piv EXTRA e
solo voi potete aiutarci in questa impre
Ancora una volta: FORZA RAGAZZI DATECI DENTRO!

COPIE DI SOFTWARE tro, deve recarsi da un negoziante
Rispettabile Sig. Direttore, siamo a comprarli. Sotto un punto di vi-
un gruppo di ragazzi dai 14 ai 16 sta questa risposta poirebbe esse-
anni molto arrabbiati con lei e con re giusta, ma | prezzi dei nego-
tutti i direttori di giornali che han- zianti sono impossibili e vene fcc—
no osato stampare questo annun- cio qualche esempio:

cio se cosi si pud chiamare: “Gli GAMES L. 100.000, HES GAMES
annunci riguardanti il software sa- L. 100,000, DECA

ranno attentamente filtrati. Questo 50.000. Questi sono i prem assur-
per arginare il commercio illegale di che in America o in Inghilterra
di software copiato che involonta- neanche se lo sognano di fare co-
riamente la nostra rubrica hq fino- si alti. lo posseggo tutte le ultime
ra contribuito a promuovere” novita per il Commodore 64 e se
Vorremmo che lei ci desse delle non era per voi e per tutfi gli altri
oftime giustificazioni, che pero giornali di seftore non saref riusci-
non siano queste: to mai ad avere tutti questi pro-
1) | programmi non si dupliche- grammi. Comunque so che siefe la
ranno piv e in questo modo il pos- miglior rivista e superate di molto
sessore di un home computer o al- i vostri concorrenti “Videogiochi”.
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Ah, prima che mi dimentico: co-
piare il software non ¢ illegale qui
|n ltalia e qumd\ non dateci per

BICIO E SPECIALE!
Approfiftando di questa domanda
di postale vi porgo

degli
Puﬁroppo 50 bemssnmo che la mia
lettera sara cestinata, comunque
sappiate che non state facendo
una cosa né giusta né buona, per-
ché ripeto i prezzi dei negozianti
sono da ladri e poi non hanno
neanche tutte le ultime novita,
infatti DRACULA o ARABIAN
NIGHT neanche se la sognano
che esiste. Comunque grazie di
averci seguito e ci scusiamo se le
nostre affermazioni sono sbaglia-
te. Arrivederci dal ommo-
donam 64 i meyol! Cwao

P.S. Perché non vi fate spedire le
lettere anche dall’estero? Siete
molto strani, comunque continuerd
a comprare EG finché vivro.
Uno degli vomini del Club
Il prezzo del Software oggi é alto
proprio_perché la diffusione di
copie illecite ha causato una crisi
nell‘attivita dei rivenditori e distri-
butori di software che di conse-
guenza puntano a coprire gli inve-
stimenti fafti. Se il mercato fosse
molto pit ampio i costi di gestione
potrebbero essere ampiamente di-
luiti e il prezzo dei prodotti si di-
minuirebbe. Anche se pud sem-
rare strano quindi, arginando la
d:ffusrone delle copie si punta a
far diminuire il prezzo del softwa-
rel Inoltre se gli interessi dei riven-
ditori non saranno salvaguardati,
a loro non converra piv importare
e vendere software; di conseguen-
za non sard possibile copiare
visto che non ci sard piv niente da
copiare! Giusto? Comunque com-
prendiamo il vostro malumore e
istintivamente nonché sentimental-
mente siamo dalla vostra parte,
perd dobbiamo guardare avanti e
puntare, se cosi si pud dire, alla
continvazione della specie e quin-
di alla salvaguardia del mercato
del software. Ci dici che copiare
software non é vietato dalla leg-
ge: lo sara presto. E infatti nata
una associazione per la tutela dei
diritti degli autori e distributori di
software che punta all’ottenimento
di una legge tutelante. Comunque
tutfo questo caos sta dando gia
dei risultati: i prezzi calano, segui
il mercato e lo potrai constatare
personalmente. Grazie per la fe-
delta e scusa se non possiamo
soslenere completamente la tua
causa. Scrivi ancora per dirci cosa
ne pensi. Ciao.

una domanda alla quale vorrei ri-
sposta pubblicata nel piu prossi-
mo EG Computer, vi prego. Ecco
la domanda, I'inizio non & nuovo
Super! Fantastica! Esplosival Ma-
gnetical Nuoval Giovane! Dina-
mical EG Computer, vi porgo una
domanda che mi assilla da tempo.
lo posseggo un VIC 20 con, come
noto, SKoah memoria, cioé vera-
meme poca.

So che & espandibile a 16Kb, ma
vorrei sapere il nome e il costo di
questa cartuccia. Non so se que-
sta domanda vi & gia stata prece-
dentemente fatta, poiché vi seguo
dal recentessimo n° 9, perdonate-
mi non sono perfetto come E
Computer.

Ti saluto EG Computer.

Fabrizio Naldoni detto

(Marradi FI)

Caspita che complimenti! Ma la
vera Super, Fantastica, Esplosiva,
Magnetica, Nuova, Giovane e Di-
namica é la schiera dei nostri let-
tori alla quale tu FAI PARTE IN
MODO SPECIALE!!! dato che, co-

o

EG non

me dici ti sei abb

PUNTUALMENTE

Superba e grandiosa redazione di
EG, vi scrivo solo per farvi i miei
comphmenh sulla rivista, imposta-
ta molto bene. Non scrivo una let-
terona, vi voglio dire soltanto che
sono un vostro affezionato lettore,
sempre presente in edicola ai pri-
mi di ogni mese per acquistarvi
Infatti, tra i vostri numerosi pregi,
c'e anche quello della puntualitd,
che di sicuro fa rabbia ai vostri
concorrenti

Termino augurandovi cento e piv
di questi numeri, che non manche-
ranno in casa mia.

Ciao.

IL PRIMO LISTATO

Cara Redazione di EG, avevamo
gia spedito presso di voi il listato
del nostro programma “Slot Ma-
chine” ma avendo letto sull'ultimo
numero che richiedevate i pro-
grammi su cassefta, abbiamo de-
ciso di rinviarvi il nostro program-
ma con allegato (sempre per Atari
800XL) il nostro “Master Mind”,
sperando in una loro pubblica:
zione,

mancheré mai in casa tua. Ma
veniamo alle domande L'espan-
sione si_chiama “16K cartridge

Wi SWAY” e costa 139.000 Ii-
re. Ciaio Bicio, scrivici ancora e a
te che sei un lettore speciale ti
chiediamo un favore: fai conosce-
re EG Computer ai tuoi amici per-
ché noi abbiamo sempre bisogno
di nuovi, fedeli, speciali sosteni-
fori.

no ring fovi per la
vostra rivista favolosa.

Alex Bartolozzi (Vaiano Fi

e Lorenzo Lenti Yan‘ﬂnn I.U)

E il primo listato che riceviamo dai

nostri lettori! E il primo che pubbli-

chiamo: andate infatti a guardare

ne//a rubrica “Listando 'si impa-
. Questo vi dimostra che man-

remamo le promesse fatte.

Nel numero di settembre avevamo
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chiesto i vostri listati che avremmo
volentieri pubblicato: ecco il pri-
mo. Tra i due di Alex per ATARI XL
abbiamo scelto “Slot Machine” ri-

servandoci “Master Mind” per
una delle prossime occasioni.
Questa lettera ci da l'occasione
per rinnovare 'invito di inviarci i
vostri listati fatti su qualsiasi home
computer. Se i riterremo validi e
interessanti Ii pubblicheremo sicu-
ramente. Buon lavoro quindi.

NUOVI COMMODORE

Curossxma EG Computer, compli-
menti per la vostra fantastica rivi-
sta, che sta di do sempre piu

so che futto quello che c'era da
dire sia stato gia detio. Cico!!
Giulio Verbano

(Gorizia)

Grazie per i complimenti. Via con
le nsposl : il prezzo del 264, che
in_ltalia si chiamera PLUS/04, &
975.000 lire. Il 116 non sarg ven-
duto in ltalia mentre il C16 si e
avra 16Kb. Per la grafica di ATARI
800XL e C64, votiamo per il secon-
do anche per via di una piv vasta
biblioteca di programmi disponi-
bili.

Ti scusiamo per i mancati compli-
menti... scherzi a parte gia il fatto
che tu ci scriva é gratificante. Fatti
sentire ancora. Ciao (parla di noi
ai tuoi amici).

DELLA SERIE: UN SACCO
DI COMPLIMENTI E
UN MUCCHIO DI DOMANDE

Cara redazione, la vostra rivista &

ricca e interessante.

Ma ora bando alle ciance, avrei
delle domande da farvi: i nuovi
Commodore saranno compatibili
con i registratori a cassefta ed il
software dei loro predecessoriz
Quale sara il prezzo del Commo-
dore 2642

Che memoria ha il 116 E il C162
Ritenete che sia migliore la grafi-
ca del C64 o dell’Afari 800XL?
Scusate se non ho fatto molfi com-
plimenfi ma ho pensato che voi
preferite le leftere brevi e poi pen-
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p
cosa. Vi ho scriffo perché vi pre-
gherei di pubblicare quesfo an-
nuncio, se non la leffera.
Cerco persone per formare un
Club di programmatori per home
computer ¢ scambieremo pro-
grammi per posta. Telefonare
quindi a Gianluca al 0862/27505
ore pasfi, per scrivermi invece: Gi-
liozzi Gianluca - via Costa delle
e Stelle, 15 - 67100 L'Aquila.
Ora qualche consiglio per la vo-
stra superivista, perché non allun-
date le avventure di EGZ e perché

non aumentate le pagine della po-
sta? (cosi saranno poche le lettere
cestinate). Quando sara presenta-
to sul mercato |'Armstrad CPC
4642 Ho sentito parlare di un mo-
nitor per lo Specirum (di cui io so-
no fiero possessore): esiste davve-
ro? Ho un altro problema, sono un
bravo programmatore, solo che
non so sfruttare (anche se le cono-
sco) le istruzioni PEEK e POKE,
nonché USR.

Il software per il Commodore 64 &
piv vasto del software per Spec-
trum? Mi consigliate il libro
“Create gnochl arcade col vostro
Spectrum”? Quando uscira il QL
Smdmﬂ Tcnh computerosi saluti

da
PAC-CIAOOO!H W EG computer.

Auvguri per il tuo Club, speriamo
troverai tanti amici per farcela e ci
auguriamo che tutti_quanti com-
prerefe ogni mese EG Computer.
Grazie per i consigli: presto le av-
venture di EG saranno di tre pagi-
ne, mentre lo spozio della posta
per il momento non pensiamo di
dilatarlo. Stiamo pensando nuove
iniziative e gia in questo numero
froverete de le novita. Abbi fede e
vienici diefr
LAMSTRAD CPC 464, di cui par-
leremo prestissimo, forse gia nel
prossimo numero, dovrebbe esse-
re gid in commercio dalla fine del
mese scorso. Riguardo al monitor,
ecco tutti i dati: é della REBIT, a
colori, 10 pollici e costa 499.000 +
IVA. Se sei un bravo programma-
tore mandaci qualche buon listato.
| comandi PEEK e POKE servono
per leggere e scrivere nella me-
moria del calcolatore, sia video,
RAM o ROM (in quest'vltimo non
si pud ricevere). Es. PEEK (25.000)
legge il contenuto della cella
suddelra POKE 25.000,255 = met-
te il valore specifico nella sopra-
descritta locuzione di memoria. Il
comando USR preceduto da RAN-
DOMIZE o PRINT e seguito da un
numero, serve per far partire delle
routine in linguaggio macchina sia
presenti nella ROM sia che siano
state preparate dall’utente.
La libreria software per Commo-
dore 64 e quella per Sinclair, titolo
piv o titolo meno, si equivalgono e
anche la qualita é pressapoco la
stessa. Il libro che citi te lo consi-
gliamo, oltretutto & della nostra
casa editrice. Infine: il QL é atfeso
per gennaio ma non ci stupirebbe
un lieve ulteriore ritardo.
Scrivici ancora. Ciao.



T199? NON C’E PIU

Spett. Redazione di EG, sono un
ragazzo di 13 anni, e posseggo un
TI/99/4A, i miei amici mi dicono
di venderlo ma io fino a poco fa
ero contrario, perd quando ho
acquistato il numero 9 gl EG ed h
letto il servizio sull’Atari 800XL, \ i-
dea di vendere il mio Tl per com-
prare |'Atari mi ha stuzzicato, ma
sono molto indeciso poiché fino
ad ora mi sono trovato bene con il
mio computer. Qual'é la cosa
migliore da fare?

Vorrei che mi confrontaste i due
computer e mi deste qualche con-
siglio. Inoltre, sempre se non chie-
do troppo, vorrei delle notizie pid
accurate su Atari Touch Tablet, e
vorrei sapere se una volta fofi i
disegni si possono usare nei pro-
grammi e salvarli su nastro. In
quanto alla rivista se scrivessi tutti
i complimenti che ho in testa vi
manderei un libro invece di una
lettera, li riassumo tutti in un “Fan-
tasmagorica”

Spero mi rispondiate. Ciao.
Carmine Di Costanzo

(Casavatore NA)

11 TI/99/4A non é niente male e se
non fosse che ha una definizione
grafica quamo volte inferiore a
que//a dell’800XL, diremmo che
regge assolutamente il confronto.
Il guaio vero é che la TEXAS ha
chivso la produzione di home
computer e di conseguenza il soft-
ware in_circolazione é sempre
meno e di nuovo non c’é e non ci
sard niente. Forse é proprio arri-
vato il momento di cambiare com-
puter.
E un peccato, e dillo ai tuoi amici,
perché il Tl/99 é un’ottima macchi-

na, con molte periferiche a dispo-
sizione, con buoni_programmi e
sapere che non si produce pio
dispiace un po’ a futti. ATARI
800XL avra probabilmente una
grossa diffusione e il software non
manchera.

Inoltre le periferiche sono eccel-
lenti: ci parli della Touch Tablet,
che presto recensiremo, e citi pro-
prio un gioiello di periferica, ver-
satile, semplicissima da usare, uti-
lissima e diverfente. Ci chiedi se é
possibile salvare su nastro i dise-
gni fatti con la tavoletta: si pud,
facilmente. Questo é tutfo.

Ah, grazie per i fantastici compli-
menti. Ciao.

1 FANTASTICI QUATTRO:
SPECTRUM, C64, ATARI
EADAM

Spettabile Redazione di EG Com-
puter, pochi giorni fa acquistai la
vostra rivista ed in poco piv di un
giorno la lessi tuttal Ho stabilito il
mio Record!

Vi devo fare i miei COMPLIMEN-
TI, vi ho scoperti solo al n° 9 il che
non toglie la possibilita di dire che
siete in gamba. Al sodo dunque!
Ho soft’occhio i prezzi di alcuni
fra i piv noti home computer, ho
notato_per esempio che I'ADAM
della Coleco costa quasi il doppio
del CBMé4, perché? Potreste
descrivermi i pro ed i contro dello
ZX Spectrum del CMB64 e dell’A-
tari 600XL nonché dell’Adam.

E voi quale mi consigliereste pren-
dendo in considerazione che io
userei I'home computer come vali-
do amico nello studio, nel futuro
lavoro, ¢ perché no,"per diver-
tirmi?

Scusate per il foglio ma & il primo
che mi & capitato fra le mani

Un affezionato lettore.

Valleni Alessandro

(Arona)

Che I’Adam costi il doppio non é
del tutto esatto, visto che per
1.600.000 lire ti danno la tastiera,
2 joystick, I'vnita centrale con dri-
ve per cassette e la stampante. La
medesima configurazione con C64
costa... facciamo un po’ di conti...
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ecco: circa 1.400.000 lire per 64K
non espandibile quando I’Adam
ne ha 80 espandibili a 144. Quindi
vedi che piv 0 meno il prezzo é lo
stesso.
Certo con il Commodore si ha la
possibis di dilziongre lo spese
"Adal i chiedi di
espnmere on parere sui magnifici
ifficile prendere una
posi: o perche sono tulti vera-
mente magnifici e il rapporto qua-
lité-prezzo & pressapoco  identi-
co... quindi, vedi tu. Su questo nu-
mero froverai la recensione del-
I'’Adam; come sai sul numero di
settembre c’era quella dell’Atari;
di Commodore e Sinclair ormai si
sa futto o quasi per cui gli elemen-
fi per una_buona scelta non fi
mancano. Se vuoi altre informa-
zioni specifiche scrivici ancora.
Ciao.

ADESIVI

Salvel Mi chiamo Daniele e ho
appena comprato il “nuovo” EG.
Eccezionale! Superlativol Sempli-
cemente unicol Ma secondo me e
penso secondo altri collezionisti di
adesivi, ci manca proprio questo:
gl adesivi

ofreste ad esempio inserire un
adesivo con Spectrum o Commo-
dore in ogni numero. Ciaol
Daniele

(in vacanza)

Adesivi? Per te e per tulfi gli ap-
passionati di questo fipo dj raccol-
ta c’é una sorpresa: gli adesivi di
EG Computer!

Li abbiamo fatti, sono molto belli!
Per averli bisogna le?gere le istru-
zioni che froverai nella rivista. Co-
me vedi i tuoi consigli sono serviti.
Ciao e grazie.

UN DISEGNO

Carissima redazione di EG, vi fac-

cio i miei complimenti per il suc-

cesso_che state ricevendo in ltalia

e vi invio questo simpatico dise-

gno con la speranza che sia pub-
licato. Salutissimi.

Alessandro Quercia

10 & coweurer . 11

TROPPO BUONO

Volevo solo dirvi che il numero di
seftembre, come futti gli altri del
resto, & stato splendido.
Complimenti vivissimi e auguroni
di un successone ancor pit grande
poiché ve lo meritate veramente.
P.S. Particolari complimenti al Sig.

Giancarlo Butti per il suo articolo
sul numero di seftembre intitolato
“Maestro Computer”.

Luciano Pagnin (Venezia)

Luciano, sei troppo buono. Grazie
e scrivi ancora.

Caxirmaime,
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Monitor Cabel.

Il prezzo piit conveniente della perfezione.

Se per il vostro
home-personal computer
utilizzate lo schermo

del televisore, riflettete.
Conmeno di quello che pensate
potete avere un monitor Cabel.
La nuova serie MC 3700 unisce al

MC 3700
Ingressi: PAL/C-64;
RGB; PAL/RGB.
Risoluzione da:

Aggiungiamo che la serie
MC 3700 pus collegarsi con tutti
i personal e home computers
e funzionare con segnali
provenienti da

telecamere, videoregistratori

e sintonizzatori

ffinato design caratteristiche di assoluta i Scegliere un Cabel, anche per applicazioni speciali,
basso consumo, alta risoluzione, affidabilita, video  significa scegliere monitors monocromatici e a colori
orientabile, comandi frontali e non sul retro.  apprezzati dal mercato professionale di tutt’Europa.

'AGASEL

electronic g:-;xggg;. rucuA
24035 CURNO (Bergamo) - Tel. 035/612103
Telex 316370 CABEL |

RONICA ROFESSONA

azio 3




La Sony ha annun-
ciato l'ingresso nel
mercato gegh home
computer con una linea
di elaboratori basata
sul nuovo standard in-
ternazionale MSX, le
cui specifiche hardwa-
re e software sono sta-
te definite dall’‘ameri-
cana Microsoft e dalla
gmpponese ASCIl. La
ony & fra i maggiori
produttori ad aver cosi
aderito a questo nuovo
autentico punto di rife-
rimento destinato a
rendere compatibili tra
di loro i programmi e
le periferiche.
La serie Hit Bit della
Sony comprende I'HB
55-P e I'HB 75-P, ri-
spettivamente dotafi di
16 e 64 Kbyte di memo-
ria Ram a disposizione
dell'vtente, a cui vanno
aggiunti alfri 16 Kbyte
per la gestione del vi-
deo. Il sistema operati-
vo, che contiene le
istruzioni di base per il
funzionamento dell’e-
laboratore, nonché le
istruzioni del linguag-
gio Basic adottato (I'In-
terprefer Basic Micro-
soft), sono contenute
nella Rom da 32 Kbyte,
cosi da non impegnare
lo spazio della memo-
ria Ram a disposizione
dell'utente per I'esecu-
zione dei programmi.
L'unita logica & costi-
tuita, secondo lo stan-
dard MSX, dal popola-
re e potente micropro-

MEKL

Address
Schedule
Mew

Copy

cessore Z80A adottato
in larga parte dai per-
sonal computer profes-
sionali a 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 gamma da 8
ottave).

L’home computer So-

ny viene fornito gia
nella configurazione di
base con un program-
ma, il “data bank per-
sonale”, che consente
di organizzare un pic-
colo archivio. Le infor-
mazioni possono esse-
re archiviate in una
cassetta direttamente
inserita nell’elaborato-
re della capacita di

mila caratteri e alimen-
tata da una batteria in-
corporata.
L’'archiviazione di
massa viene fornita da
un registratore a cas-
sette o un’unita a mini-
dischetti da 3"V2 da
500 mila caratteri se-
condo || noto standard
Sony. Un plotter a co-
lori & in grado di trac-
ciare carafteri e grafici
alla velocita di 6 cm,
sec; sono disponibili
due diversi tipi di Joy-

stick, uno dei quali fun-
ziona senza filo a 7
metri di distanza.

I due modelli saran-
no in distribuzione dal
prossimo Gennaio: il
prezzo dell'HB55-P sa-
ra di Lire 600.000,
mentre I'HB75-P coste-
ra Lire 770.000.

€6 covputenn 11 13




assoluta, presentata  dal gruppo K. Bytes,
alla Commodore in dietro al quale si na-
collaborazione con la  scondono due nomi di
FIR, casa produtirice prestigio della musica

del disco. italiana: il maestro Di-

| dieci brani del di-  no Siani, che ha colla-
sco, ispirati alla disco-  borato alla stesura del-
ance, sono suonati  |a linea melodica, e il

1 ADORE
COMMODORE

Che il computer
Commodore 64 fosse
in grado di produrre
suoni, lo si sapeva gia:
i suoi fre generatori
musicali permettono di
ottenere effetti sonori
strabilianti con poche
istruzioni impartite in
linguaggio Basic.

Con questi suoni,
prodotti da quattro
Commodore 64 sincro-
nizzati, hanno realizza-
to un disco a trentatre
giri, accompagnato da
un divertente videoclip generazione dalle stra-
a tempo di computer bilianti potenzialita
music: & una novita grafiche e sonore.

L Bomid EC

Ecco I'adesivo di EG!

Per averlo devi far leggere questo
nuovo numero di “EG COMPUTER"
aun tuo amico che ancora

non ci conosce.

Spiegagli chi € MISTER EG:

come & nato, raccontagli

delle iniziative prese fino ad ora

(Pac Man contro tutti, Olimpo,
Intervistar, ecc. ecc.): mandaci

una lettera in cui oltre alla richiesta
dell’adesivo ci siaun breve commento
del tuo amico sulla rivista.

Riceverai un adesivo per te

e uno per il tuo amico.

Non perdere questa occasione.

maestro Marcello
Giombini, mago della
musica elettronica
computerizzata e auto-
re di numerose colonne
sonore  cinematografi-
che e della famosa
“Messa Beat”

I titoli dei brani (Le-
Mans, Blue Print, Sea
Wolf, Omega Race, Ju-
piter lander, Solar Fox,
Space Invaders, Space
Defenders, Sargon
Chess, Depth Charge)
si richiamano ad altret-
tanti videogame com-
mercializzati dalla
Commodore per il 64,
il computer dell'ultima




VIRGIN GAMES:

IL NUOVO MODO DI ESSERE SOFTWARE

Date un’occhiata ai  routine aziendale.
disegni di copertina I' programmatori i
delle cassette Virgin  cerca Steve Web, diret-

ames: vi accorgerete  fore tecnico, al di fuori
subito che c’¢ fantasia,  dell‘azienda: program-
e allegria. Quelle figu:  matore egli stesso, vi-
716 dsina parsonil:
mente Nick Alexander,
alla guida della Virgin
fin dalla sua fonda-
zione.

Virgin Games & nata
nel marzo 1983 a Lon-

ra come divisione del-
la Virgin Records, la
casa_discografica che
dal 1973 si & imposta
sul mercato mondiale
grazie alla sua dinami-

cit

ita.

I programmi della
Virgin_Games hanno
molte in comune con i
successi musicali del-
I'omonima casa disco-  siona le proposte che
grafica: linteresse di  giungono da liberi pro-
chi li sceglie per la fessionisti, o anche da
creativitd, cioé il rispet-  hobbysti, le discute,
to dellarlista; la Virgin  propone modifiche, fi-
Games non ha dei pro-  no alla nascita di un vi-
grammatori impiegati,  deogame soddisfacen-
e la nascita di un gioco  te. Né pid né meno
non & quindi un fatto di come nasce un succes-

so discografico, in cui
autori ed esecutori non
fanno certo parte dello
staff della casa disco-
grafica.

Virgin Games offre

un ampio catalogo di
computer games per i
piv diffusi “home com-
puter”: olire trenta titoli
su cassefta per Spec-
trum, VIC 20, CBM 64,
Texas Instruments TI
99/4A, BBC, Dragon,
Oric (gli ultimi tre non

ancora distribuiti i in lta-
lia, ma “best seller” sul
mercato inglese).

Il successo della Vir-
gin Games — che in In-
ghilterra ha conquista-
to oftime posizioni di
mercato e in ltalia ha
suscitato I'incondizio-
nato favore degli
esperti del settore — &
proprio dovuto alla
consapevolezza del
fatto che il software
non & l'accessorio di un
elettrodomestico, ma
un‘opera dellingegno
e della creativita: come
tale deve essere consi-
derato, anche nella sua
commercializzazione.

Per la distribuzione
Virgin Games si & affi-
data o due organizza-
tori \eoder nei rispettivi
sefio
La M\WA TRADING
Eer i negozi, le cartoli-

rerie e le librerie.

La RICORDI per i ne-
gozi di dischi e musica.
Product Manager in
ltalia & Mauro Cauchi.

QUANDO SUPER VUOL

Vediamo pit da vici-  questa supercartuccia
no le caratteristiche del  nella base ATARI e col-
Supercharger System  legando il cavo in usci-
per il VCS ATARI che ta nella presa cuffia di
offre la possibilita di  qualsiasi registratore a
ampliare notevolmente  cassette, sard possibile
la capacita della con-  caricare in pochi se-
solle. Per i piy tecnici  condi il gioco fornito su
diremo che si tratta di  una normale cassetta a
un amplificatore della  nastro. Attualmente i
capacita RAM: sipassa  giochi in vendita sono
da 128 a 6272 bytes, un  pid di una decina.

aumento di ben 49 vol- Dopo aver inserito il
te. In pratica il Super-  Supercharger compare
charger consente di uti-  sul video la scritta re-
lizzare videogiochi  wind tape, se il nasiro
sempre pit complessi, deve essere riawolto

piv veloci e soprattutto  dall’inizio, oppure
offre una capacita di  press tape. In tal caso

risoluzione grofica im:  dopo aver azionato
ondizioni  registratore in _pochi
Rormali, Inserondo: second) appariri For:

DIRE SUPERCHARGER

dine stop tape. Il gioco
& caricato e si pud par-
tire. Una innovazione
dei videogiochi Star-
path consiste nel pre-
sentare nella parte di
nastro non utilizzata,
una sorta di anticipa-
zione di altre cassette
della serie. Dopo aver
giocato potrete quindi
godervi anche il “pros-
simamente su questi
schermi”.

Alcune cassette con
giochi particolarmente
complessi utilizzano
tutto il nastro per offri-
re varie versioni con li-
velli di difficolta cre-
scente. Queste cassette
“mulfiload” non con-

tengono  anticipazioni
di altri giochi.

In generale tutti i vi-
deogames della_serie
Supercharger offrono
svariate possibilita di
modificare il gioco ori-
ginario con opzioni
rendendo pi facile o
piv complesso lo svol-
gimento.

Il sistema & compati-
bile anche con Coleco-
vision. Le cassefte han-
no un costo inferiore ri-
speto alle normali car-

“Fadatiatore Super-
charger si aggira sulle
130.000 lire od & distr-
buito dalla Ruggeri Te-
legames di Roma

EG COMPUTER ¥, 1

15



BIG BIRD'S
EGG CATCH

OSCAR'S
TRASH RACE

COOKIE
MONSTER MUNCH

Nuovo Kid’s Controller
per i piv piccoli.



MARIO BROS

SNOOPY AND
THE RED BARON

Una nuova sfida Ataril

Nuovo Atari 2600 compatibile

con tutti i giochi di Atari, tra cui

i famosissimi Pole Position,

Ms. Pac-Man e Mario Bros. Inoltre da oggi,

Snoopy che sfida il Barone Rosso. MS. PAC-MAN
Wow Ataril Per i pit piccini, Atari lancia tre

nuovi giochi con lo speciale Kid's Controller.

ATARI

iiente diverte di piv.



to comp
i MSX di qply
tended Bazie. S,

SUCCESSI
EPICI

Nel panorama della
Silicon Valley, fatto di
improwvisi e clamorosi
successi ma anche di
altrettanto clamorosi
fallimenti, la EPYX rap-
presenta un caso a

arte: nel 1983 il suo
atturato & stato sette
volte maggiore rispetto
all’anno precedente,
toccando e superando

uota nove milioni di

ollari, mentre i suoi

iochi (con “Temple of
pshai”, “Silicon War-
rior” e “Jumpman” in
testa) sono ormai ospiti
fissi delle classifiche
dei best seller redatte
dalle riviste specializ-
zate. “L'elemento che
ci differenzia in modo
netto dalla maggior
parte delle aziende
concorrenti & il fatto

SILICON WARRIGR.

PROGRAMMED TO BLOW YOU AWAY.

che noi abbiamo il bi-
lancio in aftivo”, dice
Michael V. Katz, presi-
dente della societa,
“grazie alla qualita dei

prodotti ma anche alle
stretegie di marketing
adottate”.

| responsabili della
EPYX rifengono che il

tallone d’Achille di
molti produttori-di soft-
ware sia un errato ap-
proccio con in pubblico
o, addirittura, il fatto di
ignorare quale sia il
pubblico cui rivolgersi
e quali | mezzi piv ade-
guati per raggiungerlo.
E proprio dalla volonta
di superare questi erro-
ri & nata 'attuale linea
di prodotti, caratteriz-
zata dalla originalita
delle confezioni e dalla
presenza di molti gio-
chi strategici, che supe-
rano il tradizionale
concetto di computer
games sfimolando non
solo la velocita d’azio-
ne e i riflessi del gioca-
tore, ma anche le sue
capacita di ragiona-
mento e la sua abilita
tattica.

| diritti_esclusivi per
la distribuzione dei
rodotti EPYX sono del-
la CBS Electronics.

18 e cowpurean 11




STAI BENE? SI?

COMPLIMENT

Fumate? Bevete?
Usate le cinture di sicu-
rezza? £ un computer
che pone queste do-
mande, per conto del
Rhode Island Depart-
ment of Health.

n microcomputer,
un computer operator
ed un_educatore sani-
tario, in un camioncino
soprannominato The
Wellness Wagon, fan-
no il punto sulle abitu-
dini~ sanitarie degli
americani. Quando tut-
to & finito, il computer

si congratula con chi
ha dimostrato di avere
un’oftima  educazione
sanitaria. |l Rhode
Island’s Office of
Health Promotion ha
distribuito il program-
ma — Wellness Check —
a circa 80 agenzie sa-
nitarie, ospedali e dot-
tori. Il programma &
anche venduto per 250
$ e funziona su IBM e
Apple. E anche dispo-
nibile una versione in
spagnolo destinata alle
minoranze.

| COMPUTER
PENSANTI

Grosso passo avanti
in Giappone sulla stra-
da che porta ai compu-
ter «pensanti», defti an-
che della «quinta gene-
razioney; i ricercatori
dell'lstituto per la tec-
nologia dei computer
«lcot» son riusciti a
mettere a punto un
congegno chiave deno-
minato «macchina per
collegamento dati ba-
se» che consentira la
creazione del secondo
dei due principali com-
ponenti hardware per il
nuovo computer. Se
Iobiettivo computer
della quinta generazio-
ne sara centrato,
secondo un portavoce
dell’lcot, i nuovi cervelli

elettronici saranno in
grado di formulare
ipotesi intelligenti, «ap-
prenderes e capire lo
ingue.

SIS E

1l computer VGBO0O Philips,
o

realizzolo secondo i cns
MSX, offre ampie pos

collegamento con ponhn:bc i

sponsion i memari Ram
razie ollorchitettura di fpo.
aperto del sistema.
una confi

32K Rom e 32K
si

\PHILIPS
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Ormai gli amici lo chiamano Ein-
stein. Da quando ha I'Hit-Bit So-
ny, Andrea non ha piu paura di
nessun problema, né di algebra
né di geometrial

HOME COMPUTER

HIT 3IT

Il nuovo computer Hit-Bit Sony &
veramente facile. Quasi come
scrivere amacchina. Hit-Bit Sony
& un vero computer "familiare”,
adatto per tutta la famiglia. La
mammalo usa perladietae perla

dispensa di casa; pap per| conti
del bilancio, per la denuncia dei
redditi e perla sua"collezione” di
vini. Barbara per gli oroscopi, peri
bioritmi e per tenere in ordine i
dischi. Andrea per studiare (ci so-
no programmi di italiano, mate-

matica, geometria, storia, geo-
grafia, ecc), per suonare ie sue
canzoni e per un sacco di video-
giochi. Insomma, con Hit-Bit So-
ny in poche settimane una nor-
malissima famiglia si & trasfor-
mata in un‘autentica "famiglia
al computer’

o =

MSX* & Ia sigla
del nuovo stan-
dard internazio-
nale unificato,

adottato dalle pitsimportanti mar-

che del mondo di Home Compu-
ter (Sony in testa). La caratter
stica rivoluzionaria dellMSX & la
compatibilita: per la prima volta
nella storia degli home computer,
tante marche diverse parlano a
stessa lingua, rendendo cosi pos-
sibile linterscambio dei program-
mi e delle unita periferiche (pil o
meno quello che gia succede coi
componenti Hi-Fi)




Sony é lieta di presentare il primo studente
che harisolto i suoi problemi col computer.




3D Attack
Gig - Leonardo
Cristian Porciani
8/5/1984
Record: 10.390.

Asteroids
Atari - VCS 2600
Andrea Magris
3/5/1984
Record: 126.910

Asrtromash
Intellivision
Alessandro Margutii
12/5/1984

Record: 550.325

Atic-Atac
Ultimate-Spectrum
Leonardo Leoni

2/5/1984
Record: 70.000

Atlantis
Imagic-Intellivision
Giovanni Bianco
22/2/1984

Record: 59.200

Atlantis

/7/84
Record: 999.500

Auto Racing
Intellivision
Sergio Castaldo
20/8/!934
Record: 3:17

Barnstorming
Activision-VCS 2600
Fabio Ro:

30/8/1984

Record: (tempo) 32,95

22 &5 compure, 11

Bedlam
Vectrex-Vectrex
Mario Fresi
15/6/1984
Record: 13.800

rgertime
Inielhvlsmn
Federico C\umpx
20/5/1984
Record: 319.250

Buzz Bombers
Intellivision
Alessandro Maienza
27/4/1984

Record: 315.000

Centipede
Atari-VCS 2600
Giuseppe Artusio
1 1{54
Record: 999.999

Decathlon
Acfivision-VCS 2600
Giovanni Gagliardi
26/6/1984
Record: 10.740

Defender
Atari VCS 2600
Florian Christian
20/6/1984
Record: 44.600

Imagic-Intellivision
Givseppe Rizza
18/3/1984

Record: 217.218

Dig-Du
AioHVCa 2600
Marco Paganelli
25/3/1984
Record: 117.680

Donkey Kong
Colecovision
Bruno Ballarini
25/3/1984
Record: 760.000

Donkey Kong Jr.
Colecovision

Mario Fresi
4/6/1984

Record: 346.400

Dracula

bri
13/4/1984
Record: 230.000
Dragonfire
Imagic-VCS 2600
Giorgio Berri
18/7/1984
Record: 329.020

nduro
Activision-VCS 2600
Gianluigi Milanese

Fortress of Narzod
Vectrex-Vectrex
Mario Fresi
15/6/1984

Record: 8.920

Frantic Freddy

Spectravideo-Coleco
ario Pastore
15/3/1984

Record: 99.990

Fre ? g
Intellivision
Riccardo Rickards
29/4/1984
Record: 535

Frogger
Parker-VCS 2600

Record: 9.999

Front Line
Colecovision
Stefano Giorgi
29/8/1984
Record: 500

Gangster Alley
Spectravideo-VCS 2600
Marco Fabbri

20/4/1984
Record: 99.990
Ghost Manor
Xonox-VCS 2600
Giuseppe Artusio
15/5/1984
Record: 242.083

Keystone Kapers
A:Oiyvision-VCS gé.OO

Record 999.999

Happy Trails
Activision-Intelliv.
Rizza Giuseppe

19/6/1984 28/6/1984
Record: 15 Day 3023,9 km Record: 521.206
Escape from the M.M. H.E.R.O.
Starphat-VCS 2600 A n-VCS 2600
Carlo Santagostino GianLuigi Milanese
25/4/1984 28/6/1984
Record: 439 (impress.) Record: 1.000.000
Fathom Ice Trek
Imagic-VCS 2600 Imagic-Intellivision
Alberto Santi Rizza Giuseppe
10/3/1984 18/3/1984
Record: 15.418 Record: 34.680
Fathom Je' Pa:
Imagic

Mario Fresi Glcn Palo "Gentili
15/3/1984 20/6/1984

Record: 12.989

Record: 130.000



Lady Bug
Colecovision
Giuseppe Artusio
15/5/1984
Record: 999.990

Lock’n’chase
Intellivision
Gianvincenzo Negri

1/8/
Record: 303.500

Manic Miner
Bug Byle-Spectrum
Francesco Tuscano

18/5/198:
Record: 156.000

Mario Bros
Alari-VCS 2600
Francesco Calciano
11/7/1984

Record: 999.700

Master of the Universe
Intellivision

Marco Mosillo

29/8/1984

Record: 2.616.300

Megamania
Activision-VCS 2600
Eugenio Battaglia
16/5/1984

Record: 999.999

Miner 2049er
Microfun-Colecov.
Giuseppe Artusio
23/8/1984
Record: 480.455

Missile Command
Afari-VCS 2600
Giovanni Gagliardi
21/4/1984

Record: 996.285

Moonsweeper
Imagic-Colecovision
Giovanni Gagliardi
19/6/1984

Record: 57.800

Mouse Trap
Colecovision-VCS 2600

Record: 999.920

Mr. Do!
Colecovision

Record: 101.350

Ms. Pac-Man
Atari-VCS 2600
runo Ballarini
25/3/1984
Record: 999.990

Night Stalker

Shark-Shark

Intellivision Activision-Intelliv.
Alberto Pizzi Alessandro Questi
30/8/84 29/8/1984
Record: 61.500 Record: 190.800
Nova Blasf Shliter
Imagic-| Imellwlslon Colecovision
N}a;r]o Fresi Fabio Rossi
/8/1984
Record: 3 255.650 22;’,(‘, 897‘075
Phoenix Ski
Atari-VCS 2600 Intellivision
Roberfo Alessio Anfonio Bibolini
16/5/1984 10/3/1984
Record: 999.999 Record: 36,4
Pitfall Skiing
isi Il S 2600

Giangiuseppe Giovanni Gagliardi
Petrone 20/5/1984
13/4/1984 Record: 28:82
Record: 114.000

Smurf

Colecovision

Pitfall
Activision-VCS 2600
Marco Fabbri
10/5/1984

Record: 199.000

itfall 1
Activision-VCS 2600
Bruno Ballarini
18/5/1984
Record: 199.000

Pole-Position
Atari-VCS 2600
Giuseppe Artusio
20/5/1;84
Record: 60.810

Record: 134.670
Q-Bert

Parker-VCS 2600

Record: 999.995

Return of the Jedy
Parker-VCS 2600
Gianluca Baiocco
22/41984

Record: 25.350

River Raid f
el

“Fabrizio Ascoli
15/3/1984

Record: 1.304.200

Space Hawk
Intellivision
Federico Ciampi
19/5/1984
Record: 1.064.920

Space Invaders
Atari-VCS 2600
Sebastiano Restifo
14/5/1984
Record: 9.995

Space Fury
Colecovision
Mario Fresi
4/6/1984
Record: 430.880

Stampede
Imagic-Intellivision
Mario Fresi
15/3/1984

Record: 11.075

Colecovision
Stefano Giorgi
29/8/1984
Record: 701.600

Time Pilot
e £

Alessandro Margutti
15/5/1984
Record: 41.670

Safecracker
b

Fabio Rossi
30/8/1984
Record: 32.200

Triple Action

Mario Fresi
16/6/1984
Record: 82.100

Paolo D'Angelo
20/4/1984
Record: 2.58"

Tron Solar Sailor
Intelliv.+Inteliivo.
Sisfano Giorgi
29/8/19

Rocort 50250

Tropical Trouble
Imagic-Infellivision
Givseppe Rizza

Re:ord \00 050 (1 vita)

Truekin’
Imagic-Inteflivision
ario Fresi
16/6/1984
Record: June 4 4,23 55"

Turbo
Colecovision
Marco Fabbri
10/8/1984
Record: 407.450

Turtles
Philips-Videopac
Record: 3.840

Vanguard
Atari-VCS 2600

Record: 929.330
Ventu

re
Exidy-Colecovision
Marco Fassero
27/4/1984
Record: 999.000

White Water _

Record: 34120

Z-Tack

Bomb-VCS 2600
Massimiliano Rodegher
8/3/1984

Record: 232.137

Zaxxon
Colecovision
Massimo Cesari
10/3/1984
Record: 99.900

Zaxxon
Colecovision
Mario Fresi
15/3/1984
Record: 99.900

Zaxxon
Colecovision

Record: 99.900
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TAR

FRANCESCO MOSER

UN COMPUTER A PEDALI

Pali di Giovo (Trento) - Un trittico d'im
prese agonistiche eclatanti (record dell'o-
ra, Milano-Sanremo e Giro d'alia) hanno
caratterizzato la prima parte della stagione
ciclistica professionistica '84, suggellando
Vescalation ¢ I'apoteosi agonistica di un
grande campione: Francesco Moser. Un
campione che, per gli addetti ai lavori
per gli appassionati del pedale, non ha cer-
to bisogno di presentazione, ma che, grazie
a questo significativo tris di affermazioni ¢
successi, & riuscito ad imporsi all'atienzio-
ne di tutti, anche dei profani di ciclismo,
entrando nella storia e, forse, nella loggen-
da di questo sport veramente popolare €
particolarmente umano.

Inoltre, Francesco Moser ha avuto il

grande merito di aprire una nuova era in ~

24 s compurern 11

Gli ultimi successi di Francesco Moser sono
caratterizzati dalla sua collaborazione
con uno staff di studiosi che attraverso

‘uso di un computer hanno esaltato

le caratteristiche del nostro campione
di ciclismo. In questa breve intervista
Moser ci racconta quale sm stato

il contributo del

delle ultime esclhnifviﬂorie.

campo ciclistico: quella della cooperazione
tecnico-scientifica ad alto livello, grazie al
Vapporto della Enervit e dell
Prof. Conconi, noto docente forrarese, idea-
tore dei famosi test di valutazione. Fra l'al-
tro, il campione trentino ed il team medico
© tecnico-scientifico che lo ha assistito ¢
affiancato nell'esaltante impresa messica-
na del record dell'ora, sono stati i primi a
servirsi dell'informatica in campo ciclistico
& a utilizzare un computer.

EG Computer: A cosa & servito esatia-
nmente il computer?

Francesco Moser: Nella valutazione dei
programmi di allenamento e preparazione
costruendo una curva che legava la mia
frequenza cardiaca alla potenza da me

espressa a quella frequenza, facendo rife
rimento ad un valore standard di potenza,
ottenuto in condizioni ambientali standard.
Sempre grazie al computer si & avuta la
‘possibilita di confrontare f miei allenamen
ti e lo prove svolte sia sulla pista del Pala-
sport di S. Siro & Milano che al velodromo
di Mexico City, ricostruendo una curva
che indicava le capacita da me raggiunte
nel vari moment, indipendentemente delle
condizioni ambientali in cui mi teovavo a
lavorare e permetendo, cosi, al mio prepa-
ratore atletico, Prof. Aldo Sassi, di variare

allenamenti e, soprattutto, i tipo di la
voro. Inoltre, grazie allnserimento di una
serie di dati, nonchs ai programmi elabora-
1 dal Prof. Ing. Ferruccio Virginio Ferrario
dell'stituto di Anatomia dellUniversita di



Milano, che ha sotto la propria glurisdizio
ne il Centro di Tecniche Ritmometriche, 16
quipe medica e tecnico-scientifica che mi
ha seguito nel tentativo di record dell'ora
ha potuto ricostruire la curva dei miei rit
mi e valutarne conseguentemente le varia-
zioni in base al cambiamento di fuso orario
¢ alladatiamento all'altitudine. Infine il
computer & stato utilizzato per preparare
le tabelle di marcia che mi hanno permes
50 di conquistare, dapprima il primato del
Tora e, successivamente, di migliorarlo,
fornendo, fra 'altro e relative proiezioni
sulle medie

EG: A questo punto & dopo la vittoriosa
avventura messicana puoi fornirei un tuo
giudizio sul computer?

F.M.: Pur essendo profano d'informati-
ca sono rimasto veramente affascinato dal
lavoro svolto dal computer, traendone una
valutazione altamente positiva, soprattutto
in merito alle sue infinite ¢ molteplici pos.
sibiita d'impieo.

EG: Come giudichi i video-games?

M.: Simpatici, divertenti, soprattutto
per i giovani.

B@: Vorresti dire che sei un “vecchio”?

F.M.: Assolutamente no, anche, perché
a 33 anhi ho raggiunto l'apice della mia
performance agonistica, comunque, non mi
Teputo certo un giovane. Inoltre, anche
qualora o volessi non riuscirei & trovare il
tempo per dilettarmi coi giochi elettronici.
Infatti, quando non devo correre 0 sono
libero da impegni, preferisco dedicarmi alla,
mia famiglia, giocando con mia figlia Fran:
cesca e coccolandomi il mio piceolo Carlo

E@: Dopo la conquista del record dell'o-
ra e della tua prima maglia rosa al Giro,
quali s0n0 i tuoi prossimi obiettivi agoni-
stiol?

F.M.: Sinceramente, non 1o so. 0 meglio,
preferisco concedermi un attimo di tregua
psicologica, anche perché mi sembra di
aver appagato ogni mio desiderio agoni-
stico

BG: A proposito di agonismo; pensi che
11 video game abbia una componente agoni-
stica?

F.M.: Beh, sicuramente. B una sfida
anche se non del tutto umana: la macchi
na & l'avversario della competizione e per
superara 'impegno e gli stimoli sono mas-
simi.

EG: Consideri positiva I'educazione elet
tronica che I'attuale generazione sta assi-
milando?

F.M.: 51, sebbene & apparentemente pil
sedentaria rispetto  quella di altri tempi. 1
‘miei divertimenti di adolescente erano mol-
to dinamici forse a discapito della riflessio-
ne che invece oggi & sublimata.

B6: Vuoi dire che gli adolescenti di oggi
non sono degli sportivi?

P.M.: Beh, dico che le occasioni per fa
Te sport sono minori rispetto ad altri tem-

SPECTRUM
A TUTTO GAS

L'ultima edizione del
Giro d'ltalia vinto da

20 TREFA KM 189

SELUA
OI UAL GARDENA

RRABER

Pochi metri quadrati
sul furgone della re-
e della RAI

e appa:
igladel Gi
una strada che scor-
el njie (2

Stamehllstither allu
determinzions
rrivo e alle

il
Nelle
sinistra, dog schormi
del programma gra-
fico di commento alle

Nellimmagine qui sepra i computer Sincair in piena azione guidati
mmatori ed operatori he in perlatta sintonia

i regista Tomassett, foto softostante, hanno doto senza dubbio

A impronta pid completa alle trasmissioni RAI del Giro.
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pi, soprattutto per i ragazzi che vivono in
citta dove gli spazi in cul & possibile prati-
care dello sport, non sono moki.

BG: Preferiresti che tuo figlio fosse un
cultore del fisico o della logica?

F.M.: Vorrei che si dedicasse ad en
trambe le cose: essere forti & importante
ma saper usare il cervello 1o & forse anche

pi

B@: Quindi oltre a una bicicletta gli re-
galerai anche un computer?

F.M.: Si, i computer & lo strumento
logico per eccellenza ed & l'insegnante pid
idoneo a trasmettere le sollecitazioni pid
moderne: & la bicicletta del cervello.

Marzio

19 gennaio - primo record dell’'o-
ra a Citta del Messico percorrendo
Km. 50,808 e defronizzando Eddy
Merckx del primato realizzato dal
campione belga il 25 oftobre 1972
sempre a Citta del Messico con Km.
49,432,

23 gennaio - nuovo primato del-
I'ora sempre sulla pista messicana
con Km. 51,151

11-17 febbraio - vittoria alla Sei
Giorni di Milano in coppia con I'o-
landese Renée Pijnen.

17 marzo - per la prima volfa si
aggivdica la “Milano-Sanremo”, la
“classicissima” di primavera.

18 ma meggia nel circuito
di San Vendemiano.

28 marzo - vince il Giro del-
I'Etna.

29 marzo - primeggia nel cir-
cuito degli Assi di Noto.

17 aprile - vince il prologo del-

la Vuelta di Spagna.

28 aprile - si aggiu-
dica una fappa della,
Vuelta di Spagna.

13 maggio - vince il
Trofeo delle Mele del-
la Val di Non.

17 maggio - si aggiv-
dica il prologo

del Giro d'ltalia.

23 maggio - vince

la sesta tappa

del Giro d'ltalia

1 giugno - vince la se-
dicesima foppa

del Giro d'ltalia

a cronometro individuale
“Certosa di
Pavia-Milano”

26 6 compurern 1

[pn==—
parzetta dello sport
0

10 giugno - conquista il successo
nella frazione conclusiva del Giro
d'ltalia a cronometro  individuale
“Soave-Verona”, nonché la prima

[T

“maglio rosa” della sva lunga e
trionfale carriera.

14 giugno - si aggivdica il circuito
di Firenze

15 giugno - vince il circuito di Bo-
logna
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19/24 SETTEMBRE

SIM HI-FI, IVES, SMAU: LE NOVITA

1 settembre milanese & stato denso di

appuntamenti per ohi si interessa di

elettronica e informatica. 8i sono svol-
te in questo periodo infatti le due fiere pid
importanti dell'anno in questi settori.
Avrete capito che si parla del 18° SIM HI-
Fl con il 4° IVES e del 21° SMAU. Parliamo
per ora della prima mostra svoltasi dal 6
&l 10 settembre. Il nome completo di que-
sta manifestazione &: Salone Internaziona-
le della Musica e dellalta fedelta, Interna-
tional Video and consumer Electronic
Show. 11 salone ricco di novitd e di concor-
si, ha avuto un successo enorme, almeno a
giudicare dal tempo necessario per par-
chegglare la propria autovettura all'uscita
della fiera. Scherzi a parte, questo 16°SIM
ha riscosso notevoli consensi di pubblico,
favoriti anche dal fatto che le scuole non
erano ancora incominciate. Il SIM com-
prendeva: strumenti musicali, apparec-
chiature hi-fi, attrezzature per discoteche,
per trasmission radio-televisive, videoregi-
stratori, componenti audio per autovetture,
elettronica di consumo e, dulcis in fundo,
videogiochi e computers. Al SIM hanno
preso parte, oltre all'ltalia, altri 27 paesi.
Quest'anno, finalments, i videogiochi e i
computers hanno fatto la parte del leone, a
giudicare dallinteresse del pubblico. A
‘questi prodotti, per la pﬂm volta, & stato
destinato un intero p
Ed & sui computers & | vimpmaa che

senz'altro dal nuovissimo sistema MSX. sx
tratta di uno standard hardware/sof

sviluppato dalla Microsoft (USA.) & dx.lh
ASCII/Microsoft (Giappone), per conto di
un pool di costruttori giapponesi. I concet-

ter & compatibile con {1 Software e le perife-
riche i utti gli altri computers che adot-
tano questo sistema, con evidenti vantaggi
per i possessori che in breve tempo avran-
no a disposizione una biblioteca di pro-
grammi molto ampia. Ecco ora lo caratieri-
stiche i base del computers mati per
T'MSX. Tl microprocessore 3 il famoso Z80A
a 8 bit. La ROM ha 32K (tanti ne com-
prende I'MSX basic dalla Miorosoft). La.
RAM parte da 8K, ma generalmente ne ha

sempre almeno 16, espandibil oltre i 100K.
La definizione grafica & di 256 x 192
pixels, con 16 colori per punto. Il testo
video & formato da 32 caratteri per 24
linee, il generatore di suono comprende 8
ottave con 3 goneratori di tono. Por la

uno o due joysticks. Come vedste ls carat-
teristiche di questo computer sono piutto-
sto buone, soprattutto per quel che riguar-
da lo capacit grafiche, il che rimanda
istintivamente all'idea dei videogiochi. Que-
sti offriranno le maggiori soddisfazioni agli
acquirenti di uno di questi computers, in
grado comunque di interpretare un buon
Basic e molti programmi, di giochi ma an-
che applicativi. Ogni marca, oltre a questo
standard di base, aggiungs qualcos'altro
rispetto alla concorrenza. La Yamaha ha
aggiunto tastiere e sintetizzatori musicali,
la Sanyo una penna ottica, la Toshiba ha
aggiunto un Word Processor giapponese, la
Pioneer, infine, ha fatto qualcosa di pid. I
suo computer PX-7 pud essere interfaccia-
to con un lettore di video-dischi al laser,
creando cosl la possibilita di giocars in
casa propria i famosi videogiochi al laser,
come quelli dei bar. Allo stand della Pio-
neer il PX-7 era interfacciato con il lettore
al laser LD-700 e il gioco che si poteva
provare era Astronbelt. Oltre & questi pro-
duttori, fanno parta del pool del’MSX an-
che: Sony, Hitachi, Aster, Canon, Fujitsu,
General (Teleton), Kyocera, Matsushita
(Panasonic), Mitsubishi, Nec. Fanno parte
el pool anche quattro produtiori non giap-
ponesi: Philips, per I'Buropa, Spectravideo,
per @i USA, Goldstar e Daewoo, per la
Corea. Visto i numero dei produttori, &
facile comprendere i vantaggi connessi al-
Tacquisto di uno di questi computers. Per
quanto riguarda il software, infatti, esisto-
o attualmente gid pid di 300 titoli, ma
questo numero aumentera di certo. Gli
apparecchi tra di loro si differenziano per
il design e per la quantita di RAM: questa
varia, per le configurazioni di base, tra i
16 ¢ i 64 Kbytes. Benché il sistema MSX
sia agli albori, verra commercializzato in
Ttalia molto presto; i computers Spectravi-
deo dovrebbero essere in vendita a partire
da ottobre, Pioneer, Sony e Goldstar, poco

EG COMPUTER N, 11 29



pi tardi, Philips prima di Natale, gli altri
nei primi mesi del 1985. Oltre ai vantaggi
dovuti alle numerose marche che aderisco-
1o allo standard, va detto che questi com-
puters non sono affatto cari. Il prezzo
oscilla, (32 Kbytes di RAM), fra le 550 6 le
650 mila lire, LV.A. compresa; fra le 700 &
le 800 mila lire per quelli con pid di 60
Kbytes di RAM.

Parlando sempre di hardware, al SIM si
sono visti due nuovi computers Apple-com-
patibili, che naturalmente costano molto
meno dell'Apple II. I primo, importato dalla
Melchioni Elettronica, & il Laser 3000, un
personal dal design molto piacevole e ricco
di aggiunte che lo rendono malto appetibile,
come le 40/80 colonne video gia incorpora-
te, gli 8 tasti funzione, le ottime capacita
grafiche dovute alla definizione video di
560 X 192 pixels. Il prezzo della configu-
razione base, comprendente computer a 64
KB di RAM, un disk drive, monitor a fosfo-
ri verdi, si aggira intorno a 1.700.000,
1.800.000 lire, LV.A. esclusa, L'altro Apple
compatibile visto al SIM & I'M.P.M,, identi:
co, nel design, all'originario Apple II plus.
La configurazione base di questo compu-
ter, come quella del Laser, costa soltanto
1.358.000 lire, LV.A. esclusa. Oltre a costa-
re sensibilmente meno, il computer M.P.M.
ci & sembrato pil affidabile, o perlomeno
totalmente compatibile con i programmi
per Apple II, mentre lo stesso non si pud
dire per il Laser, che rifiuta alcuni pro-
grammi. La M.P.M. produce anche un com-
puter compatibile con il P.C. della LBM

Di rilievo lo stand della Melchioni, che ol-
tre al Laser esponeva computers Commo-
dore, Coleco, Sega SC 3000, e Gemini. Que-
st'ultimo & un computer dedicato esclusiva-
‘mente ai videogiochi, che “prende” tutte le
cartucoe per 'Atari VCS, ma costa soltanto
149.000 lire LV.A. inclusa. A proposito di
Atari. La grande casa americana, appena
venduta dalla Warner Communications,
non era presente con un proprio stand. La.
cosa ha un po' sconcertato centinaia di
giovani che speravano di vedere le ultime
novitd Atari, come L.A. 1984 GAMES, PEN-
GO, PACMAN Jr. Alla Atari tira aria di
ristrutturazione. Al SIM mancava anche la
Apple, che ha snobbato I

rantisce una stampa davvero ottima. Sem-
pre parlando di hardware, molto interesse
ha suscitato nel pubblico il personal robot
RBSX, della Sirius Elettronica. Dotato di
un braccio metallico, questo piccolo robot a
rotelle, & in grado di parlare, grazie ad un
sintetizzatore vocale, di “camminare” ad
una velocitd di cirea 10 centimetri al
secondo, e di memorizzare una serie di
comandi, per poi eseguirli una volta dato il
via. Infatti pud essere interfacciato con il

CABrs

Commodore 64, attraverso il quale si im-
partiscono comandi che il robot memoriz-
2. Questo robot, una volta sviluppato com-
pletamente, verra utilizzato per il lavoro in
‘ambienti nocivi o pericolosi per 'iomo, per

forse riservandosi per il successivo SMAU.
Allo stand CBS si & potuto vedere il compu-
ter ADAM, 0 modulo 3, che collegato alla
base ColecoVision diventa un personal
computer a tutti gli effetti. Mokt i program-
mi per ADAM visti allo stand CBS. Notevole
anche la stampante a margherita, che ga-~
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Taiuto degl © per altre atti-
Vit di questo tipo. Tra gli accessori per
home-computers ha destato impressione
una specie di juke-box per cartucce, della
Parker Bros, di cui al momento in cui serk
viamo si ignora il nome. Giunto in aereo &
SIM gid cominciato, questo acoessorio per
pigri & veramente un juke-box per cartuc-

ce per il VCS Atari 2600. In questo “arma-
dio” prendono posto 24 cartucee, infilate in
altrettante prese. Il tutto & coperto da un
coperchio di plastica che protegge le car-
tucce e viens appoggiato sopra il VCS, infi
lando una presa, nel VCS, al posto di una
cartuccia. Grazie a tre pulsanti situati nel-
la parte bassa del juke-box, & possibile sce-
gliere una cartuccia tra quelle presenti, e
cominciare una partita, scegliendo natural-
mente qualunque variante o livello di gioco

come avviens normalmente. Allo stand del-
la Parker, essendo appena arrivato, igno
ravano sia il prezzo che il nome di questo
nuovo accessorio, non certo indispensabile
ma senz'altro molto comodo. Continuando
a parlare di accessori, 0 meglio periferiche,
allo stand della Melchioni c'erano i pi
disparati tipi di Joystick, prodotsi dalla Wi
co, ¢ comprendenti anche alcune track
balls, i joystick a sfera, apparsi per le pri
me valte per glochi come Missile Command
o Centipede. Al padiglione 20 c'éra una
interessante tastiera che, collegata al Com-



modore 64 ¢ con un apposito programma,
consente di far suonare un'intera orche-
stral §i pud riprodurre il suono di 16 stru-
‘menti diversi, la tastiera ha 37 tasti e com-
prende 3 ottave. I programmi disponibili
sono tre: il Melodian Concert, Master mette
a disposizione le capacitd di un piccolo stu-
dio di registrazione, con possibiita di regi-
strazione, plaback, sottofondo ritmato di
uno dei 16 strumenti, immagazzinamento
dati su dischetto. Durante tutto questo, le

beethoven
Schubert
vigner

di note, ma il gusto tempo e ritmo. La
tastiera viene prodotta dalla Bontempi, i
programmi dalla Melodian Inc. di New
York. Faceiamo ora un salto nel soft. Le
novita erano molte. In particolare si sono
visti programmi di atletica leggera, ispirati
al gioco da bar Hiper Olympic, per tutti i
computers pill famosi. La Activision, crea-
trice del primo Decathlon per il VCS Atari,
ne ha prodotte versioni anche per il pid
recente Atari 800 e per il Commodore 64.

note attraversano 1o schermo, su un pen-
tagramma, mostrando il tempo ¢ il tono. I
secondo programma, The Melodian Melody
Master, insegna a suonare & chi ancora
non sa. L'apprendista musicista prima sce-
gie una musica tra quelle del programma,
Doi deve cercare di riprodurla, nota per
nota. A seconda del colore delle note, I"‘ar-
tista” capird se ha premuto i tasti giusti
oppure no. I terzo programma, The Melo-
dian Rhytm Master, rappresenta un ulte-
riore passo nell'apprendimento, poiché aiu-
ta a sviluppare non pil la giusta sequenza

Questo popolarissimo gloco & stato imme-
diatamente prodotio anche per il nuovo si-
stema MSX con il nome di Hiper Olympic
1. B quasi identico al gloco a gettoni. Un
PO’ pil originale di questi i nuovissimo
SUMMER GAMES, della Epyx, solo su di-
sco, per i Commodore 64. Questo gloco,
anziché le solite gare di atletica leggera e
basta, comprende diverse discipline olimpi-
che. E ciog: salto con I'asta, tuffi dalla
piattaforma, volteggio al cavallo (ginnasti-
ca), 100 metri piani, staffetta 4 X 400
‘metri, 100 metri stile libero e staffetta 4 X

100 stile libero (nuoto) e per finire i tiro
al piattello. Un programma certamente pil
originale del solit, che unisce ad una ric-
chezza di opzioni (si pud glocare anche in
sel, ognuno in rappresentanza di una na-
zione; di fianco al nome appare 1a bandie-
rina della nazione prescelta), una grafica
accuratissima. Un ottimo videogloco che
avra certamente successo. Tra i glochi
visti girare sull’Adam, il pid gocato di tutti
& stato senzaltro Cabbage Patch Kid, un
delizioso videogioco in cui si comanda una
graziosa bambina attraverso la campagna,
pronti a farla saltare per evitare vari osta-
coli. 11 tutto accompagnato da una diver-
tente musichetta di sottofondo. Ottima la
grafica. Alla Activision ¢ alla Parker non
abbiamo visto grandi novita.
Un programma ben fatto & stato Animation
Station, della Suncom, un programma di
grafica che si serve anche di una tavoletta.
grafica. Importato dalla Miwa, la stessa
dell'Activision, questo programma consente
anche di stampare le immagini create e
offre qualche opzione in pid di altre tavo
lette grafiche, come la Koala Pad. Il pro-
gramma ¢ la tavoletta, gia disponibili per
Apple II e per Commodore 64, costano cir-
ca 230,000 lre.
Abbiamo accennato ai concorsl. Ce n'erano
‘moltissimi, & cominciare & quello connesso
all'acquisto del biglietto d'ingresso. i pote-
vano vincere centinaia i premi messi in
palio da aleune ditte espositrici, tra cui
televisori, hifi e altro.
Premio di consolazione per tutti: una cas-
setta audio C-60 della Agfa. Moli alri con-
corsi minor, come quello organizzato dalla
JCE, per cui | partecipanti che riuscivano
a totalizzare pid di 5000 punti a Super
EG., gloco creato per 1o Spectrum Sinclair
dalla J.CE., potevano fare un giro sulla
ruta della fortuna e vincers sicuramente
un premio. Tra le iniziative pid apprezzate,
@ stata la scuola di Basic organizzata
dalla rivista Microcomputer. I mini-corsi,
di due ore ciascuno, si svolgevano in
un'aula allestita. allinterno del padiglione,
con numerosi banchi ¢ 29 computer Apple
Te. T corsi, due al mattino e due al pome-
0, hanno faito sempre registrare il
“pien0”, confermando la validtd di una
iniziativa che dura ormai da qualche an-
no. Durante il corso veniva fornito un pri-
10 approceio al computer, ¢ spiegati alcuni
semplici comandi del linguaggio Basic come
NEW, LIST, RUN,
Riassumendo, diremo che questo 18 SIM,
4 IVES oltre ad avere avuto un grande
successo (pid di 150.000 visitatori), ha
cito definitivamente I'importanza  del
computer e la dimensione che il fenomeno
ha ormai preso nellnteresse della gente.
Milano & la capitale dell'editoria, della
finanza, delle televisioni private dell'infor-
matica e in generale del mondo dellinfor-
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mazione. Milano conta oggi pill impiegati
che operai.
Non poteva non svolgersi a Milano lo
SMAU, Salone internazionale per I'ufficio,
T'esposizione nel suo genere tra le pill
importanti in Europa. Attrezzature per
Tufficio quindi, sistemi di scrittura e di
calcolo, di copiatura, di duplicazione, stam-
pa, dettatura e riproduzione di microfilm.
Sistemi per il trattamento dei documenti,
per il disegno tecnico & didattico, ma so-
prattutto sistemi di elaborazione dati di
tutti § generi, software per la soluzione dei
‘problemi pid astrusi ¢ particolari. E anche,
negli stand pid sobri e pid severi che le
000 propri, la telematica non tanto preoc-
cupata di vendere quanto di aprire una
finestra sul futuro. La superficie espositi-
va, di 90.000 mq ha ospitato circa 90.000
visitatori, ciod uno per mq. Venti paesi
oltre allTtalia hanno partecipato. Delle
1.059 aziende espositrici, oltre 110 sono
esordienti, prova della dinamicitd che
caratterizza il settore. Ora basta con lo
cifre e veniamo al sodo, ciod alle novitd e
ai computers che ¢i sono pid vicini. Di
novitd ce ne erano molte. Gid dalla scorsa
edizione il protagonista indiscusso che atti-
ra montagne di neofiti al mondo dell'infor-
matica, & il personal computer. Allora era
Tesordio del LISA il grande avvenimento
mentre il personal computer dell'.B.M. era
un po’ sguarnito. Quest’anno invece il PC &
sceso in campo a vele spiegate, con un
software capace di spremerne a fondo tut-
te le potenzialita latenti. Infatti un fragore
continuo e meritato proveniva dallo stand
di Charlie Chaplin e tra gli altri spiccava il
software con tavolette grafiche per il CAD.
Uno di questi sistemi utilizzando speciali
monitor e la scheda VTR-COLOR PC 640
inserita nel PC arrivava ad una risoluzio-
ne di 640 X 480 pixel con 16 colori con-
temporaneamente sullo schermo scelti da
una tavolozza di 4096 colori! In pill una
telecamera puntata verticalmente su un
piano orizzontale era in grado di digitaliz-
zare limmagine ripresa e trasferirla in
‘memoria ¢ sul monitor del PC. Le immagini
ttalizzate si succedevano con la tecnica
del video lento perd alla notevole velocitd
di una ogni 10 secondi. Certo il PC non &
dei pidl economici e I'unica possibilitd per
averlo 8 convincers i genitori che oD Pos-
sono pidl farne a meno. Negli stand della
Apple cominciavano ad apparire timida-
mente i programmi della nuova editoria di
software italiana, sto parlando della Ital- .
ware 6 della Mondadori, i cui programmi
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i gloco, 86 pure tecnicamente di facile rea-
lizzazione, Sono ben pensati € stimolanti.
Non si tratta di glochi d’azione ma di enig-
misticaeleteronica, che potendo contare
sullinteratiivitd moltiplica le possibilits
dellenigmistica tradizionale. Voi stessi po-
tete facilmente inventare e programmare
glochi di questo tipo con cul sfidare gl
amici. Prima di arrivare agli espositori a
noi pi familiari una rapida rassegna sulle
curiosita sparse un po' dappertutto alla

flera. Innanzitutto & gia lottavo anno in
cui il visitators disorientato pud avers gra-
tuitamente una guida personalizzata della
flera. B sufficiente comunicare ad un ela-
boratore Olivetti 1 propri interessi per far-
gli stampare { nomi di tutti gli espositori
che riguardano il tema scelto, ordinati se-
condo un itinerario da seguire. I problemi
arrivano quando qualcuno, come o ho fat-
to, chiede 'argomento “personal” e il com-
puter inizia a sparare una serie intermi-
nabile di nomi pari & tre chili di carta
‘meccanografica assolutamente inutili e in-

trasportabili.
Anche la Polaroid ha fiutato l'importanza
del personal computer e ha creato un di
spositivo, chiamato PALETTE, per fotogra-
fare lo schermo di tre computer differenti.
Si tratta del PC LB.M., del'M20 OLIVETTI e
ell'APPLE 1L

1l principio & esattamente opposto a quello
di digtalizzazione: infatti 3 una immagine
di natura digitale ad essere riprodotta in
forma analogica, cio? fotografata, su carta.

stampata. 1'apparecchio costa 5,300,000 ki
re completo di macchina fotografica 35 mm
con cui si possono fare le diapositive e di
un'altra macchina fotografica POLAROID a
stampa positiva immediata. Ma non & lo
stesso che fotografare o schermo’con una
macchina normale? Attenzione! La sorpre-
sa & proprio quil Infatti anche disponendo
soltanto di un semplice monitor monocro
matico, la foto scattata risultera a colori
grazie ad un apposito programma che per-
‘mette di scegliere i colori desiderati da una
scala cromatica di 72 colori. lo stesso ho



visto la stessa immagine fotografata pil
volte con diverse combinazioni di colori e i
risultati sono sorprendenti. In un mondo
che procede inesorabile verso la digitaliz-
zazione, questo procedimento controcor-
rente permette di conservare la densita del
colore analogico e la precisione dei pixel
binari. Per intenderci 'immagine di un mo-
nitor APPLE 11 (280 X 192) appariva tra-
sformata a tal punto da non dover invidia-
re nulla ai fratelli delle nuove generazioni

Un altro campo di applicazione dell'infor-
matioa in rapida espansione & quello della
didattica. In ltalia & un settore poco svilup-
pato perché la pubblics istruzione si ocou-
pa pill di insegnare linformatica che di
utilizzare linformatica per insegnare altre
scienze. Gli Inglesi invece ci sanno fare. &
cosi allo SMAU veniva presentato il Proget.
to Aula Informatizzata, frutto di una colla-
borazions tra BBC e RICORDL. I programmi
educativi sono tradotti dalla Paravia, nota
editrice scolastica.

1 progetto & costituito da un insieme di

computers realizzati dalla ACORN da 16 o

32 k a scelta, collegati in rete in modo che
Iinsegnante possa accedere costantemente
al video degli alunni 0 mandare loro mes-
saggl e viceversa. Nuove possibilitd si
schiudono per chi & abituato a copiare el
compiti in classe. Bastera trovare la chia-
ve di accesso al monitor el secchione, far-
si una copia su disco e cambiare il nome.
Basterd essere bravi programmatori per
venire promossi in tutte le materie. E

quanti altri scherzi alle compagne si posso-
no fare via cavol Nel padiglione dedicato
alla telomatica in cui @i i respira laria
rarefaa del XX secalo, tra le molte novi-
t di rilievo cera una guida eleteronica
ACI TOUR in grado di individuare in tempo
reale la disponibilta alberghiera in qua-

delle pagine gialle elettroniche. Attraverso
il modem fornito dalla SIP si pud accedere
a questo servizio di informazione con ac-
cesso diretto per argomento

Anche allo SMAU era presente il ROBOT
gia visto al SIM e tutii si domandavano a
cosa in realtd servisse. Era guidato via
software da un ragazzo della LAGOSISTE-
ML Lui lo adoperava per abbordare le ra-
gazze dello stand della Commodore ¢ man-
dando loro ambasciate (perché come
abbiamo gia detto il robot paria), le invita-
va a cena. Sfortunatamente per lui le belle
Commodore erano troppo prese a servire
clienti e non potevano sentirlo. Le quattro
frecce sulla tastiera erano le direzioni per
il robot e le frasi da pronunciare bastava
soriverle con Ia tastiera.

Lo stand della COMMODORE pareva tra-
sformato rispetto alle edizioni precedenti.
L'anno passato infatti la Commodore era
scesa in campo in glacca e cravatta. 1
Commodore vestivano software serio, ge-
stionale, da ufficio, mentre i VIC 20 resta-
vano in disparte. Quest'anno invece non si
& formalizzata troppo ed ha lasciato un
settore completamente dedicato ai giochi e i
personal pil seri e tristi erano pochi sotto-
valutando, secondo me, le capacitd e il
livello culturale dell'utenza. Venivano mes-
s in risalto le nuove leve come il plus/4
dedicato a studenti ricchi e piccoli profes
sionisti. Ho avuto modo di vedere i 4 pro-
grammi implementati in questo nuovo com-
puter ¢, mentre devo dars un giudizio posi
tivo sul word processor e sul foglio elettro-
nico, non mi convince il programma per
archivio ¢ mi delude molto invece i pro-
gramma per fare i grafici. Infatti pud solo
fare grafici a barre senza adoperare i pi-
xels. Le barre sono fatte di colonne di X.
Altre curiosit alla Commodore erano un
C64 capace di gestire 16 sintonizzatori
(praticamente era inutile usare la tastis-
ra), & un C64 con programma per fare
sistemi al totocalcio connesso ad una peri-
ferica che stampa le schedine di conse-
guenza. Il tutto costa 3.450.000 pid IVA.
Bisogna fare almeno un 13 per ammortiz-
zare 1a spesa. Il programma e la stampan-
te sono della TOTOCOMMODORE.

L'ATARI? Magaril Non clera neanche qui.
Jack Tremiel, che anni fa portd la Commo-
dore dalle stalle alle stelle, ha comprato
TAtari che fino ad oggi ha navigato in cat-
tive acque. L'Atari & quind in una fase i
profonda trasformazione verso gli home
computers. Riuscira il nostro eroe a rinno-
vare l'immagine della Atari?

B stato finalmente presentato in questa
occasione, e cs 1o aspettavamo, il mitico QL
della SINCLAIR. La Sinclair, sempre prodi-
£a di particolari tecnici sui suoi prodotti, 3
invecs piuttosto ermetica per cid che
riguarda le date di uscita sul mercato. A
quanto pare, per cid che riguarda I'talia,
dicembre dovrebbe essere il mese X. Atten-
zione perd! In novembre usciranno esem-
plari del QL inglese, con i 4 programmi in
dotazione e il manuale non tradotti. Questo
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LIGHT PEN
FLEXIDR AW PER
COMMODORE 64

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

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

® Flexidraw system & uno strumento sviluppato per applicazioni
professionali.

® Pub essere usato da programmatori, disegnatori, artisti e per tutte le altre
necessita dove & richiesta una periferica d'ingresso con eccellente qualita
in alta risoluzione grafica.

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

® Sul dischetto master di base sono contenuti numerosi programmi:
Ia stesura di schemi elettrici, disegni di architettura, una espressione
matematica, |'alfabeto greco, tutti i simboli musicali, un programma
del musicale ed un che simula

Ia tastiera di un pianoforte.
# Sono contenuti inoltre quattro spettacolari esempi di grafica.

® Ampia descrizione sul n. 10 di “Sperimentare con I'elettronica
ed il computer” a pag. 120 - 121.

 Prezzo L. 415.000 ivato.

Cod. SM/3100-12 DISTRIBUITA DALLA GBC
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tipo costera circa 1.200.000 lire. Verso
gennaio, (probabilmente pil tardi) dovreb-
bero uscire i QL italiani. Comunque sia, Ia.
Sinclair aspettera di studiare I'impatto sot-
to natale degli esemplari inglesi prima di
decidere il prezzo. Poi rientrano nella deci-
sione altri fattori come I'uscita dei nuovi
Commodore, tra | quali I plus/4 & uno dei
concorrenti pill agguerriti. I particolari di
potenza e prestazioni eccezional del QL li
conoscete tutti, ed & inutile che vi ripeta
che i 4 programmi chiavi in mano sono
molto ben fatti. I caricamento dei pro-
grammi forniti dalla casa richiede parecchi
secondi d'attesa.
Per contare fino a 10.000 con il ciclo for/
next impiega la. bellezza di 20 secondi cir-
ca. Comunque la possibilita di dividere lo
schermo e far girare contemporaneaments
DIl programmi, se ben sfruttata pud fare
guadagnare una valanga di tempo durante
le fasi di gestione. Dicono che i QL scaldino
molto ma in realtd, allo SMAU, pur essen-
do rimasti accesi tutto il tempo erano caldi
come lo SPECTRUM dopo un'ors. Parliamo
ora delle periferiche. Sono un elemento de-
cisivo nella valutazione di qualsiasi compu-
ter. Por i glochi nessun problema: dispone
di due prese per i joystick, il che prometie
bene. Le stampanti seriali potranno colle
garsi allo standard RS-232-c, ma sono in
preparazione 3 modelli dedicati al QL in
grado di sfruttarne pienamente le capacita
grafiche. Una di queste stampanti verrd
realizzata dall'autorevole SEIKOSHA a tut-
to vantaggio di prezzo e qualita. Un moni-
tor apposito capace di utilizzare le 80 co-
lonne al meglio della forma, & in progetto.
A chi per esigenze professionali | microdri-
ve stanno proprio stretti verra offerta la
possibilitd di adoperare un disco rigido
Winchester. Uno degli aspetti pid sbalordi-
tivi & costituito dalle possibilita di espansio-
ne della RAM. Ai 128k di base possono
essere aggiunti altri 128k (totale 256k)
oppure & scelta un'espansione di altri
512k raggiungendo la memoria massima di
640k RAM. Restano due problemi per cid
che riguarda le periferiche. 1l QL non di
spone della presa per il registratore e poi
per un computer cosi adatto a lavori stati-
stiol & di business graphic la mancanza di
una tastiera numerica pill ergonomica si
fa sentire. Giochi in programma? A giudi-
care dai joystiok e dalla “tradizione” ingle-
s6 pare proprio di si. Per ora si sa che & in
programma. una scacchiera tridimensiona-
Ie per giocars contro il computer. Questo 3
tutto dallo SMAU. Passo e chiudo.

Mauro o Stefano Baresi




L’INCREDIBILE TASTIERA MUSICALE
PER IL COMMODORE 64

TASTIERA MUSICALE
0agi non avete piu

ricorrere all‘ausilio di strume

il
lete trovare un:

semplicemente un personal computer ma un vero ¢ proprio sintetizzatore palifonico. Questa fantastica tastiera
essionale & stata progettata proprio per soddisfare utti coloro che mpo i o senz:

enti 20 ess0 5 uniscs can una lieve nvessmne

E” composta da 31 tasti che

per
ottave o
G o S ot o A et i 1€ kw8 sl ek a1 S e b i il e i e
L

Cod. $/0400-00

MUSIC SOFTWARE PER COMMODORE 64
CON FLOPPY DISK

KAWASAKI RHYTHM ROCKER

5tr0 computer in un autent
sintetizzatore polifonico.

Cod. $/0410-00

ico
L.95.800

KAWASAKI SYNTHESIZER

<64 in n sintetizzatore

sororo SR

© The Ferformer: programma adatto
3| principian

& Composer: & stato progettato
© comtusharmonts per tott Colors che
voaliono avero wits le préstazioni
pute

che il computer puo offr
Cod. §/0410-01 (109500

MUSIC PROCESSOR

Tresformatevi in perfett musicist
usic Processor Chiun

te di un joystick

Cod. $/0410-02 L.89.000

suoni di

rovare

123.000

I"Cedola di commissione SIGHT & SOUND da inviare

I

| JCE - Via dei Lavoratori, 124 - 20092 Cinisello b. - M
; Prezzo

3001 SOUND ODYSSEY | Descrizione Cot. || Fre:o
Luna vera e propria odissea che esplora | | TASTIERA MUSICALE __|S/0400-00) L.123.000
O o tamioon gt Iumeroval
effett sonori. Questo programma pu KOCKER" RHYTHM  Is/0410.00 L. 95.800
essere considerato un viagaio alla =
scoperta e

Tosica. Forma dlonds efetts sanori ] S
il music s/041002] L. 89.000

mict son0 3010 aicune delle

Possibili offerte 3001 SOUND ODYSSEY _|5/0410.03 L. 95.800
Cod. $/0410-03 .95800 | [usic vioeo AiTs s/0a10-08 L. 685500
MUSIC VIDEO HITS ON STAGE s/0a10.05| L. 68.500

Fantastico album musicale. Potrete
cegliere di ascoltare tto Il
oppure potrete ascoltare solamente.

i pezzi che voi desiderate.

La possibilita di variare il tempo,

Ia scelta fra 99 strumenti diversi @ gli
ottimi effetti sonari sono.

le caratteristiche principali di Music
Video Hi

Cod. $/0410-04 L.68.500

ON STAGE
La rivoluzione nel mondo della musica

|
[
|
|
|

Desidero ricevere i libri indicati nella tabella, a mezzo pacco postale,

al seguente indirizzo:

Nome [ |

Cognome [

Via

citta

(I

Data

LTI T

CAP.

'SPAZIO RISERVATO ALLE AZIENDE - S| RICHIEDE LEMISSIONE DI FATTURA

& arrivatal Ora sono Gisponibilf anche. | |ParitalvA [ ] | I [

G programm i

usical. TUtt's poszi son resimente | proroe

SRS A BRI | BNCoS medantossesno ccolr el psie por it

di effetti sonori sono sempre a vostra
disposizione.

Cod.§/0410-05 L. 68500
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o otale alorinazions

Contro assegno.al posting limporto totse
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Via dei Lavoratori, 124
20092 Cinisello Baisamo - MI
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Amico Adam

Tutti i segreti dell’home-computer tra i piu chiacchierati
del momento. Dopo il grande successo americano ADAM
& approdato in ltalia per riscuotere altrettanti consensi.
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PIPER MOUSE . PEPPY
Robot sensibile agl ultrasuoni. Si muove 1l piccolo Androide & comandato da un doppio
in tutte le direzioni tramite il comando sensore che reagisce ai rumori  agli urti. TURN BACKE
el fschietto n dorazione i cut suono non Intercettando ostacoli o sentendo rumof Al ranetto spaz\alea sei zampe ¢ sufficiente
& udibile. Due motori separati comandano indieiregais 6 hel contempo ruota o un angolo. | | aridate ~ATTENTO" allspprossimars) di un
le sue tré rotelle, compreso tra 90, 1602 rprendendo la sua Setaaolo, A ale comando inverte la irezione
Alimentazione: 2 batterie a stilo 1.5 Vc. Corsa finché non “sente” un Nuovo comando df marci girando sula sinis
‘Alimentaz. comando sensore: 1 nauenagwc Rimentszlone: 2 batterie 8 silo 1.5 Ve ¢ Alimentazione 3 batierie a stio 1.5 Yes
Cod. SM/5000-00 .900| | Cod. SM/5001-00 L. 27500 | | sm/s00: L. 53.900

ONKI
s a1 “VAL" oppure con un bat
& i SCIMMIETTA comincia 8 muoversi,
spostando alternativamente le sue braccia lungo

di mani,
arrestarsi poi da solo. Le due paia di zampe che
na funs tesa,per arestarsi da sola dopo un

si muovono alternativamente gli conferiscono

un aspetto da vero Robot, c. reve per
Alimentazione: 2 batterie'a stilo 15 Ve  Vec. Alimentasione: 2 batterie a stilo 15 Ve,
Cod. SM/5003-00 L. 27.500 .104.000 | | Cod. SM/5005.00 L. 27,500

Wi,
- \i O ostaco!
itano 9% L' culle
i equ ‘b':js \avoro _\““zo.l
tuo i7, intatth P1
si \“f°b° aroide person
inian
funi te
merav
strul
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CIRCULAR
Bue grosse ruote spostano in modo silenzioso
il fobot facendolo avanzare, girare asiistra

azione: 3 batterie a sma'r 5Vee
‘Alimentaz. telecomando: 1
. SM/5006-00

atteria 9 Ve.c.
L. 95.000

AVOIDER
Roftting in grado di evitare qualsasi ostacolo
S" i par innanzi. l sensore di cui & dot

a raggi infrarossi

L5 spostamento a zig-zag avviene per mezzo
di tre ruote laterali

limentazione: 4 batterie a stilo 15 Vc.c.
‘Alimentazione circuito: 1 batteria § Ve.c.
Cod. SM/5007-00 nnunciato

LINE TRACER
0 Ga Un sensore 3 luce infrarossa, segue

automaticamente aualsiast Jinea nera tricciata

50 superfiie biancs myovendosisu tre

azionate da due motorin. Torghesza minima

ea 10 e

e e stare 2 oattarie astilo 1 5Vee

‘Alimentazione circuio: 1 batteria § Ve,

Cod. SM/5008-

L’Androids

interruttor

Alimentazione: 2 batterie a stilo 1,5 V.
Cod. SM/5009.00

SKIPPER MECHA

fe 51 muove grazie a due leve azionate
alternativamente. [1
Ga un sistema meccani
singolo motore attivato per mezzo di un

5U0 portamento é causato
ico comandato da u

<.
Annunciato

MR. BOOTSMAN

Due velocita  vari movimenti come: camminare
orrere avanti @ indistro, spostars @ sinistra

& a destra si possono otténere tramite un box
Gcomando colleaato con cavetio al Robot
Usando pid unita si possono organizzare partite
di calcio o altre competizioni.

Alimensazione: 2 batterie asilo 15 Ve,

Cod. SM/501 Annunciato

MEDUSA
in Robot che cammina, prowisto
di cervello elettronico. Ricevuto if comando,

Alimentazione. 2 batterie a stilo 1.5 Ve.c.
Cod. SM/5011.00

Cox
PIPER MOUSE SM/5000-00
PEPPY. SM/5001-00
TURN BACKER SM/5002-00
SOUND SKIPPER SM/5003-00
MEMOCON CRAWLER | SM/5004-00
MONKEY M/5005-
CIRCULAR ~ SM/5006-
AVOIDER SM/5007-
LINE TRACER I1 M/5008-
SKIPPER MECHA M/5009-
MR. BOOTSMAN M/5010<
MEDUSA M/5011- Annunciato

Desidero ricevere, a mezz0 pacco postale, il materiale indicato

nella tabella al seguente indirizzo:

Nome [ ]

[ [ [ [T

[[1]

via  []

[
cognome [ ]
I
aa T

[T
[ 11
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Data

[

[

Jri]
Lo [

[T
[ 1
[T
i
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SI ACCETTANO FOTOCOPIE DI QUESTO MODULO D'ORDINE

i
[
[T
I
[

PAGA

dell'ordina:

Al Anw:xna!e mediantsasogno circlar o vo

8) Gontro sseo in questo caso,  incispensabi 2

postale per Iimporto totale.

acconto d Lire 20,000

ovis EXELCO

AGGIUNGERE: L. 5,000 por contributa fso. | rez sone compromai di 1A,

Via G. Verdi,
20095 CUSANOMILANIND Milano




SCUOLA -COMPUTER - TEST

RAGAZZI ECCOIL NOSTRO CONCORSO :
FACCIAHO VINCERE ALIA NOSTRA UIASSE
ON SINCLAIR SPECTRUM , COHE 2
PORTIAHO LA RIVISTA A SWOLA
CHEDIAHO ALL' INSEGNANTE DI FARE
ON REFERENDUM NELLA CLASSE
FACENDO RISPONDCERE TUTT] | COMPACNI
ALLE DOMANDE DEL TEST QUI ACCANTO,
¥ Pol INVIAHO LA SCHEDA COMPIATA ALLA

EG COMPUTER
Via dei Lavoratori, 124
L 20092-Cinisello Balsamo-MI
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Tra tutte le schede pervenute,

da oggi alla fine dell’anno scolastico,

sara estratto uno ZX Spectrum 48 K al mese!
Non perdete I'occasione per fare un regalo

a voi, alla 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 I'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,
ccome ultimo atto, I'invio dei risultati dell’inchiesta al mi 0 dell’istruzione pubblica
nella speranza sappia cogliere un piccolo orientamento riguardo cio 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 E
o Sapete cos’é I'informatica? n n.
o Sapete il significato del termine Basic? n. n.
o Sapete cosa si intende per Software? n. n.
o Sapete cosa si intende per Hardware? n n.
o Sapete cos'é un home computer? n n.
o Il computer Vi provoca: timore n. n.
indifferenza n n.
simpatia n n
o Avete un home computer? n. n.
o Per quale dei seguenti usi preferite
utilizzare un home computer? per giocare n. n
per studiare n n
per entrambe le cose n. n.
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UN FANTASTICO

GIOCO

Tu EG sei atterrato su Marte e sotto il deserto hai scoperto
un misterioso labirinto. Ci entri e scopri una mappa elettronica

o.
| Marziani estinti hanno lasciato alcune orribili creature il cui compito

" Cedola di commissione SOFTWARE da invire a:
| JCE - Via dei Lavoratori, 124 - 20092 Cinisello B. - MI

| Prezzo | Prezzo
[ [ o o [ e | o
| | surer ec /010108 II.. 20.000

Desidero ricevere il materiale indicato nella tabella, a mezzo
pacco postale, al seguente indirizzo:

Nome [ ]

Cognome [ T

|l
1
va [ I 1T
[T
A

ata [ T
o [T] CL] car [ i
ALLE AZIENDE - S RIGHEDE L DVFATTURA |

Partita VA 6 ) Y N
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[
I

con una pistola laser. Per aprire il cofano devi raccogliere
che si trovano nel labirinto. Ii contatto con uno dei nemici provoca
i alieno possiede una carica elettrica letal
Gli oggetti presenti nel labirinto sono protetti da un sistema di

Ogni stanza del labirinto ha una o piu porte, che si aprono solo quando

morti, Per passare da una stanza all‘altra devi

attraversare la porta corrispondente orientandoti mediante la mappa.
missione é difficile, ma forse tu sei uno dei pochi in grado di portarla

PAGAMENTO.

O Anticipato, mediante assegno circolare o vaglia postale per limporto
totale dellordinazione

0 Contro assegno, al postino fimporto totale

AGGIUNGERE L. 2,500 per contributo fisso spedizione

1 prezzi sono comprensivi di |.V.A.

20082 Cinisello Balsamo - MI
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QUASI UNA

FORIVIULA
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IVIAGICA

La Sinclair in questi
giorni propone
fino a Natale una
interessante offerta
per il mercato
italiano.

Ben 8 giochi gratis
a chi acquista lo
ZX SPECTRUM 48K.
In questo articolo
presentiamo

le recensioni

dei programmi

in questione.



BACKGAMMON

Il backgammon, che risale a 3.000 anni
fa, & un gioco di fortuna e di abilita per
due persone — o in quesfo caso per una
persona e un computer. Si gioca su una
speciale favola da backgammon con
pedine simili o quelle della dama e con
un paio di dadi. Un'aggiunta relafiva-
mente moderna al gioco & il dado del
ruddopp\o che da una nuova dimensio-
al gioco aumentando la posslbllwu
dw battere il proprio avversal n l'a-
bilita piuttosto cﬁe con la sola fonuna

Le regole del Backgammon
1l gioco

Le vostre pedine giocano nel senso del-
I'alfabeto (da destra a sinistra in alto e
da sinistra a destra in basso) mentre le
pedine rosse dello ZX SPECTRUM muo-
vono in direzione opposta.
L'obiettivo
Il vostro obieftivo & quello di muovere
tutte le vostre pedine nel vostro “table”
interno (punte da S a X) e di farle uscire
dal ")obr prima che lo ZX SPECTRU
foccia la stessa cosa con le sue pedine
eil suo ”mble” inferno (punte da A a F)
La mo:
Vo\ e |o ZX SPECTRUM lanciate a turno
dadi e muovete una o piv pedine del
numero esatto di spazi it o o
di. Ogni dado va giocato distintamente
ed ogni mossa deve essere consentita
Se i due dadi indicano lo stesso nume-
ro, il punteggio viene raddoppiato e si
levono muovere separatamente quattro
pedine. Se potete giocare il punteggio
di un solo dado, allora dovete giocare
il piv alto, ma se & possibile dovete gio-
carli entrambi.
1l “bar”
Se un giocatore ha una o pit pedine nel
“bar”, deve muoverle di i prima di fare
ogni altra mossa. Se siete sul “bar” po-
tete rienfrare (@ meno che non siate
bloccati) come se le vostre pedine fos-
sero su una punta immediatamente alla
destra della punta A. Analogamente lo
ZX SPECTRUM uscira dal “bar” come
se avesse pedine su una punta imme-
diatamente a destra della_punta X. Un
giocatore che non pud uscire dal “bar”
pud perdere in parte o del tutto il suo

furno.
Fare uscire le pedine
Quando un giocatore ha tutte le sue pe-
dine nel suo “table” interno, allora puo
cominciare a farle uscire. Se un lancio
esce esattamente, cioé se la pedina si
fermasse esattamente sulla punta suc-
cessiva all'vltima punta, allora quella
pedina pud essere folta. Una pedina
pud essere tolta con un lancio pit alto a
atto che fale pedina sia la pi lontana
rl dado del raddopj
Allinizio del gioco, il dPudc del raddop-
pio & al centro del “bar” e mostra o il
64 (che in realtd indica 1) o il 2. Quan-
do il dado del raddoppio & in questa
posizione, entrambi i giocatori hanno il
diritto di offrire all'avversario un rad-

dopp\o H giocatore che desidera offri-~
o (perché ritiene proba-
ble vmcere 7 partita) deve fare I'offer-
ta all'inizio del suo turno, prima di lan-
ciare il dado. Se il suo avversario decli-
na I'offerta perde la partita e l'offerente
vince il numero di punti indicato sul da-
do del raddoppio prima che l'offerta
fosse fafta, Se Foffaria viens acceftola
allora il dado del raddoppio viene gi-
rato al numero superiore successivo e
collocato vicino al giocatore che ha ac-
Cettato il raddoppio. Al giocatore viene
affidato il dado e lui solo potra ora
offrire un altro raddoppio (cosa che
egli pud voler fare se il gioco si evolve
in suo favore) nel qual caso il dado e il
diritto di offrire il raddoppio cambie-
ranno di nuovo mano
Punteggio
Il primo giocatore che fa uscire tutte le
S5 fatine vines Gt | namere, o
punti indicato sul dado del raddoppio.
Se il perdente non ha fatto uscire nessu-
na pedina ma non ha pedine sul “bar”
o sul “table” del suo avversario allora
la vincita & un gammon e il vincitore
riscuote il doppio dei punti indicati sul
dado del raddoppio. Se il perdente ha
ancora una pedina sul “bar” o sul “fa-
ble” interno dell'avversario la vincita &
un backgammon e il vincitore oftiene tre
voue xI pumegg\c indicato sul dado d

JET PAC

La compagnia trasporti “Acme Interstel-
lar” sta consegnando attrezzature per
astronavi a diversi pianeti del sistema
solare sparsi per futia la Golassia; co-
me collaudatore capo, futto cio che
dovete fare & montare i razzi e lanciarvi
verso la vostra destinazione successiva.
Poiché non vi capita spesso 'occasione
di viaggiare liberamente atiraverso la
Galassia, questa & per voi una impor-
fante opportunita di diventare riccol
Durante il vostro viaggio, fermatevi su
diversi pianeti, raccogliete gli eventuali
sacchi di gemme preziose, minerali o
oro e portateli via con v

Sembra semplice, vero?

Ma prima di diventare la persona pit
ricca di futto I'universo, ricordatevi di

hre il pieno alla vostra astronave — con
osi di carburante — ogni volta che
cmerro'e su un pianeta. Qualsiasi altra
cosa raccogliate, potete tenervela. Tor-
nando a ferra, vi troverete equipaggiat
con I'ulfimissimo Hydrovac Jet Pac, che
U6 automaticamente frasportare quasi
tutti gli stadi del missile, le dosi di car-
burante o i valori che volete portare via
e li scarica alla base della nave spazia-
le. Non dimenticate i vostri mega-po-
tenti Quad Photon Laser Phasers che
possono distruggere ogni pericoloso e
cattivo alieno che eventualmente si op-
ponesse alla vostra visita.

CHESS

Chess & un programma in codice mac-
china che inizia automaticamente I'ese-
cuzione una volta caricato.

Dopo il caricamento, la scacchiera con
i pezzi pronti per I'inizio di una partita
apparira aufomaticamente.

Il programma chiedera all'vtente se
vuole giocare o disporre diversamente

B &5 vt ]| netor Infing:viegs Fi
chiesto il livello di difficolta. Premete un
numero da 0 @ 9. In genere & sufficiente

giocare ad uno dei livelli inferiori (da 0
a3, ad esempio) per avere una rapida
risposta alle mosse.

Le posizioni dei pezzi sulla scacchiera
sono definite usando la moderna nota-
zione algebrica. Le colonne sulla scac-
chiera sono definite con leftere da A ad
Latorre
Regina Bianca occupa sempre la
casella Al nella disposizione iniziale. |
numeri e le leftere che contraddistin-
guono righe e colonne appaiono sullo
schermo.

Per introdurre la vostra mossa, battete
le coordinate (lettera della colonna se-
guila dal numero della riga) della ca-
sella del pezzo che volefe muovere se-
guite dalle coordinate della casella in
cui volete muoverlo Nessun delimitato-
re tipo “from” e “fo” & necessario, per-
char veirs [nssrla |ovlomaficamane
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Dopo che avete battuio la vostra mos-
so, il pezzo corrispondente verra spo-
stoto e il compuler decidera e meftera
in atto la sua risposta. Tutti i movimenti
correfti sono consentiti, compreso I'ar-
rocco e la presa “en passant”. Il pro-

ramma non permette mosse scorrette
la parte dell'utente. L'arrocco si effet-
tua introducendo la mossa del re. Se in-
troducendo la vostra mossa fate un er-
rore, potete sempre correggerla usando
il tasto “delete” maiuscolo o minuscolo.
In ogni fase del gioco, & possibile usare

un certo numero di c attendo il
tasto R si chiede al compmer di consi-
gliare una mossa; la mossa suggerita

sara allo stesso livello di difficolia su
cui ci si frova. Il fasto L permette di mo-
dificare il livello in cui il computer sta
giocando. Il fasto Z copiera lo schermo
completo su una stampante collegata. Il
tosto T salverd il gioco in corso su cas-
sefta in modo che possa essere ripreso
pit fardi. I fasto X consente di uscire
dal gioco per iniziare daccapo o per
modificare la msposmcne grgted
chiera.

FLIGHT
SIMULATION

Da una decina di anni, grazie alle cry
scenti possibilita offerte dai computer, i
pilofi vengono addestrati a “volare” su
nuovi apparecchi mediante grandi si-
mulatori a ferra controllati da compu-
ter. Anche su un piccolo microcomputer
come il Sinclair 2X Spectrum & possibile
riprodurre in tempo reale i parametri
essenziali del volo, la dinamica e la na-

fa anche girare I'aereo. Potefe impara-
re e sperimentare questi effefti nella si-
mulazione. La posizione e il movimento
d¢ un aereo sono indicati da molti stru-
enti e ausili alla navigazione posti
nel! ‘abitacolo del pilota, come vedremo
in seguito. Il pilota deve usare questi
strumenti per condurre il suo aereo sul-
la giusta rofta o vettore per I'avvicina-
mento ad una pista, per tenerlo sulla
giusta rotta lungo quel vettore e per av-
vicinarsi alla pista con la corretta velo-
cita, altezza e inclinazione per I'atter-
raggio. Generalmente, I'inclinazione
correfta_per \uvvlclnamemo dovrebbe
essere di circa 3, il che implica un‘altez-
2a di circa 6.000 piedi a 20 miglia d
distanza, di 3.000 piedi a 10 miglia di
distanza'e di 1.000 piedi a sole 3 migla
alla pista.
| comandi del timone possono conri-
buire a fare virare I'aereo. Quando es-
50 & a ferra che sta rullando, i comandi
del timone g dano infatti anche la di-
rezione dell’aereo.

Volare sullo ZX Spectrum

FLIGHT SIMULATION per lo Spectrym
& un programma completo che riprodu-
ce la guida di un piccolo aereo in fem-
po reale e in modo assai precio. Viene

Il pannello dei comandi
Nella meta inferiore dello schermo nel-
I'immagine della cabina del pilota si
trova il pannello dei comandi. Vi sono
cinque quadranti fipo orologio, indica-
tori di livello, spie luminose e diverse
scritte in carafteri digitali. | cingque "oro-
logi”, da sinistra verso destra, sono il
St At earataio strumentale (ILS),
}mdlcc!are della velocita del volo, il
radiogoniometro (RDF), lu\nmeoro e
l'indicatore della velocita ascensionale
(ROC).

La navigazione
La fase piv difficile del volo & awvici-
namento e |'atterraggio su un campo di
aviazione. Potete venfnmr\c variand:
comandi, la velo
‘altezza e la_direzione de\laereo ad
unsliezza_sufficenle senza preoccy:
parvi per la navigazione. Se perd volete
afterrare, dovrete pllolare T'aereo sul
iusto vettore e sulla giusta direzione e
govrele inoltre avvicinarvi alla pista con
un angolo di planata pit 0 meno corret-
fo. Si iratta quindi di un compito difficile
che richiede molta prafica ed esperien-
za prima di poter effettuare un atferrag-
gio con successo. La mappa e la stru-
mentazione vi aivteranno a determinare

presa in la dinamica di
un aereo in tutti i detagli ed & perfino
possibile eseguire il giro della morte o
rollare. E possibile afferrare su una del-
le due piste, decol!are, pilotare con
I'aivto dei radio rvare durante
il volo le caruner tiche del mondo
esterno atfraverso i finestrini dell’abita-
colo.
Limmagine principale riproduce la ca-
bina del pilota con un deftagliato pan-
nello di comandi nella metd inferiore
dello schermo e un panorama del mon-
do esterno attraverso i finestrini dell'a-
bitacolo nella meta superiore dello
schermo. Aftraverso i vetri potete vede-
re |'orizzonte formato dal cielo chiaro e
dalla terra scura, le luci dela pista in
I siete nel-

vigazione dell’ , i principali
strumenti e la rcppresenwznone de\
mondo esterno. “FLIGHT SIMULA.
TION” comprende tutti quesh eh‘em e
riproduce un piccolo bimotore ad elica
dalle elevate presta: i

Aspetti del volo

| comandi essenziali di un aereo com-
prendono la leva di comando, gli alet-
toni, il timone e la potenza del motore.
Muovendo la leva lateralmente si agi-
sce sugli aletioni posti sulle ah facendo
inclinare I'aereo a sinistre a destra,
Muovendo la leva in avanti e mdnetro si
agisce sui fimoni di quota posti sull'ala
di coda cosicché il muso dell'aereo si
muove ispefivomente verso il basso o
verso l'al

L’aerodmamlca di un aereo & estrema-
mente complicata. Lo spostamento di un
comando ha generalmente pid di un
effetto. Ad esempio gli alettoni non solo
provocano l'inclinazione dell'aereo, ma.
producono un flusso d'aria laterale che

52 5 compurean 1

le vicinanze e gli elementi del paesag-
o quali laghi, ecc.
%unndo vi inclinate, scendete o salite,
I'orizzonte e il paesaggio si sposterat
no di conseguenza attraverso i finestrini
della cabina.
tuttavia possibile cambiare I'immagi-
ne per oftenere una carta 0 mappa che
mostri radiofari, piste e altri segnali che
vi aivtano a volare e ad afterrare.
Dopo che il programma & stafo caricato
dalla cassetta, opparira un meny di
comandi che vi domandera se volete
decollare, iniziare gid in volo o imprati-
chirvi nell‘avvicinamento finale per I'at-

vostra posizione. Dovre-
te prevedere approssimativamente le
manovre e la direzione per avvicinarvi

al campo sulla giusta rofta. La pista
dell'aeroporto MAIN si snoda nel gioco
la est a ovest su un vettore che va da
a 270 o viceversa. Potete avvicinarvi
alla pista da entrambe le parti. Ad
esempio, se volete accostarvi da est a
ovest, dovefe prima allontanarvi verso il
lato est della pista. Se us faro M
dovrete spostare |'aereo finché il faro si
frova su una direfirice (o vetiore) di
270°. Se vi inclinate in quesfo senso fino
ad una direzione di 2707, vi troverete a

terraggio. Premete risp ita-
o503 Vi varrd pot ch\esﬁu se voler
te mirodurre I'effetto del vento. Ri

dete “YES” se siefe espeﬂo ein gradc
di far fronte agli effefti del venfo sia
nell'atterraggio che nella navigazione.
Altrimenti premete “N” per rifivtare. I
programma mostrera allora subito I'im-
magine dell’abitacolo del pilota.

volare sulla giusta rotta
per awvicinarvi alla pista. Menire volate
verso il faro ME, per mantenere la giu-
sta rotta dovete assicurarvi che sia la
direzione che il faro coincidano a 270°,
Mentre volate sopra il faro negli ulfimi
stadi dell‘avvicinamento, la sua
ne cambierd ovviamente fino a
stesso modo, pofete usare uno qualsiasi



degli altri fari per fissare una direzione
per un particolare obiettivo di volo.
Quando puntate direttamente verso un
faro, ricordate che la vostra direzione e
la posizione del faro devono sempre
coincidere esattamente.
Volare & difficile per i principianti e se
aveté problemi per pilotare e
so la pista per 'atterraggio finale, pote-
te sempre, allinizio del programma,
sceghere fo possibilita dell'avvicina-
ento automatico, riservandovi la pos-
slblh!a di allenarvi nel foccare ferra.
Dopo aver toccato ferra, dovete ridurre
a zero la potenza per fare arrestare
I'aereo. Potete rullare e sterzare usando
il comando del timone e potete decolla-
re di nuovo.

CHEQUERED FLAG

Chequered Flag & la simulazione di una
corsa automobilistica in cui dovete su-
perare alcuni dei pit famosi circuiti di
gara del mondo. Da diefro il volante
della vostra esclusiva auto di Formula 1
potete avere una visione dinamica del
mondo esterno che schizza via davanti
a voi e-degli strumenti in continuo movi-
mento sul vostro cruscotto. Guardate i
diversi elementi del paesaggio che ap-

paiono cH rizzonte  scorrono verso di
voi = miliari, sassi, frecce
seoneleche, v \aga ecc. Vi sono per-
fino colline da salire e discendere. Te-
nete d’occhio i vostri strumenti per ofte-
nere il massimo rendimento ed evitare
sbandamenti o surriscaldamento.
La vostra auto & stata attentamente pro-
rammata in modo da imitare con cura
la dinamica di una vera auto da corsa,
e potete perfino scegliere fra diversi
modelli. La potenza massima si ofterra
ad un appropriato numero di giri, e an-
che la resistenza e Iafirito della strada
vengono presi in considerazione. Per
oftenere le migliori prestazioni dovrete
cambiare marcia per tenere il numero
dei giri ad un livello oftimale e se pren-
derefe le curve troppo in frefia iniziere-
te a scivolare lateralmente. Ma
preoccupatevi, per rendere le cose un

non

po’ pib focil potee scegliere unfouto - diali i Gron Premio. Fotele scegliere

con il cambio avtomatico, al prezzo di
una potenza un po’ inferiore.

Il vostro cruscotto riproduce esattamen-
te il tachimetro, il contatore di giri, gli
indicatori del carburante e della fempe-
ratura, lindicatore della posizione del
cambio, il cronometro e il contagiri. An-
che il volante & visibile e gira in risposta
ai vostri comandi.

Guidare un‘auto da corsa richiede mol-
ta abilita e, oltre a non andare fuori
strada e a cercare di stabilire nuovi re-
cord di giro o di corsa, dovete evitare
vari ostacoli e avere cura della vostra

auto.
OLIO/ACQUA - guidare con olio e ac-
qua sulla strada ridurra drasticamente
il controllo e provochera uno slittamen-
fo se cercate di sterzare.

FUORI STRADA - se mettete una ruota
fuori strada la guida diverra irregolare
e il rendimento dell'auto diminuira. Non
andate troppo fuori strada o vi schian-
ferete.

VETRI - passare sopra i velri provoche-
ra lo scoppio di un pneumatico, cau-
sando un grave ondeggiamento e una
seria perdifa di rendimento. Dovete ar-
rancare fino ai box per avere un nuovo

pneumatico
SURRISCALDAMENTO - tenere costan-
temente un alto numero di giri fara
aumentare la femperatura, provocando

lo scoppio del motore se non rallentate
Una visita ai box abbassera rapida-
mente la temperatura. Attenzione a non
scalare quando il motore & su di giri
perché anche questa & una probabile
causa di ‘one surriscaldamento.

CARBUI ~ se infraprendefe una
gara moho lunga dovrete controllare il
livello del carburante. Fermandovi ai
box potrete rifornire la vostra auto.
FERMATA Al BOX - portatevi semplice-
mente ai bordi della strada accanto ai
box e fermatevi. Vi sara effettuato un
servizio completo, compresi nuovi
pneumatici, carburante e raffredda-
mento del motore.

| circuiti

In Chequered Flag sono sfafi program-
mati dieci circuiti, la maggior parte dei
riproducono famosi circuiti mon-

qual

Brands Hatch
Psion Par

Silverstone

Micro Drive
Osterreichring (Austria)
Monaco

Cambridge Ri

Paul Ricard (Francia)
Saturn

Monza

Le auto
Feretti Turbo
Fo'enhss\ma questa auto turbo svilup-
a 640 bhp tra 8.000 e 10.000 giri, for-
nendo un’ ucce\ermmne eccezionale.
Un‘auto molto difficile da guidare, con-
sigliata solo ai pl\ch pit esperi.
Psion P
Una nuova mno caratterizzata dall'vso
della piv recente tecnologia e dai pit
alti livelli di ingegneria. Sviluppa 560
bhp fra 5.000 e 578000 giri e presenta
un coefficiente di resistenza eccezional-
mente basso. Un‘auto velocissima ra-
?‘ionevolmeme facile da guidare.
cFaster Special
Questa auto & dotata di cambio auto-
mafico che lo rende consigliabile ai
guidatori meno esperti. E tuttavia molto
veloce ed affidabile poiché sviluppa
500 bhp.

n
=
=
|
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COOKIE

Charlie il Cuoco fiene tutti gli ingredien-
fi chiusi nella dispensa, firandoli fuori
solo quando vuole cucinarlil Senza
dubbia, questo li rende assai irritati!
Cosi, non appena possono, gli ingre-
dienti saltano fuori dalla d\spensc etra-
scinano ogni sorta di schifezze fuori dal
fondo den cassetta e delle credenze.
cchio Charlie! Egli deve stor-
o cadionii con boabale olla ta-
rina e geftarli nella scodella per Iimpa-
sto perché se vanno nella pattumiera
saranno divorati dal mostro del bidone.
Se l'immondizia o qualche schifezza
dovessero raggiungere 'impasto per la
fons, Felanco dui egli ingredienti necessa-
ri_cambierebbe, e (g_h rlie dovrebbe
quindi lavorare pid in frefta, se vuole
cuocere la sua forta.
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II robot Robbie & seduto nel suo giardi-
no, intento a riempire di concime un
vecchio sacco per facilitare lo crescita
suo sogno, il Thyrgodian Megga
Chrisanthodil
oi improvvisamente tutto il giardino
viene invaso dai piv diabolici e dannosi
inseffi che si possa immaginare. Ma
Robbie & preparato!
Aftrezzato con tre spruzzatori dell'ulti-
mo insetticida, con fumo e scacciamo-
sche, Robbie lotta per tenere a bada i
micidiali flagelli del giardino.
i6 che deve fare & calcolare qua-
le spray uccide ogni fipo di
primo colpo, perché lo sproy sbagliato
i stordisce soltanto momentaneamente.
Se Robbie las incustodita la sua
pianta gli insetti vi si crrompxchercnno
mangeranno le foglie e nfa aw
zira e morirda.

2

Istruzioni per la coltivazione
Piantate i semi in un buon terreno. La
crescita pud essere accelerata racco-

REVERSI

Introduzione al gioco del Reversi
Il Reversi & un gioco da favolo, nato
alla fine del diciannovesimo secolo, co-
nosciuto anche come Othello. Il nome
riflette la severa moralita del periodo e
denota il gusto vittoriano per le conqui-
ste ferritoriali
Il Reversi & un gioco strategico di abilita
che si svolge fra due avversari (Nero e
ianco) su un campo di battaglia simile
ad una scacchiera. La caratteristica pit
singolare del gioco per il neofita & I'im-
prowviso capovolgersi della situazione
dei due giocatori durante la partita: pri-
me sembra che il Nero abbia unc indi-
scutibile supremazia, poi il Bianco lo
sovrasta finché il Nero strappa il ferri-
forio e cosi via.
A causa della natura del Reversi, non &
prudente cantare vittoria fino alla fine
del gioco. Con un gioco abile & possibi-
le convincere un grosso esercito a cam-
biare bandiera, per cui i punteggi dei
due giocatori possono oscillare in mo-
do emozionante e cid pub avvenire piv
volte nel corso di una partita. Vi sono
diversi milioni di possibili giochi per cui
le opportunita di sviluppare una strate-
gia originale sono abbondanti. E inol-
ire, diversamente dagli scacchi, ogni
partita deve necessariamente finire en-

liendo tutti i sacchi di concime, tenen-
o i giovani germogli liberi dagfi insef
dannosi e curando le foglie, che raccol-

gono o luce Solore. _Ricordats, pid
oglie ha la pianta, pit velocemente
crescera.

Poiché i germogli emanano un aroma
esotico, la pianta attrae in modo parti-
colare mucchi di Lumache spaziali In-
terstellari, Sanguisughe Iperveloci e
Moscerini Mmucnosw L'vso dell'insetti-
cida adatto servira a prevenire tufti
questi attacchi.

solo il 20% circa di tutte le
4 realizzando il sogno fina-
bbie. La crescita richiede ap-
prossimativamente da 2 a 5 minuti.

Come comandare il vostro Robot
Il vostro Robot & completamente con-
trollabile per mezzo della fastiera.

54 e covpurer N 1

fro 60 mosse per ogni giocatore. La
maggior parte delle partite in realta
richiede circa 30 mosse per giocatore.
Il programma del Reversi & scritfo quasi
mieramema in codice macchina e incor-
ora concetti provenienti dal campo
Hellntelligenzo Arificiale
In una recente mostra di computer una
precedente versione di questo pro-
gramma ha vinto 28 gare su 30 lovo-
rando a meta della sua pofenza u
numero dei giocatori al mondo capaci
di battere il prog grcmmu al livello "Ex-

re la posizione iniziale a vostro favore.
Man mano che migliorate potete au-
mentare il livello di abilita e ridurre lo
svantaggio fino a giocare ad armi pari.

Regole del Rever:
Il Reversi & un gioco di strategia ra due
giocatori, Black (Nero) e White (Bian-
co), che a turno muovono su un campo
da gioco di 8 x 8. Il Nero muove per

Pome scegliere di iniziare voi o lasciar
ziare il computer. Potete anche sce-
gliere di giocare in due usando il com:
puter come arbifro e come segnapun!
Ogni mossa avviene mettendo una nuo-
va pedina sul campo da gioco, in uno
J)azlo vuoto accanto ad una pedina
ell'avversario.

Ogni mossa deve dar luogo alla presa
di'una o pib pedine dell'avversario.

La presa awviene intrappolando la pe-
dina (o la linea confinua di pedine) tra
quella appena messa e una dello sfesso
colore gia in campo. Le prese possono
avvenire in linea retta orizzontalmente,

alla pedina appena giocata vengono
a questo punto rovesciate nel colore di
quest'ultima.
Se non riuscite @ capire bene come av-
viene la presa, non preoccupatevi. Il
computer si assicurerd che tutte le prese
avvengano corretamente e voi
osservare I'effetto sullo schermo

giocare in qu
che possiate essere liberi di provare
mentre imparate.

Le pedine non si muovono una volta
collocate ma cambiano colore se ven-
gono_catturate. Cosi una sfrategia di
semplice vantaggio numerico non &
sempre I'approccio migliore perché
pud accadere di perdere il controllo
delle proprie pedine.

Se non & possibile nessuna presa allora
il giocatore deve “passare” e il turno
passa allawversario.

1l gioco finisce quando nessuno dei due
giocatori uc muovere. Questo avviene
sia quando la scacchiera & piena sia

quando le pedine sono messe in modo
che-nessuna presa & pit possibile, (mé
emramb\ i giocatori possono solo

. Un caso estremo si venﬁ:o
Gusndaiin giocalore non ha pid nessu-
na pedina in gioc
i vinciors &) glocc'ore che possiede
Iesercito pid numeroso alla fine della
partita. Il computer tiene il punteggio
man mano che il gioco procede.

pert” (Esperto) deve essere
molto ristretto.

Il programma & stato creato per offrirvi
un buon gioco a qualsiasi livello di abi-
lita. Mentre imparate le regole e fate un
po’ di pratica il hveﬂo i gioco pud
essere regolato su “Novice” (Princi-
piante] ed & anche possibile predispor-

Chi acquista lo ZX Spectrum
avri in dotazione, oltre gli 8 giochi

1 libro in italiano sullo ZX Spectrum,
1/ibro in italiano sul Microdrive

e la Supergaranzia.




leader nell’ elettronica

Ogni rivista JCE
@ leader indiscusso nel settore specifico,
grazie alla ultra venticinquennale tradizione
di serieta editoriale

DI ELETTRONICA E MICROCOMPUTER

E l'unica rivista italiana a carattere
esclusivamente applicativo. Si rivolge ai
progettisti di apparecchiature professionali,
industriali e consumer. Col materiale che riceve
dalle grandi Case, redige rubriche di alto
interesse tecnologico dai titoli “Microprocessori*
- “Microcomputer” - “Dentro al componente” -
“Tecnologie avanzate”. La rivista offre al lettore
la possibilita di richiedere la documentazione.

CON LELETTRONICA E IL COMPUTER

La rivista, nata per gli hobbisti e affermatasi
come periodico dei giovani, non ha mai
abbandonato questa categoria di lettori.
Sensibile allevoluzioneg, si e arricchita della
materia computer, divenendo una delle
pubblicazioni leader nellambito dellinformatica
di consumo. Contiene, fra laltro, 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 piu completa e moderna
professionalita.

E lo strumento critico che analizza e valuta
obbiettivamente Iemittenza 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 ruclo nei confronti delle
trasmissioni private e delle loro implicazioni nel
contesto sociale.

EG COMPUTER

E il mensile di home e personal computer, 1a cui
immagine si identifica con “Mister EG’, un teen-
ager simbolo delladolescente moderno.
Pubblicazione unica nel suo genere, ricca di
spunti entusiasmanti. E Ia rivista per il pubbhco
eterogeneo attratto dal
intende varcarne le soglie in modo stnmolante e
vivace.

selettronicq, mr'crocompufer

lnescop,o
et s ]-m




infor

e
a
und sola

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 Electronic Market-
Exelco autorizzata alla vendita per corrispondenza

- Abbonamento gratuito a Electronic Market

- Sconto del 20% sul prezzo di copertina dei libri e
del software JCE, utilizzando il modulo in ultima
pagina.

Abbonamento a due riviste

Abbonamento a quattro riviste

Gli abbonati a due riviste hanno diritto a:

- Buono sconto del valore di L. 15.000 da utilizzare
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 dei libri e
del software JCE, utilizzando il modulo in ultima
pagina.

Abbonamento a tre riviste

Gli abbonati a quattro riviste hanno diritto a:

- Buono sconto del valore di L. 40.000 da utilizzare
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 dei libri e
del 'software JCE, utilizzando il modulo in ultima
pagina.

Abbonamento a cinque riviste

Gli abbonati a tre riviste hanno diritto a:

- Buono sconto del valore di L. 25.000 da utilizzare
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 dei libri e
del software JCE, utilizzando il modulo in ultima
pagina.

Gli abbonati a cingue riviste hanno diritto a: *

- Buono sconto del valore di L. 50.000 da utilizzare
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 dei libri e
del lsoftware JCE, utilizzando il modulo in uitima
pagina.



TARIFFE PER ABBONAMENTO
ANNUO ALLE RIVISTE

SELEZIONE

ZIl
DI ELETTRONICA E MICROCOMPUTER

dodici numeri L. 41.000 anzicne L. 48.000
SPER MENTARE

'ON LELETTRONICA E IL COMPUTER

dodici numeri L. 39.500 anziche L. 48.000

CINESCOPIO
dodici numeri L. 39.000 anzicne L. 42.000

MILLECANALI
dodici numeri L. M.oqo anziche L. 48.000

EG COMPUTER
‘ dodici numeri L. 35.000 anzicne L. 42.000

vale Lire m

15 OO()

« ot o 535 ot sonst .4 5y e
e oo Eeckon waner
e m’e’s;m;w‘:‘mzqg;n




Y vale Lire Cinquemila

- 5000

el ntr 11572725 per Facauic g prodee
Cat nel caalogo Electronic Market

vale Lire Quindicimiia

15000

ueazao anto 1572195 oe rcaui del oot

i entro 1 15/2/95 per racauiseo del prodotti
 nel catalogs Elecronic Market

s
Y

vale Lire ouarantamlla

uehazaon anto 11572795 e acauttdetrodors
cat e atalog Electronic Warket

utlizzabl entro 1 15/2/85 per racauisto del prodottt
elencati el catalogo Hectronic Marker

IB
SONO D
ECCO

Questi sonc

2ZX Microdrive Sinclair

Microregistratore Sony M-7

Electronic Market e il catalogo che vi offre la
comodita degli acquisti per posta. Se non é gia in
VOStro possesso, lo potete trovare in tutte le
edicole o richiedere direttamente a:



JONI SCONTO
ENARO CONTANTE
COME SPENDERLI

alcuni dei prodotti elencati in Electronic Market

Minicoordinato HI-FI Sony FH-3

AN

Telefono senza fili Goldatex

Stampante Seikosha

JCE via dei Lavoratori, 124 - 20092 Cinisello Balsamo,
vi verra spedito gratuitamente.

Quali abbonati alle pubblicazioni JCE oltre
allabbonamento gratuito ad Electronic Market e ai

Radioregistratore Sony CFS 3000L

prezzi favorevoli, avete diritto al godimento di uno
sconto ulteriore.

Il buono da ritagliare e unire al modulo dordine,
vale come denaro contante e come tale & accettato.
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ABBONARSI

E UN GUADAGNO

SICURO

vediamo insieme quanto vale

ABBONAMENTO ANNUO A UNA RIVISTA

Esempio: Sperimentare con lelettronica e il computer

Differenza sul prezzo di copertina L 8500
Buono sconto Electronic Market L 5.000
Abbonamento gratuito a Electronic Market L 6.000

ABBONAMENTO ANNUO A DUE RIVISTE

Esempio: Sperimentare e Selezione di elettronica e microcomputer

GUADAGNO SICURO

L. 19.500

Differenza sul prezzo di copertina L 15500
Buono sconto Electronic Market L 15.000
Abbonamento gratuito a Electronic Market L 6.000

ABBONAMENTO ANNUO A TRE RIVISTE

Esempio: Sperimentare, Selezione, EG Computer

GUADAGNO SICURO

L. 36.500

Differenza sul prezzo di copertina L 22500
Buono sconto Electronic Market L 25.000
Abbonamento gratuito a Electronic Market L 6.000

ABBONAMENTO ANNUO A QUATTRO RIVISTE

Esempio: Sperimentare, Selezione, EG Computer, Millecanali

GUADAGNO SICURO

L.'53:500

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, Cinescopio

GUADAGNO SICURO

L. 72.500

Differenza sul prezzo di copertina - L 29500
Buono sconto Electronic Market L 50.000
Abbonamento gratuito a Electronic Market L 6.000

GUADAGNO SICURO

L. 85.500



Aut. Min. N. DM 4/269125 dell'1-10-84

...INOLTRE VINCI
10 SINCLAIR QL

Dieci favolosi Sinclair QL,
il pit potente Personal Computer
mai prodotto,
saranno sorteggiati fra tutti coloro
che si abboneranno
a unha o piu riviste JCE
trail 1/10/'84 e il 15/2/'85
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PER PRINCIMANTI

IL LIBRO DEL MICRODRIVE
PECTRUM

4

sivcLAR 2x specTRUM TROM SISt

el | SRR Dol e
oo de computer

VoStTo 2X SPECTRUM
Pag 260

Ubro piu cassetta dmostrativ, Pag. 16
€0d.9000 L 25000 €0d.9001 L 16000

APPROFONDIRE LA

CREATE GIOCHI ARCADE
€OL VOSTRO SPECTRUM
G DANIEL HAWWOOD.

Gi argoment esaminati in

\alongiate e teiniche 60
coneatti @)
programmazione.

Tra | programmi troverete
INTRUDERS & LABIRINTO 30,
auestultimo memonzzato

=
009004 L 30000

Cod.9005 L 25000

PROGRAMMIAMO INSIEME

a9 ciocu espLosiv pes L0 SPEC

G TIM HARTRELL @ DIV
T ARTNELL JONe

Gutsts o coniene una

faccofta o 49 programm:

feauna gocn dialta

3 She per una grande progr no

sanets i rgon memonizzati sull cassetta

allegata al br0 I 50

games propos
U\snngunnc et feccatente

o
s ¢ aegata una
et oftuare con 25
gioch &

Spnassionants
Uoro o cassetta
Cod. 3009

L 30000 "L 30000

PROGRAMMARE
IMMEDIATAMENTE

L 25000

‘GRAFICA £ SUONO.

PER 1L LAVORO £ 1L Gioco eI
LLAVORO € I Gioco
0 spECTRUM
@ MASSIMO.

e dels trattazione
semplice ed esauriente ¢

Cod.9071 L 25000

POTENZIATE Il VOSTRO

routnes Tnausaa0
055 o casetta
cod. 3008

L 30000




IMPARIAMO IL PASCAL
SUL NOST

TRO COMPUTER

Nells Casserta atlegats 3

IMPARIAMO IL PASCAL
SUL NOSTRO COMPUTER
a1 JEREMY RUSTON,

Nel o sono riportat
Istai O Gue programmi

Spectrum ed & forno 5
cassetta software allegata
3t

Ubro pid cassetta
Cod. $800

ALLA SCOPERTA DEL OL
iL COMPUTER SINCLAIR
& SAREw NELSON

L 20000

L 25.000

L 25.000

COME PROGRAMMARE IL
TUO 1B8M PC

O T HARTNELL

FORTH PER SPECTRUM
THOMASSON

potenzaie gl FO
Droprio SPECTS

Cod. 5005

L 15000

BASIC & FORTRAN PER
SPECTRUM
G WANWRIGHT € GRANT
Questo
utiazato per

#Toh

TUO B
VI HART
510 010 &
ausle persone. che
possiedono un 1M PC. e
Vodiono realzzare
programmi al grafica
musica, matematica
Cod.5200 L 20000

COME PROGRAMMARE It
PC
o

fedicato o

[COME PROGRAMMARE]

COMMODORE 64

€ PROGRAMMAR
TUO COMMODORE 64

s e orogrammi &
matematica, utiica &
Dl nteressant)
auai 5o

Fortan su

COMMODORE 64
SEGRET] DEL
INGUAGCIO W

ammatore ben noto
ett) 3 avor,
09152 L

30000

L MIO COMMODORE 64
i ROCER VALENTINE

0 princioale o
o & mostrare

orogramm insegnandovi
moit segrets sula

Nella cassetta in dotazione.
troverate aitre 3 moiti
80

Lbro piu cassetta

Cod. 9150 L2500



Collezione di cingue Un programma taliano, MANUALE DI \ 1AN

URISSIm programmi per a GEOMETAIA 1 programma consente la

gestione d atico e 03 USare € PIANA consuttations ¢

3~ Agenda ndirize 3 applcazione pratica o

2-Dariodi casa o Ak numerose regole o

£ lancio ol casa Sfruttare T Geometria pian, ra cu

4. Conto 1 banca che permert Gacolo G aree, permetr,

5 Cacolo mutu € Setto, ecc. Vaio auto
4 391 studen &

professionisti per fare
tapidamente | calcol
Supporto, cassetta

=5

1 orogramma mwsaico  un

I programma oftre

mangate o Y 3 N
GEOMETRIA Toroaioma conerces  THGONOMETRIA 30 non sco & abe netic o
Cinsocanons : e, wansal X
RORM favplcarone pratica di anche a1 visuatzzar] fidott
imersse reani micais s TLOGIA v
forta con Un ot

Seaion, ecc 3
Aiuto incontestabile per
studenti professionisti &
chiunque abbia da
affrontare quest problem
£ relatw: calcol
Supporto cassetta

programma.
Supporto. cassetta

Contenito nela cassetts

stessa
Supporto: cassetta

TR




COME ABBONARSI

Per abbonarsi potete umvzzare il modulo di c/c postale inserito in
questo stampato. E are versamenti anche sul c/c
postale n° 315275 m(esmo 2 JCE - via dei Lavoratori, 124 20092
Cinisello Balsamo oppure inviare un vaglia 0 2ssegno bancario circolare
allo stesso indirizzo

COME UTILIZZARE
1 BUONI SCONTO

® Compilare Iallegato bollettino di abbonamento e presentario a
qualunque ufficio postale, che rilascera le due parti a sinistra

@ Separare le due parti, tagliando lungo Ia linea che le divide. La parte
denominata “Attestazione” andra allegata al moduloo dordine

@ Compilare il modulo dordine, scegliendo i prodotti desiderati da
Electronic Market. Seguire le istruzioni

 Ritagliare il buono sconto corrispondente al tipo di abbonamento.
® inserire nella busta qui allegata, indirizzata all Exelco,

a) il buono sconto

b) lattestazione del conto corrente postale

© il modulo dordine

& spedire tutto senza affrancatura

COME ORDINARE | PRODOTTI
DI ELECTRONIC MARKET

Utiizzare i moduli diordine stampati sul catalogo o fotocopia
Compilare con esattezza il modulo dordine con i DATI PERSONALL
Compilare con chiarezza le 5 colonne del modulo durdine come seque:

1) DESCRIZIONE: Scrivere in questa colonna il nome del prodotto o il
modellc prescelto.

2) CODICE ARTICOLO: Riportare esattamente il codice che identifica
ciascun articolo.

Questo codice & formato da: due numeri o lettere, una barra,
qquattro numeri, un trattino, due numeri.

3) QUANTITA: In questa terza colonna indicare quanti pezzi volete
dellarticolo da voi scelto. Se larticolo € costituito da una coppia,
indicate 1" nella colonna.

4 PREZZO UNITARIO: £ il prezzo A inclusa, fiortato nell descrizone
del catalogo a fianco dellarticolo.

Va riportato in questa colonna.

5) PREZZ0 TOTALE: scivere i ssukato della moltipicazione tr3 12
colonna 3 “quantita” e la colonna 4 “prezzo u

©) CONTRIBUTO SPESE DI SPEDIZIONE: Cumureme e spese diimtallo

i spedizione postale. £ sempre dellimporto di L 5000
iengentensents 35 fmare & ol valore degh aricol oranat

7) Desiderando il pacco “Urgente" aggiungere L 3000

8) sommare gli importi incolonnati (5+6-+7)-

9) Dedurre [importo del buono sconto

10) Scrivere limporto netto
11) PAGAMENTO: Puo essere effettuato, a scelta del cliente
* Anticipato, mediante assegno circolare o vaglia postale per
Iimporto totale dellordinazione.
* Contro assegno.

COME ORDINARE LIBRI
E SOFTWARE JCE

Come premio supplementare, la JCE offre agli abbonati 1985 lo sconto
del 20% sui libri e sul software. Per ottenere questa agevolazione
bisogna effettuare lordine utiizzando il modulo seguente compilato in
ogni sua parte o fotocopia

Spedirlo in busta chiusa a

JCE via dei Lavoratori, 124 - 20092 Cinisello Balsamo (Mi)

La campagna abbonamenti alle riviste JCE & valida dal~1/10/84 al
15/2/85, Essa annulla e sostituisce tutte le precedenti norme ed
agevolazion!

Esempio:

e
e
—
=
—
—
F =1 i
owonow | + 8000 |
o oo o | = £36°000
i i
P
=
=

FORMA DI PAGAMENTO E SPEDIZIONE PRESCELTA
e —

Xt caee cacouse o s ccs

Esempio
MODULO D'ORDINE PER SOFTWARE ~ ~
E LIBRI JCE
B 7 un 06 4 3oves 3000
oRrERTISSINA NATALE 7 zreo zrsce

GRAFICA AVANZATA soro 1 s5ce0 300

92900

ol SRS - 9580

100 st e s wonwro | - Y4320
T s 2

oo e oreues ) £
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MODULO D'ORDINE ELECTRONIC MARKET

DESCRIZIONE DEGLI ARTICOLI CODICE ARTICOL! e [ =D PREZZ0 TOTALE
LIMPORTO MINIMO DELLORDINE CONTRIBUTO SPESE DI SPEDIZIONE | +  5.000
DEVE ESSERE DI L 30.000
AGGIUNGERE L 3.000 PER PACCO URGENTE | +
DATI RIGUARDANTI LABBONAMENTO IMPORTO TOTALE =
Mi sono abbonato alle seguenti riviste: ESSENDOMI ABBONATO A N°
0O Selezione di elettronica e microcomputer HO DIRITTO A UNO SCONTO PARI A LIRE =

O Sperimentare con lelettronica e il computer
0 Cinescopio
O Millecanali

O EG Computer

IMPORTO NETTO, DA PAGARE
NEL MODO PRESCELTO

MODULO D'ORDINE PER SOFTWARE

E LIBRI JCE

DESCRIZIONE DEGLI ARTICOLI cooice ARTicou | ouant. | REZEE) PREZZ0 TOTALE
TOTALE
SCONTO 20% IN QUANTO
DATI RIGUARDANTI LABBONAMENTO YGSTRO APEONATD
IMPORTO SCONTATO

Mi sono abbonato alle seguenti riviste:

O Selezione di elettronica e microcomputer

O Sperimentare con l'elettronica e il computer
C Cinescopio

O Millecanali

DO EG Computer

AGGIUNGERE L. 2500 PER
SPEDIZIONE CONTRO ASSEGNO

IMPORTO NETTO DA PAGARE
MODO PRESCELTO

[



FORMA DI PAGAMENTO E SPEDIZIONE PRESCELTA

) PAGAMENTO CONTRO ASSEGNO
Paghero in contanti alla consegna del pacco limporto del materiale ordinato comprensivo di L. 5.000 quale
contributo fisso alle spese di spedizione

[J PAGAMENTO ANTICIPATO
Pago subito anticipatamente Iimporto del materiale ordinato comprensivo di L. 5000 per il CONTRIBUTO FISSO
alle spese di spedizione e allego al presente modulo dordine:
© UN ASSEGNO BANCARIO CIRCOLARE INTESTATO A EXELCO
© LA RICEVUTA ORIGINALE DEL VERSAMENTO DA ME EFFETTUATO CON VAGLIA POSTALE INTESTATO A
EXELCO - Via G. Verdi, 23/25 - 20095 CUSANO MILANINO (M)

1 SPEDIZIONE URGENTE
Per spedizione pacco postale urgente aggiungere L. 3.000 di contributo fisso.

AVVERTENZA Nome [ ‘ \
Si prega di compilare questo

modulo in ogni sua parte Cognome_ | [
scrivendo in modo chiaro e via T T
leggibile. il -

Per la spedizione utilizzare la ctta [ [ [ [ ]

busta prestampata o indirizzare a:

oata [ ] [1] CAP. ]

Desidero ricevere la fattura Barrare la voce che interessa
EXELCO via . verdi, 23/25 . & —
20095 CUSANO MILANINO (Mi) Codice Fiscale/P. IVA [TTT] I I
o A R | 15
o=

FORMA DI PAGAMENTO PRESCELTA

W PAGAMENTO CONTRO ASSEGNO
Paghero in contanti alla consegna del pacco limporto del materiale ordinato comprensivo di L. 2500 quale
contributo fisso alle spese di spedizione

W PAGAMENTO ANTICIPATO
Pago subito anticipatamente limporto del materiale ordinato e allego al presente modulo d'ordine.
® UN ASSEGNO BANCARIO CIRCOLARE INTESTATO A JCE

® LA RICEVUTA ORIGINALE DEL VERSAMENTO DA ME EFFETTUATO CON VAGLIA POSTALE INTESTATO A:
JCE - Via del Lavoratori, 124 - 20092 Cinisello Balsamo (M)

AVVERTENZA Nome [ ] [T [T ITTTT [T [T T[T
Si prega di compilare questo T
modulo in ogni sua parte Cognome_ | [ | I Y
scrivendo in modo chiaro e Via [ I [ T T T TT
leggibile. : : — -
Per la spedizione indirizzare a: citta | I |

oaa [T] [T] [TTT] car [

Desidero ricevere la fattura Barrare la voce che interessa
JCE via dei Lavoratori, 124 : [ T
20092 Cinisello Balsamo (M) Codice Fiscale/P. IVA LT [TTTTTT11]

Lo sconto 20% sui libri e sul software per gli abbonati & valido dal 1/10/'84 al 15/2/'85.



PRODOTTI TENKOLEK

ANTI BLACK-OUT PER SPECTRUM

Progettato appositamente per Sinclair, & perd
adattabile a altri personal computers
Mantiene in memoria i vostri programmi anch

al verificarsi di interruzioni di
acusticamente la mancanza.
Cod. SM/3010-08 L. 31.000

segr

PENNA OTTICA PER SPECTRUM
La Ligh-pen & un dispositivo che rileva i segnali
dal video e li trasforma in dati elaborabili

dallo ZX Spectrum.

Con un software appropriato, vi permettera
quindi di tracciare disegni, curve o altre Hm joni
sullo schermo video. In dotazione viene fornita
una cassetta contenente un programma di ul lita

he con I'aggiunta di 16 opzioni ne facilita I'uso.
E'noltre possbie regolare [a sensivlts

el lettore ottico intery su un trimmer
posto all interno dell-units stessa

Cod. $M/3010-02 L.44.900

BOX SONORO PER SPECTRUM
Amplificatore da collegare allo ZX Spectrum

per amplificare i suoni generati dal computer

e quelli provenienti dal generatore in fase

di “LOAD"

Alimentazione; 3 batterie a stilo 1,6 Vc.c

Cod. SM/3010-03 L.24.900

Descrizione Cod. prozzo
PENNA OTTICA
PER SPECTRUM SM/301002 L. 44.900
BOX SONORO
PERSPECTRUM | SM/301003 L.24.900
ANTI BLACK-OUT |
PER SPECTRUM | $M/301008 | ‘ L. 31.000

Desidsro riosvere, a mezzo pacco postale, i material indicato
nella tabella al seguente indiriz:

Nome [ [ T 1 [
Cognome [ | | |
ca [ |
o [1J (1] (LT

SPAZIO RISERVATO

Partita VA

S1 ACCETTANO FOTOCOPIE DI QUESTO MODULO D'ORDINE

PAGAMENTO
2) Anticipato, mediante assegno circolare o vaglia postale per I'importo totale

mediante assegno circolare o vaglia postale. Il saldo sard regolato contro aisegno.
AGGIUNGERE" L. 5.000 per contributo fisso. | prezzi sono compransivi di 1.V.A.

|
|
I
|
|
[
[
[
|
|
|
|
(0 e
XE‘CQMW s, o cuestocao, & indispensaie versare acconto d Lire 20,000
| Divis. EXELCO ;/63965 Vé;fs:rioz;mmmo Milano



|

a cura di EDGARDO DI NICOLA-CARENA

prima parte

alve ragazzil Mi rivolgo a tutti coloro

che hanno deciso da poco tempo di

imparare & programmare il proprio
Personal Computer. Se avete letto il ma-
nuale, ma vi trovate disorientati di fronte
alla difficolta di realizzare un programma
anche banale, avete certamente bisogno di
essere guidati da qualcuno che ha pil
esperienza di voi. Per questo proverd a
ingegnarvi tutti i trucchi che vi possono
servire e vi mostrerd alcuni semplici pro-
grammini, per rendere pil semplice ed
immediata I'acquisizione di alcuni concetti.
Vi assicuro che si impara a programmare
molto pidl con la pratica che con la teoria,
quindi cercate di scrivere voi stessi molti
programmi e, successivamente, di perfezio-
narli il pidt possibile. Inoltre dovrete cerca-
Te di applicarvi un pochino, come dovreste
fare a scuola, anche se qui non avrete
interrogazioni o compiti in classe, ma sare-
te mossi unicamente dal vostro interesse.
Mi presento: sono un ragazzo di 17 anni,
che ha imparato & programmare da solo
@i parecchi anni fa. Inizialmente ho lavo-
rato sull'Apple di un mio amico pill grande,
che voleva utilizzare il computer per miglio-
rare il servizio nella sua ditta; poi ho
comprato uno Spectrum e con questo ho
progredito sempre pid. La mia speranza &
che possiate anche voi arrivare ad un alto
grado di soddisfazione.
Penso che programmare il computer sia
un'attivita utlle per diventare migliori,
anche scolasticamente, ma so quante siano
le difficoltd che si trovano inizialmente nel-
V'impostare programmi anche relativamen-
te semplici.
Analiziamo cosi una prima semplice appli-
cazione sul nostro personal: & assoluta-
mente indispensabile, per non perdere la
testa, teners un po’ di ordine nelle proprie
cassette e per far cid avete bisogno di un
programma che memorizzi i nomi dei files
present sulla facciata di una cassetta, as-
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sieme ai relativi numeri del contagiri del
registratore per permettervi di ricercarli
pidt facilmente. Un programma del genere
potrebbe essere sempre presente all'inizio
di ogni facciata.

Ma come realizzarlo? La prima idea che
potrebbe venirvi & quella di far scrivere
Tintera tabella sul video utilizzando delle
istruzioni PRINT e di aggiornare successi-
vamente questa stessa operando le modifi-
che necessarie direttamente sul listato.
Questo sistema pud funzionare, ma 3 cer-
tamente limitato e non pratico. E limitato
in quanto & impossibile, in ogni altra parte
del programma, utilizzare i dati presenti
nelle istruzioni PRINT per effettuare, ad
esempio, il caricamento automatico del pro-
gramma prescelto (dopo che 'utilizzatore
ha indicato la sua posizione nella lista).
Inoltre un buon programmatare ha il com:
pito di creare programmi il pid semplice
possibile da utilizzare, in quanto anche
una persona completamente ignorante sul
sistema operativo del vostro computer deve
‘poterlo usare.

Per queste ragioni, i nomi dei files ed il
numero di giri sul registratore al punto in
cul essi iniziano dovranno essere memoriz-
zati in apposite variabili con indice. Imma:
gino che tutti voi sappiate cosa siano le
variabili, ma per sicurezza lo ripeto breve-
mente: le variabili, analogamente allalge-
bra, sono dei nomi che il BASIC interpreta
come numeri o come serie di caratteri, a
seconda che finiscano o meno con il segno
del dollaro ($). £ sempre possibile asse-
gnare un valore ad una determinata varia-
bile tramite listruzione LET (omessa in
quasi tutti i computer) o utilizare nelle
espressioni matematiche il valore prece-
dentemente assegnatole.

Le variabili con indice sono un tipo pid
raffinato di variabile e vengono utilizzate
ogni qualvolta dobbiamo memorizzare una

~ serie di dati che hanno la stessa natura,

nel nostro caso la lista dei files memorizza-
i su di una cassetta. Il cosiddstto “indice”
& un numero di riferimento posto dopo il
nome della variabile, che permette di ri-
chiamare il contenuto memorizzato nella
tabella alla posizione indicata dal numero
stesso. Tutte le variabili con indice (dette
anche arrays) vanno di regola dimensio-
nate nella parte del programma eseguita
per prima e chiamata “di nizializzazione”.
Loperazione di dimensionamento serve a
stabilire la lunghezza della lista, in quanto
il computer deve forzatamente assegnarle
uno spazio ben preciso,

Linizializzazione dev'sssere eseguita una
volta sola dal programma e serve, oltre
che a dimensionare tutti gli arrays, ad as-
segnare, una volta per tutte, il valore op-
portuno alle cosiddette costanti. Queste ul-
time sono variabili { cui valori non vengo-
no mai cambiati per tutto il corso del pro-
gramma. Nel BASIC il ruolo di costante vis-
ne dato & normali variabil, a differenza di
molti altri linguaggi, in cui ne esiste un
po apposito.

Per faciltarvi, ho scritto un programma
che realizza tutte le funzioni descritte pre
cedentemente. Naturalmente esso pud
essere realizzato in molti altri modi e que-
sto & forse il pid semplice. Raccomanderei
di studiare molto bene il programma per
capirlo interamente. Analizziamone ora lo
strutture fondamentali. Alla prima linea
vediamo, tradotta in pratica, la gid citata
inizializzazione con i dimensionamenti delle
due variabili con indice n8(), che contiene |
nomi dei files, e o(), che invece contiene i
rispettivi numeri riferiti al contagiri del
reglstratore.

E indispensabile, per poter gostire una
lista di dati, che una variabile tenga me-
morizzato il numero dei nomi finora intro-
dotti. Questa variabile, nel programma
pubblicato, si chiama nf (abbreviazione di
“numero files”) e ha, inizialmente, il valo-



35 CLS
4@ PRINT

o
50 FRINT LI | L]
5@ PRINT THE 2 [ I} i
7@ PRINT TARB 3 T S——
5@ FRINT del Ffil
e
35 PRINT
3@ LET n=n+1
190 FRINT PRINT n;". ":nginl;
THE 25;cin?
11@ IF n THEN 30 TO 140
12@ IF n #m THEM 50 ToO 28
1380 LET m=m+1: PRINT : PRINT "I
continy
135 IF INKEY$="" THEN GO0 TO 135
137 Go_To 35 .
14@ PRINT : PRIMNT " i@ per finir
R
145 REM
15@ INFUT
152 "IF 5
5,20: GO
55 CLS
@ IF =
r_gn{.ato
(S-S
ap i b
S REM
17@ IWNFUT "Hai 39391
FESINTINE. sk IF CHES
" AND CHR% CODE r&<>
TO 215
LEPEEET =nf+1: INPUT "“Come 3i
chiama~® f &
155 IF F$:1@ THEM G0 TO 150
13@ TIHPL A quale numero 5i ti
o¥aT ;¢
2@ LET (nfr=Fr
218 REM
215 INP "Yuoi registrare?"; L
IME r&: CHR$% COCE r&<>"s" AND
CHR% CO rE<>"3" THEN GO TO 30
220 PRI “"Riavvolai il nastro,
premi " INUERSE 1;"REC-START";
INVERSE @;" e, quando contatore
votzeana . Premi wun tasto del™’
“Sinclai
230 SAY indice® L E 1@
232 PRI RS . Fi E a o
amente i na- stro = 1 I
UERSE 1; TARART INLY @ er
La wer Fi VER i [
240 GO 3

re di uno, in quanto il nome del program
ma stesso viene inserito automaticamente
all'inizio della lista, nell'inizializzazione. La
variabile nf viene incrementata quando si
richisde di aggiungere il nome di un nuovo
file ed utilizzata per memorizzare i dati di
tale file all'utimo posto della tabella (linee
190 & 200).

1 particolari istruttivi che si possono rile-
vare in questo semplice programmino sono
tanti, ma mi limiterd & citarne due molto
immediati. Innanzitutto notate come i nomi
delle variabili siano quasi sempre abbre-
viazioni di
tagiri”, “0” per “nomi”, “nf*
files” e cosi via. In apparenza sembra un
particolare senza importanza, ma se use-
rete delle abbreviazioni come nomi delle
variabili, avrete sempre pochissimi proble-
mi, durante la realizzazione dei program-
mi, a ricordare & cosa queste si riferiscono
& guadagnerete molto tempo oltre a facilita-
re immensamente il compito di coloro che
in seguito vorranno studiare il vostro pro-
gramma. A questo stesso fine, dovete abi-
tuarvi ad usare le istruzioni di commento
(REM). Vi assicuro che sarete pill spesso
voi stessi, a sentire l'esigenza di punti di
riferimenti chiari nel listato, quando vorre-
te modificare un vostro programma dopo
un po’ di tempo che 'avete scritto.

1 secondo particolare & che quando il com-
puter pone una domanda a cui si deve
rispondere con un si 0 con un no, viene
analizzata solo la prima lettera della rispo-
sta, affinché sia permesso rispondere
abbreviatamente rispettivamente con “s” o

CHR$ CODE, che ha la caratteristica di
non bloceare I'esecuzione del programma
quando s risponde alla domanda semplice-
mente con ENTER. L'analisi ella risposta
non & perd malto curata, non riconoscendo
in modo adeguato eventuali erori.
Se, come mi auguro, copierete il program-
ma e proverete ad usarlo, vi renderete
conto di quanto sia, per molti versi, assai
semplificato. Le critiche che i possono fa-
re 50n0 che: & scomodo dover scorrere tut-
ta la lista prima i selezionare il program-
ma che si desidera caricare; non  possibi-
le cancellare i nomi quando si facciano
errori 0 quando i cancellino effettivamen-
te dei programmi dalla cassetta; i nomi
non sono tenuti in ordine alfabetico ren-
dendo scomoda Ia loro ricerca; non & possi-
bile richiedere | dati di un file introducen-
done semplicemente i nome, nel caso che
Tutilizzatore lo conosca gia con esattezza e
cosi via.
Naturalmente i programma pud essere
migliorato per privarlo di tutte queste
mancanze, pubblicheremo un programma
pid compléto nella prossima puntata. Nel
frattempo perd vi consiglio di provare a
fare voi stessi queste modifiche o, comun-
€6 CoMPUTER K. 11 73
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que, a meditare bene su questo problema
per capire meglio il listato che vi proporrd
in seguito.

Ultima nota per il programma & che non
dovete usare RUN per far ricominciare l'e-
seouzione del programma, bensi GO TO 10,
al fine di non perdere i nomi precedente-
mente memorizzati.

Affrontiamo ora, un po’ pill accuratamen-
te, il problema fondamentale di come far
porre domande al computer e come analiz-
zare successivamente le risposte. Come re-
gole fondamentali possiamo dire che:

1) l'utilizzatore deve essere completamente
guidato dal programma nelle proprie scel
te: gli deve dunque essere mostrato un
elenco di risposte oppure il formato in cui
eventuali dati vanno introdotti;

?) quando & possibile, si deve permettere
all'utilizzatore di rispondere in modo ab-
‘breviato ed inoltre la scelta che si presume
pill usuale dovrebbe poter essere indicata
con la semplice pressione del tasto ENTER
(negli input); fondamentale & poi la crea-
zione di liste (chiamate menu) di opzioni,

ottenibili introducendo la lettera od il nu-
mero che viene scritto vicino al loro nome
di riferimento.
3) infine, gli errori devono essere il piu
possibile controllati ¢ la loro natura spiega-
ta a chi li ha fatti.
Realizzare un programma che rispetti tutti
questi punti, in particolare 1'ultimo, & una
splendida utopia. Si deve perd sempre ten-
tare di ottenere una sufficiente facilitd
d'uso senza complicare troppo il program-
ma. Una soluzione molto funzionale & la
creazione di subroutines, semplici da ri-
chiamare, che realizzano tutti i controlli
Tnecessari.
Vediamo due esempi di subroutine, che
servono quando bisogna porre una doman-
da & cui si risponde con si o con no. La
prima permette di introdurre la risposta in
input e controlla che la risposta sia una di
quelle che abbiano senso, permettendo an-
che I'abbreviazione della stessa. La secon-
da attende semplicemente che venga pre-
muto il tasto “s” od il tasto “n”. In entram:
bi i casi, la domanda deve essere introdot-
ta nella variabile d$ e la risposta & sinte-
tizzata nel contenuto della variabile f
(abbr. di flag, 1 = si e 0 = no). Vedremo
nella prossima puntata altri esempi di su-
broutines di questo genere, oltre ad esempi
sul loro utilizzo.
Nel frattempo sperimentate cid che avete
finora acquisito ed avvertitemi delle vostre

DIZIONARIO

INFORMATICO
— variabile: & un nome che vie-
ne interpretato dal BASIC, all'in-
terno delle espressioni, come un
numero od una serie di caratteri
(stringa) a seconda della sua na
tura: se il nome finisce con “$”
una variabile alfanumerica e puo
contenere solo serie di carafferi,
altrimenti & numerica e pud con-
tenere solo numeri.
- variabile con indice o ar-
ray: contiene un'insieme di
numeri o stringhe, e mobi
framite un _appropriato indice,
post dopo il nome della variabi-
e fra parentesi. L'array puo esse-
t ad ure © b L Heve
rispettivamente a liste o tabelle.
- dimensionamento: opera-
zione, eseguita nella pratica da
un‘istruzione DIM, in cui si indica
al sistema operativo le dimensio-
ni di un array.
- costante: variabile che rimane
sempre con lo stesso valore. E uti-
lizzata per abbreviare o rendere
pit_comprensibile (chiarendola
con il nome) la presenza di un nu-
mero od una stringa nel pro-
gromma. E sempre utile fare
ricorso ad una costante quando
uno stesso numero od una stessa
stringa ricorre numerose volte nel
programma. Costanti possono es-
sere anche inferi arrays.

w
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no
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=

20000000~ COM D COMU 0™ COH oS oo
WUNE A0 E e R0 R R OO 08
no
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fase inizia-
e dell'esecuzione di un program-
ma, in cui vengono dimensionati
gli arrays e definite le costanti od
eventuali variabili a cui i voglia
attribuire un valore iniziale. L'ini-
zializzazione pud_provvedere
anche a “costruire” i simboli gra-
fici od a fare ogni alira operazio-
ne che prepari il computer prima
dell’'esecuzione vera e propria
del programma.
~ menu: lista delle opzioni di

sponibi un certo istante, ri-
chiamabili indicandone il numero
o la lettera di riferimento. Facili-
tano notevolmente |'utente in pro-
grammi che richiedano un gran
numero di scelte da parte sua.
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difficoltd scrivendo alla redazione di “EG
Computer”. Un'ultima cosa vorrei dirvi:
siete interessati ad una materia, I'informa-
tica, veramente magnifica ed utile per il
vostro futuro. Dovete percid solo vantarve-
ne, parlando di tale argomento e mostrando
1a rivista che leggete anche a scuola, con i
compagni e con gli insegnanti, i quali vi
stimeranno certamente di pid.

Dopo avervi assicurato che potete credermi
perché parlo per esperienza, non mi resta
che salutarvi con simpatia. Ci rivediamo il
Pprossimo mese!

(continua) E.D.C.
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Solo il BIAS nel 1984 in Europa presenta I'’Automazione e la Microelettronica

19° Convegno Mostra Internazionale
dell’ Automazione Strumentazione
e Microelettronica

Fiera di Milano - Sistemi e Strumentazione per I'Automazione
29 novembre - 4 dicembre 1984 la regolazione ed il controllo dei processi
Robotica, sensori e rilevatori
- Apparecchiature e Strumentazione per
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gé'g?;x;:;' ?eﬁ:hm;i): gesizzaxionoMofS - Micro, Personal Computer, Software e accessori
Viale Premuda 2

20129 Milano - y { ;
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Titolo originale
SUPER EG

Casa produttrice
JCE

Supporto
Cassetta
Casa distributrice
EDIZIONI J.C.E
Prezzo L.

Configurazione
ZX Spectrum 48K

0

Dalla galassia interplanetaria,
avente coordinate sieﬁuri 39S e
4Z a nord est di Andromeda, &
stato partorito un videogame spa-
ziale veramente unico nel suo ge-
nere.
Suo padre, il grande Dio Naphta,
visto il successo oftenuto presso i
suoi domini decise che tutto il si-
stema interstellare dovesse cono-
scere quasta eclatante novita.
Dopo un periodo  relativamente
lungo durante il quale vennero
studiate con attenzione le modali-
t& per un lancio intergalattico del
gioco, gli scienziati di quel piane-
fa scoprirono che la Terra offriva
le condizioni oftimali per un suc-
cesso senza precedenti; ed ecco
che il grande SUPER EG si sta per
stabilire in mezzo a noi. Comun-
que per poterlo trovare fu indetto
un concorso, tutti credettero di
averlo frovato ma la sua immagi-
ne (tra l'altro studiata da molti
esperti in materia) era ancora un
mistero, perché SUPER EG & vera-
mente SUPER. Finalmente si scopri
la sua vera identité ma ora sorge-
va il problema di informare la po-
polazione terrestre, che era ansio-
sa di conoscere il misterioso per-
sonaggio. Dall'alto della galassia
il pagre, Naphta, sara certamente
gaudente nel vedere il suo primo-
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genito caduto in mani cosi esper-
te. Se per caso qualcuno di voi ha
intenzione di passare le sue pros-
sime vacanze estive su Androme-
da, mi faccia la cortesia di ringra-
ziare il grande Dio Naphta per la
Sua genfile attenzione che ha ri-
volto verso noi tutti.

lo un féte a téte con il grande
SUPER EG I'ho gia avuto e ne
sono stato stordito, ivi & veramen-
te eccezionale, identico al favolo-
so fumetto che tutti voi certamente
conoscerete. Per chi non lo cono-
scesse ancora personalmente ve-
da di restare sintonizzato con le
numerose emittenti spaziali che
trasmettono via ZX Specrtum le
sue avventure intergalattiche.

In questa straordinaria avventura
SUPER EG ¢ atterrato sul pianeta
Marte per condurre una missione
nel deserto situato nella parte sud
est della stella.

Esplorando I'immensa superficie
per prelevare vari campioni di
sabbia per compiere su di essi de-
gli esperimenti top secret, lo speri-
colato EG & inciampato in una
lastra metallica che immediata-
mente raccoglie e con immenso
stupore scopre che si tratta di una
mappa eletftronica.

Dopo averla esaminata attenta-
mente il “furbastro” scopre che la
mappa porta inciso un enorme la-
birinfo softerraneo che si trova
proprio softo i suoi piedi. Come
tutte le mappe serie anche questa
porta ad un favoloso fesoro che
gli abitanti di Marte hanno gelo-
samente nascosto nell'intricato la-
birinto composto da ben duecen-
tocinquantasei camere.

Chiedo scusa se non vi ho ancora
descritto il protagonista della vi-
cenda, percid vado immediata-
mente a colmare questa mia man-
canza.

€ cowpuTER N, 11 77



Certamente SUPER EG lo ricorde-
refe come gue\ ragazzo che in
compagnia del suo amato Floppy
?lronzc\u per i quartieri pit mal-
‘amati della citts, rivscendo a
compiere buone azioni come
quella volta dei “PUNK”, ricorda-
te? Beh! Questa volta si é ritrovato
nei panni di un astronauta con una
sofisticata futa antiradiazioni, sul

le possibilita di arrivare al favolo-
5o tesoro che & rappresentato sul-
la mappa con la leftera “T"

Quando con il vostro inseparabile
ZX Spectrum 48K deciderete di
addentrarvi nel labirinto, sappiate
che non & cosi facile a farsi come
a dirsi e con questo gioco di paro-
le non voglio assolutamente allar-
marvi, giocate con molfa calma

poter accedere alla camera di
gioco successiva non dovrete far
altro che distruggere la totalita
delle anime presenti a quel livello.
Gli oggetti presenti nel labirinto
dispongono di un sistema di sicu-
rezza 3|e li fa sparire nel momen-
fo in cui nel quadro restano meno
di fre demoni.

Una volta superato un livello di

capo ha un bellissimo casco spa-
ziale in policarbonato speciale
con un campo visivo di ben due-
centosettanta gradi. Inoltre sulle
spalle ha un piccolo ma potente
recﬂore nucleare che al momento
opportuno potra essere |‘ancora
di salvezza per spostarsi nell’intri-
cato labirinto. Sotto braccio ha un
fucile spaziale a raggio laser in-
termittente, & veramente un asfro-
nauta completo.

Ritorniamo a noi. Sulla mappa
elettronica vi & una casella che
lampeggia, questa rappresenta la
posizione di SUPER EG in quell’i-
stante. Lungo le duecentocinquan-
tasei stanze del labirinto troverete
dei simboli che non dovrete di-
menticare perché vi serviranno
durante il gioco; per esempio il
simbolo “k” significa chiave, que-
sto & forse il parametro piv impor-
tante perché dovrete impossessar-
vi di almeno sette chiavi per poter
accedere alla cassa del favoloso
tesoro e aprire i sette lucchetti che
chiudono il forziere, “L" significa

vita, anche qui piv ne avrete a

disposizione e maggiori saranno
78 <5 computern 11

perché non vi ho ancora deffo
cosa vi aspetta dentro al labirinto.
In ognuna delle stanze che via via
incontrerete lungo I'infricato per-
corso vi saranno degli strani esse-
ri che non sono altro che le rein-
carnazioni dei marziani estinti nel
labirinto nell'impresa di rubare
anch’essi il tesoro, fate molta at-
tenzione a non andare ad aumen-
eare la gia nutrita schiera di “zom-
il cui compito & di impedire
che qualcuno rubi il tesoro. Essi
girano continuamente nelle stanze
che voi occuperete e se uno solo
vi sfiora vedrete le vostre vite di-
minuire di una, percid non esitate
a far fuoco sui vostri nemici col
vostro efficiente fucile spaziale.
Noterete che il vostro compuler

gioco lo schermo vi offrira la
visione della mappa eleftronica,

SUPER EG & rappresentato da
quel reftangolo lampeggiante e
voi con astuzia sceglierefe la via
migliore per raggiungere la meta.
Ogni stanza ha da una a quattro
porte, ora sta a ognuno di voi sce-
gliere quella piv affidabile. Ricor-
dando quanto & successo al “SIM”
a Milano dove un’ondata ininter-
rotta di esperti in videogiochi si &
riversata nello stand J.CE. per po-
ter guidare il grande SUPER EG
alla icerca del tesoro, purtroppo
nessuno di voi & riuscito @ recupe-
rarlo nonostante I'impegno mas-

simo.

II'gioco di EG vi appassionera e

sarete sicuramene felc di averlo
osi

durante l'avventura

notevolmente la sua oempemvuru,
non preoccupatevi & solo il gioco
che occupa quasi tutta la memoria
dello Spectrum, poi la vicinanza
del tesoro aumentera anche la
vostra temperatura corporea spe-
cialmente quando le ore di gioco
si accumuleranno e voi sempre i
impazienti, agguerriti e sudati. Per

ome
} ho oenubo a battesimo io.
Ricordate che EG vi sta aspettan-
do per la sua avventura nel deser-
to piv pericoloso dell'universo,
dategli man forte e vedrete che
assieme farete la coppia piv forte
della galassia.

Byte, byte.

S
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ECCEZIONALE OFFERTA NON RIPETIBILE

wmon.. dove é necessaria una
ricerca vefoce delle informazioni.

ZX INTERFACE 1

Indispensabile per il collegamento

dello ZX Microdrive.

Inoltre permette il collegamento fra
ina ampia gamma

di periferiche e di altri Sinclair

in rete lo

SPECTRUM WRITER

Programma professionale

di elaborazione e stampa delle parole

e dei testi WORD PROCESSOR |
creato specificamente per

il computer ZX Spectrum 48 K

OFFERTISSIMA N.1

n. 1 ZX INTERFACE 1 L. 169.000
n. 1ZX MICRODRIVE L. 169.000
n. 1 SPECTRUM WRITER L. 40.000
n. 1 MASTERFILE L. 40.000

s

LE L.339.000

Hon peudere
queste favelose occadioni
che ti peunetterauno
i spepure futte
le ecceziouali prestazioui
del tup ZX Specbumt! ~ EXELCO i iiSiuamo v




ECCEZIONALE OFFERTA NON RIPETIBILE !!!

ESPANSIONE DI MEMORIA DA 32 K
Per far crescere il tuo ZX Spectrum.

Favoloso programma di gestione Scoprirai nuove ed entusiasmanti
di dati per poter sfruttare possibilita, sfruttando tutta
pienamente tutti i nuovi K byte la potenza dei 48 K byte
di memoria. i memori
" 7

OFFERTISSIMA N. 2

Prezzo o
Descrizione (R Bigdea ) | i
N1 ESPANSIONE DA 32 K L1 OFFERTISSIMA N.1 L.339.000
CON CASSETTA
OFFERTISSIMA N.2 L. 69.000
VA INCLUSA contro assegno, al seguente indirizzo

L LT ]
I [ ]
Via TTTT |

civa [ E6

> En[EN EEES] G EEEEN

SPAZIO RSERVATO ALLE AZIENDE Sl FGHEDE LEVISSIONE DI FATTURA|

Partta VA [ITTTTTTTTTTITTITT]

Nome [ TTTTT

Cognome [ EIET

Hon pendene
queste pavolose occasioni
che ti peunetteraun
di scoprine tutte
ee ecwzwua& P’wotazwul s ey o i riaf oo ComoremeA 1 V0
del tuo ZX Specbumt! ° ovs EXELCO % itdiiuummno v

& indispensabile versare I'acconto di Lire 50,000

%»6T———~——————4~




OLTRE LE BARRIERE
DELL'HARD E DEL SOFT.

Y

SPECTRAVIDEO

ifComputer del grande standard MS

SHIEY
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00000

Tiuscire & compiere con la vostra
auto pid giri del circuito senza
andare fuori strada.

Evitate le macchie d'olio lungo il percor-
0 che vi faranno sbandare. Hai & disposi-
zione 3 automobili e ne perderai una ogni
volta che ti sfracellerai andando fuori
strada.

E’ un gioco d'abilitd; lo scopo & di

Amhzzm.mo ora attentamente il pro-
gramm
11 1 computer sseegua alle ariabl
un certo valore per il corretio
funzionamento del gioco.
100-111 Preparazione dello schermo di
ioco: circuito, segnalazione del
numero dei giri e delle vite rima:

RACE CAR di Marco Guerrato

per Spectrum 16 K

ste, posizionamento delle macchie
d'olio.

112 Controllo fine partita.
13114 Biing 4o moors s

131-138 Conu-olln della direzione dell'auto-

obile.
157 Tngremento d un giro ogn vola
che se ne compie uno.
148-149 ¢ 400 Assegnazione bonus auto-
mobil
-150 Controllo fuort strada.
161-162 ¢ 1000-1010 Slitamento dell'suto-

o

momle se incontra la macchia
7000-7020 Rmhiosh di fare un'altra par-

7500-7670 Px-essnl.azmne & istruzioni.
8000-8010 Distruzione del’automobile
9000-9010 Formazlcnz dei caratteri pro-

9019-9230 Sm.ughs che formano i cir-

Valnco & pua cambiare & proprio piac-
mento il oircuito andando & modificare lo
stringhe che partono dalla riga 9020 alla
riga 9221 senza compromettere il normale
funzionamento del gioco tranne il diverso
‘posizionamento delle macchie d'olio che do-
Vranno essers spostate opportunamente.

125 PRINT AT INERSE 1,V
TS =t IR TindER
HI=E iss
1%9 I Ihkevs oo nt THEN LET bgeT
K
By Guerrato Marco KE INK 9. PRINT AT
Lo scapo di quasto gioco e’ di ? ';NINT AT 20,23;9iri:
dane L3 LU Ato nesss 1 3o THEN G0 To 7eee
tai attents alie macchie @olic 1 1,-18
F 1 a’ THEN
Re i faranno Sbanda ATNTHEN
RGBT
I ponus di una macchina e dopo I
THEN
32 gi B T
I otast JDestra nistra 2
- PRINT
o 1§ el TR
> * % % * ¥ X, 495
285y & * B 8 IF 9iri=22 AND
2 Go_sus 9002
3 CeT d=0 4
4 LET i=INT (RND#4) $(x ']
S LET sd=
10 LET x=2: LET y=14: LET vite 181 IF (x=3 OR x=12) AND (y=22
=3, rizg 0Ry=23) THEN 80 TO, 1
11 1837%F (x=15 OR_x=17) AND (y=4
38 OR_y=5) THEN GO TO 1000
120 178 50_TO 110
a; 1 400 LET vitesvitesi: FOR =1 TO
191 29: FOR g=1 TO 30 ST BEE|
T L83 5T ORERT g NEXTTITTLET Sdse
IS 42i7G0 To 150

€6 compuTe N, 11 83



EG COMPUTER LISTANDO SI IMPARA

n=1_TO
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c
as(x+1,941) = HEN GO
R 9=1 TO 1@: NEXT g: NEXT

INT AT 9.22; "M";RT 12,232
4; M"IRT 17,457

NT AT 11,5;"Un’altra gar

n" THEN STOR
s" THEN GO TO 3

PLOT 100, 160

& 668660
&
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g et il

55894238;3 28uzneae
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Dl
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“Stai_attento alle m
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0 i C e 1 AR QO

B 1B IC W O N
DI TAA R e Tt A
“ : Bat)

X,4;c8
i: PRINT RT xoup

21
3
T
T
3
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) B.
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57
¥4
571
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BI
RT
NK
v
H

Bk DO

LET
= INF 9

i
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DI P DD D
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3006 DATI ',219,255,219,24,219
.255,213, -
9227 DRTR "g9",119,119,162,255,28
$,162,119,11 "
9QQ8 DATA_"h",238,238,69,255,a85
,69,238,238
3004 DATA "i",95,67,254,254,252,
243,248,2
9010 DRTR ",245,241,127,127,83
,31,31,18
9219 DIM

20 L

3052 LET agi4 eeasacssas]
Moo et e=m
gvzsm T3 .
209, T o=
219 T I
3118 _LET ]
S120 LET u
313 IR
3142 LET [ ]
15 | ]
150 LET [ )
172 LET 5 ==
S2 LET - .
-
[




EG COMPUTER LISTANDO SI IMPARA

SLOT MACHINE
di L. Conti e Alex Bertolozzi
per Atari 800 XL

m GRAPHICS @:SETCOLOR 2,12,0:SETCOLOR 4
3,8

207 MIREERELOT MACHINESFREEHEkEE

e

25 7
.'_(@ ? "PUOT PUNTARE DA LIRE 10@ A LIRE 1¢

(R 7
40 PR]NT »3E FAI TRE © VINCI 1/2 DELLA P

5(1 7 "SE FAI TRE 1 VINCI 2 VOLTE LA POS
g@ 7 "SE FAI TRE 2 VINCI 3 VOLTE LA POST
7(? ? "SE FAI TRE 3 VINCI 4 VOLTE LR POST
3? 7 "SE FAI TRE 4 VINCI 5§ VOLTE LA POST

7
160 7 "QUANTO VOUI PUNTARE"

11@ INPUT 5

118 IF 5109 OR 5310000 THEN 110
120 A=INTC(RND(2)¥5)

130
140 C=INT(RND(2)%5)

156 REM ¥* SUONO DELLA SLOT MACHINE i
160 FOR T=1 T0O 132

176 SOUND 3, INT(RND(63)%127),10,15

180 NEXT T

185 w(lUND 2,9,0,0

200 7 7 "SONO USCITI T NUMERT:"
205

2o 7 70 08,001

220 7 "

230 IF A=) AND B=1 AND C=1 THEN PRINT "H
AL VINTO LIRE *;5%2

240 IF A=2 AND B<2 AND C=2 THEN 7 “HAL ¥
INTO LIRE *;5%

250 1F A3 M | B<3 AND =3 THEN 7 “HAI
INTO LIRE “ ;5%

260 1F Aok ARD Bt AND C=4 THEN 7 "HAI v
INTO LIRE “;5%5

270 IF A= AND £S5 WD, 025 TN ALY
INTO LIRE
256 IF hco AND B=o AND C=0 THEN 7 "MAT v
INTO LIRE *;5%1/2

360 IF AGE AND ACGC AND BT THEN 700
316 IF A6 AND ACC AND CCOB THEN 700
A5 7

320 1F AGE AND B=C AND COA THEN 700
330 IF ACGE AND BOC AND A=C THEN 700

Cara Redazione di Electronic Games siamo
R lettori della vostra rivista.

Sapendo che voi attendete programmi per
il computer ATARI 800XL abbiamo deciso

di inviarvi il nostro programma.

Saremmo molto Soddisfatti di vederlo pub-
blicato, facendo felici i tanti possessori di
questo meraviglioso computer.

340 IF A=B AND A=C AND C=B THEN ? "VUOI

RADDOPPIARE?(1=S1,2=N0)" 1 INPUT R:IF R=1

THEN GOTO 4004;1F R=2 THEN 10

350 IF R OR R>2Z THEN 349

360 IF A=E AND A=C AND (=B THEN GOSUB 20
£30 REM %% EFFETTO SONORO ¥%

786 FOR T=1 T0 176

719 S0UND 3,126,12,15

715 NEXT T

726 SOUND 3,0,0,0

736 7 "HAI PERS0,VUOI RIPROVARE(1=SI,2=N
0)”

746 INFUT X

750 IF X<1 OR X>2 THEN 74@

760 IF X=1 THEN GOTO 10

77@ IF X=2 THEN GRAPHICS @:POSITION 6,12
17 "ARRIVEDERCI ALLA PROSSIMA VOLTA"":EN
D

1196 REM %% MUSICA DELLA VITTORIA %¥

2000 FOR X=251 TO 32 STEP -20

2014 SOUND 2,X,10,15

2020 FOR Y=1 TO 100:NEXT Y

2630 NEXT X

2046 FOR X=32 TO 251 STEP 5@

2650 S0UND ©,X,10,15

2060 FOR Y=1 TO 50: NEXT Y

2670 NEXT X

2630 SOUND 3,0,0,6

2685 S0UND €,0,0,0

40606 7 "PER RADDOPPIARE PREMI UN NUMEROD

DA @ A 5; SE IL TUO NUMERO CORRISPONDE A

QUELLO DEL COMPUTER RADDOPPIERAI”

616 INFUT M

4020 F=INT(RND(2)%6)

4630 IF M=F THEN GOTO 5600

4040 IF MOF THEN GOTO 6000

5006 FOR X=251 TO 32 STEP -20

5016 SOUND 3,X,10,15

5620 FOR Y=1 TO 100:NEXT Y

5030 NEXT X

5040 FOR X=32 TO 251 STEF 5@

5050 SOUND @,X,19,15

5060 FOR Y=1 TO 260:NEXT Y

5076 NEXT X

5436 ? "HAI RADDOPFIATO!!”:END

6006 SOUND 3,126,12,15

6010 FOR T=1 TO 176:NEXT T

6020 SOUND 3,0,0,0 -

£630 GRAPHICS 0.7 "Peccato,hai perso tut
1w

=

6040 7 *DIGITA 'RUN' PER RICOMINCIARE”

&6 cowpuea 11 85



EG COMPUTER LISTANDO SI

IMPARA

Questo programma definisce i tasti fun-
zione, abilita I'hardcopy dello schermo e fa
si che il listato si formi quando viene pre-
muto 1l tasto . e riparta con il tasto RE-
TURN,

Se mettete un joystick nella porta 2, po-
tete usarlo per controllare il cursore all'in-
terno e all'esterno di un programma.

1l programma dimostrativo fa veders co-
me si usa il controllo del joystick con un
pmamms ‘molto semplice.

1 tasti funzione sono definiti come in

COMMODORE 64 TOOLKIT
di Alessandro Baraftini
per C64

tabella 1, ma & possibile cambiarle modifi-
cando le istruzioni DATA alle linee 190
210; se mettete una - alla fine di ogni
istruzione, viene dato un ritorno carrello
automatico quando & premuto il tasto.
0gni parcla assegnata non pud essere

pid lunga di 8 caratteri. Dopo il RUN del
programma per atiivare il toolkit basta
fare

SYS 39936

Ma prima di compiere qualsiasi opera-
zione memorizzate il programma perché
qualsiast errore vi fard bloccare i calcola-
tore con la conseguente perdita del pro-
gramma; il toolkit rimane in memoria fin
ché i calcolatore non viene spento.

Tabella 1

c+F?
SHIFT+CTRL+F1
SHIFT+CTRL+FS ¢
SHIFT+CTRL+FS
SHIFT+CTRL+F? :
cH+CTRL+F1
CH+CTRL+F3
CHCTRL4FS
C+CTRLHFT
CTRL+F1
CTRL+F3
CTRL+FS

¢ Cambia 1l colore di sfondo
Fa 1'hardcopy del video
carabteri arandi

V' hardcopy del wideo

con caratteri normali.

CTRL+F?

La lettera minuscola corrizPonde al
tasto Commodore.

1 REM $¥%%% TEEEEE FEEREEER Y
2 REM % *
F‘FH t TOOLEIT 4

PEM *»MA*K&*OVVHV?-V}YH-H*N’H’H(KHO
OR 013 READAS : A=LEMC Ag
SCCMIDSCAS . J+1. 100

TOAR-1 F

POKEL1STH256+ [£5+R, @: HEXTH

166 MEXTI
FORI=ATOZS,

2 READK : POKE1SE+256+ 1, K HE

FORI=168T0435 : REALE PUVEIJ? e+ K
4T

86 e cowpurer N 11

Canbia il colore del bords|.

198 DRTALIST GUSUE. R

+ INFUT , MIDSC
25 DATRRERD  DATH, oK
ETURH, PEEKC . LEFT$(
210 DRTASTRSC. A

4*13 [vHTHI&u‘ &
165,197.261.1
DATAZA1 .

6. 281, 126, L'!d,_uanAMvJ



EG COMPUTER LISTANDO SI-IMPARA

CERAMMA D1

DETRATIVO

189
119
126 rETHi

FRINT""

CM=55226 : X=0

168
178 POKEYM+,
184 GOTO126

(4405, 42 ngrmm (HaD,1

/énc[a’éc; { vostr Iishalt,
pubblicheremo i mc'gh'ori /
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CONTROTUTTI

a cura di Rocco Cotroneo

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

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

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

alle doti gia citate.

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

Tra poco sard eletto il vincitol
Seguiteci, lo scopriremo.

: chi sard il Re del Pac-Man?

LO SFIDANTE

ABITANTE
PROFESSIONE: ....

DISEGNATORE

EG: Max, anche tu partecipl alla sfi-
da, quindl. Una volta ci avevi detto di
cavartela meglio con i pennarelli che
con 1l Joystick.

MAX: Di tempo ne & passato. Adesso
che sono diventato uno dello Staff di “EG
Computer” ho assimilato anche la teoni-
ca del videogaming.

EG: Allora Ia classifica tremal

MAX: Ehi, non prendetemi in giro!

EG: A parte glf scherzl: pensi di po-
tr fare una buona gara?

MAX: Sil

EG: Che grinta.
MAX: Noi di EG siamo fatti cosi.
EG: Beh, allora partiamo subito.
MAX: OK, partiamo.

88 s cowpurenn 11

PRONTI...VIA!

Non & proprio I'ultimo arrivato i
nostro Max e lo si vede dalle primissi-
me battute del gioco. Seguiamo con tre-
pidazione questo quadro iniziale: lo ve-
diamo impegnato a percorrere il labi-
rinto, prima nella zona centrale sfug-
gendo ai pericolosi fantasmi e poi lan-
ciato verso la conquista della pillola di
energia. Ben presto agguanta le quat-
tro prede e vola verso il secondo bersa-
glio. Perfetta anche questa esecuzione,
sembra proprio che nessun fantasma
possa sfuggire al suo famelico Pac-
Man. T percorso & studiato in modo
tale da poter completare il quadro su-
Dbito dopo la quarta ed ultima mangiata
di fantasmi. B quasi un en ‘plein.
Seguiamo questa seconda fase: Max di-
‘mostra proprio una buona familiaritd
con i nostro giochino. E bellissima
questa fuga sulla sinistra, poi un im-
provviso cambio di direzione verso la
pillola di energia, una breve pausa di



attesa e poi 'ottima cattura dei quattro
malcapitati in successione irresistibile.
Max sembra soddisfatto per l'anda-
mento della prova; a un certo punto
pensiamo addirittura che fara polpette
di tutti i suoi rivali e cerchiamo di
distrarlo in qualche modo. Ma il nostro
Max non si smuove e continua la sua
ottima gara: la marcia in pid che pos-

siede ispetto agli altri sembra proprio

gssere la concentrazione, la capacitd di
dominare I'avversario con un solo
sguardo e con leggeri movimenti
sulla leva.

Max perde i primo fantasma
dopo aver largamente supera-
to gi 8000 punti: il che gl
consente di guarda-
re al resto della
gara con tranquilli-
ta. Al quarto labirinto
sfugge ad un pauroso
accerchiamento con una
prﬂwc’e:z;a.‘e mareia in-
dietro. Ci sembra questa
la fase migliore della sua
prova, mentre continua ad

inghiottire pillole e avversari con visi-
bile soddisfazione. Solo a qualche mi-
nuto dalla fine rompe il silenzio con

una lieve imprecazione, a suo parere il
Jjoystick non risponde sempre come do-
vrebbe nelle svolte a sinistra. Cid non
gli impedisce comunque di superare

quota 12.000 superando di slancio la
prova di Muller e ad un passo dall'in-
credibile exploit di Beruschi.

Manca I'ultimo colpo, ancora tre minu:
ti di battaglia incredibile e una grande
conclusione a 14.450 punti in vetta al-
la nostra classifica. Complimenti Max!

A FINE GARA

EG: Complimenti MAX!
MAX: Ve I'avevo detto.

E@: T avevamo sottovalutato. Del resto
ovi detto tu di essere meglio con le
‘matite.

MAX: Con le matite sono meglio ma con
i games non sono male.

EG: Non sari facile superarti.

MAX: Beh, la gara & ancora aperta e
sara dura resisters per moko al primo
posto.

EG: Oh, adesso fal addirittura il mode-
sto. Ma se sef bravissimol

MAX: Ma dico sul serio. Non siamo
neanche a meta torneo. Sard dura resiste:
Te in testa.

EG: Va beh, va beh, vedremo.

Por i1 momento godit il successo.

MAX: Certo e per il futuro speriamo va
da tutto OK

| CLASSIFICA

Nome Professione Punteggio
MAX MANCUSA DISEGNATORE 14.450
ENRICO BERUSCHI ATTORE .40
HANSI MULLER CALCIATORE 11415
MASSIMO BOLDI ATTORE .800
RENZO ARBORE ATTORE 4.200
BONCOMPAGNI REGISTA 3.550

Seguite I'avvincente sfida
a Dicembre: PAC-MAN contro

FULVIO COLLOVATI

calciatore
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STARPATH

cassefta Afari VCS

L. 38.000

Ruggeri Telegames

L'America di Reagan ha colpito
ancora. Figlio del clima di tensio-
ne internazionale di questi anni &
venuto alla luce il primo videoga-
me ‘politico’. | nostri eroi dovran-
no combattere questa volta contro
una schiera di comunisti mutanti e
distruggerli prima che possano in-
vadere il pianeta. In cima allo
schermo c'& una grande Creatura
Madre gran bevitrice di vodka che
trasforma gli sfortunati schiavi,
che hanno forma di pacifiche vo-
va, in terribili comunisti mutanti
che continuano ad attaccare le vo-
stre postazioni. Pi ne distruggere-
te e piU ne salteranno fuori, infe-
rociti come mai.

parte i propositi altisonanti
‘Communist Mutants from Space’ &
un normale gioco della categoria

Invaders, abbastanza divertente e
riciclato da un classicissimo arca-
de degli anni scorsi.

Interessanti le numerose opzioni di
gioco.

Prima di cominciare, grazie al joy-
stick, si puc selezionare il numero
dei giocatori (da uno a quattro) e
il livello di difficolta (da 1 a 9, il
piv terribile).

Inoltre ci sono altre quattro possi-
bulnu per rendere piu

riore arma dopo ciascuna ondata
di attacchi dei mutanti. Non dispe-
rate se le furie rosse dovessero
sempre distruggervi e attendete fi-
duciosi il primo videogame ato-
micol

il gioco: I'attivazione di uno spe-

LIVELLO GlOCO >
ORIGINALITA %
GRAFICA **
VvOoTO **

ciale schermo protettivo ufilizzabi
le in caso di grattacapi, una sola
volta nel corso di un attacco, la
possibilita di effettuare la cosid-
detta torsione del tempo che dilui-
sce il numero degli aftaccanti ral-
lentandone la calata (anch’essa
una volta sola per attacco).

Inoltre il fuoco penetrante che per-
mette di colpire un mutante nasco-
sto diefro un altro e il fuoco gui-
dato che consente di pilotare la
traiettoria del colpo con la leva
del joystick.
Come si pud intuire si fratta di
accorgimenti che semplificano I'a-
zione

Bisogna ricordare perd che olfre il
5/6° livello la pioggia di mutanti
diventa fittissima: sopravvivere ai
bolscevichi spaziali senza usare
almeno una di queste possibilita &

davvero un'impresa disperata.
Diamo un‘occhiata ai punteggi
ogni vovo mutante vale 10 punti,
ogni attaccante corazzato 60 punti
e la grande Creatura Madre ben
500 punti.

La riserva si compone di 5 canno-

_ni, ma si pud usufruire di un ulte-

Valori da uno a cinque

MATTEL

cartuccia Intellivision

L. 49.000

Mattel

Per chi non conosca “dal vero”
questo sport, il videogioco rap-
presenleré un'importante occasio-

e per avvicinare regole e com-
ponumenn dellhackey e soprat-
tutto per farsi un‘idea del tipo di
emozioni che esso pud suscitare.

CONSOLLECOMPUTERCONSOLLECOMPUTERCONS
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Questa cartuccia dell’lIntellivision
si segnala infatti per I'attenzione
con cui tenta di riprodurre, prima
ancora dei meccanismi di gioco, il
clima e il “pathos” caratteristici
dello sport.

Bene, selezionate la velocita di
gioco (meglio, come sempre, co-
minciare con doverosa prudenza
dalla piv bassa) e impratichitevi
un poco con i comandi.

Cercate in particolare di coordi-
nare la pressione sul disco di dire-
zione e quella sul pulsante di tiro
perché & qui il segreto del gioco.
Avete a disposizione fre giocatori
piv il portiere; ma di questo potete
anche non occuparvi perché ci
pensa il computer.

Gli aliri giocatori vengono gover-
nati, uno alla volta, tramite il disco
di direzione.

| pulsanti laterali servono per ef-
fettuare tiri forti (quelli superiori) e
passaggi (quelli inferiori).

a partita inizia con I’ “ingaggio”:
improvvisamente, nella zona cen-
trale del campo, appare il disco.
Cercate subito di oftenerne il con-
trollo, tramite opportuni pattina-
menti dei vostri giocatori. Non
preoccupatevi, scivolerete moltis-
simo (specie all'iniziol). Per ofte-
nere il disco il giocatore deve fare
contatto con il bastone. Se vi siefe
assicurati il controllo del disco,
potete lanciarvi all’attacco. Alri-
menti vi converra ripiegare a dife-
sa della vostra porta. 1l glc(ulare
in possesso del disco & quello
comandato dal joystick e cambia

colore, per essere pil facilmente
identificato sullo schermo.
Volendo effefiuare passaggi, non
avrete che da premere il pulsante
apposito, fenendo presente che la
direzione del passaggio & defer-
minata tramite il disco direzionale.
Questione di sincronismo e coor-
dinazione, insomma. Un leggero
ritardo, che dovrete sempre mette-
re ‘in conto, si notera tra I'istante
della pressione sul pulsante e
vello in cui il giocatore lancia il
315(0 ma anche questo fatto ha la
sua spiegazione ed & dovuto al
tempo necessario per alzare il ba-
stone!
Ancora una volta balza all’occhio
I'iper-realismo della simulazione.
Chi si rivelera bravissimo, a
dispetto dei vostri sforzi, sara il
portiere avversario (ma anche il
vostro, non disperate: il computer
& neutrale...). Per batterlo dovrete
affaticarlo, tirando e ritirando a
distanza rawvicinata: potrete cosi
approfitiare dei momenti in cui si
tuffa sul disco per mettere a segno
il goal.
Il gioco & arricchito da altre sim-
patiche (o meno) possibilita.
Innanzitutto potrete far inciampare
i giocatori avversari rubando loro
il disco.
E perfettamente lecito, non preoc-
cupatevi. E invece vietato far
inciampare il giocatore avversario
senza disco.
Chi commette quest'infrazione ri-
schia di vedere il proprio giocato-
re spedito per due minuti nel pe-
nul box e di rimanere quindi pri-
i un uomo per un cerfo fempo.
Totiavia iamo _detto “ri-
schia”: perché non & cerfo che
I'arbitro elettronico rilevi il fallo.
C’¢ esattamente una probabilita
su tre.
Non c’é che dire: la filosofia dei
videogiochi sembra essere poco
legalitaria e moralista. E se il vo-
stro_hockey felevisivo risulterd un
po’ falloso, ricordatevi che nessu-
no rischia rofture di gambe o alire
comusuom spiacevoli.

speftatori, fischi dell'arbitro, ru-
more del bastone quando colpisce
il disco, rumore di urti e sgambetti
ecc).

La grafica & ben fatta anche se
non sempre nitidissima e qualche
volta correrete il rischio di confon-
dere i giocafori. Da segnalare an-
che la presenza sul video di qua-
dranti di controllo per tutte le fun-

HOCKEY

Matte Inc. 1975. PRINTED IN US.A.

"WACCELERATE/MOVE PLAYER W'

zioni: fempo rimasto, goals, puni-
z\om cronometro per le punizioni,

B Feordotevt, infine, che ci6 che
conta, nell'hockey & la velocita:
perci6 non perdefe froppo fempo
a pensarci su, ma passate all'a-
zione!
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1l gio a effetti
sonori molto fedel Tclpp\uush degli

Valori da uno a cinque
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' MS. PAC-MAN
ATARI

cartuccia

Atari 800XL

Agans rmooAR.

ATAC

HOME COMPUTERS Fmmrmmms

Atari L.89.000

Ms. PAC-MAN non ¢ altro che la
compagna del famoso mangiapil-
lole PAC-MAN, la cui celebrita
viene, cosi, accresciuta ulterior-
mente. In un labirinto pieno di
puntini, inseguita da fantasmi, la
vostra Miss deve cercare di man-
giarne il piv possibile, sia di fan-
tasmi che di puntini.
Ai quattro angoli del labirinto, co-
me sempre, ci sono le pillole d'e
nergia, che rendono la Miss mo-
mentaneamente invulnerabile agli
attacchi dei fantasmi, che ora pos-
sono essere mangiafi. Quali sono
le differenze con il celebre prede-
cessore? Be’, a parte le ciglia lun-
ghe e il fiocco rosso della lady, le
ifferenze sono consistenti. La pri-
ma riguarda i labirinti, che non
sono sempre uguali ma sono di
gucﬂro tipi diversi. E poi la gran-
le differenza, che rende questo
gioco molto piv difficile di Pac-
Man, consiste nel movimento dei
famusrm, che non “rispondono”
pib a vostre mosse fisse sempre
nello stesso modo, ma di volta in
volta si muovono in maniera di-
versa, rendendo impossibile stu-

diare un “pattern” completo per
lo sviluppo “garantito” di un labi-
rinto. Cioé non si riesce a studiare
uno schema che funzioni sempre,
per mangiare utfi i puntini.

il primo  labirinto, quello rosa,
contiene due tunnel laterali, che
roﬂcno da una parte all’altra del-
lo schermo. Cioé sono delle scap-
patoie che, situate ai lati del labi-
rinto, permettono di accedere alla
parte opposta, rallentando i fanta-
smi che eventualmente vi entras-

sero.
Il labirinto rosa va “ripulito” due
volte, dopodiche si passa al labi-
rinto azzurro (terzo schermo). Tra
i due labirinti, perd, si assiste ad
un divertente intermezzo, come nel
gioco da bar, che vede protagoni-
sti Pac-Man e Ms. Pac-Man. Prima
compare la scritta “ACT 1: THEY
MEET” (si incontrano). Poi si assi-
ste ad una graziosa scenetta: i
due mangiapillole attraversano lo
schermo, inseguiti da un fantasma
ciascuno, e si incontrano.
Quindi riappaiono al centro,
quando si incontrano si uniscono e
procedono insieme verso la parte
allo dello schermo, mentre | due
fantasmi che i inseguivano si
scontrano tra loro. In ogni scher-
mo, appaiono dei frutti che saltel-
lano per il labirinto. Entrano dai
passaggi laterali, e da questi stes-
si alla fine del foro giro escono
Se i frutti, che compaiono, uno al-
la volta, due volte per labirinto,
vengono mangiati da Ms. Pac-
Man, regalano un sacco di punti.
Nei primi due schermi i frutti sono
Is Alicgs 14 Fagold; che.danns

rispettivamente 100 e 200 punti
ciascuno. Dopo |'intermezzo, o at-
to 1, si accede al terzo schermo,

con un nuovo fipi di labirinto. Di
colore blu, quesio nuovo percorso
& piv insidioso del primo, perché i
passaggi sono messi in posizioni

meno favorevoli, e ci sono delle
posizioni di labirinto ben chiuse,
che sono pit rischiose da ripulire.
Questo labirinfo blu va percorso
interamente fre volte (i frutti sono:
arancia, pretzel, che & una ciam-
bellina fipica americana, e mela).
Si assiste quindi ad una nuova
scenetta, denominata: “ACT 2:
THE CHASE” (la caccia), in cui
Ms. Pac-Man insegue tenacemen-
te Pac-Man. Siamo ora nel sesto
schermo, terzo tipo di labirinto.
Questo nuovo percorso presenta
un solo tunnel, situato nella parte
alta dello schermo. Inoltre c’é un
insidioso recinto, con una sola en-
trata, che & molto pericoloso da
percorrere, perché & molto facile
che mentre Ms. Pac-Man lo fa,
viene infrappolata da due fanta-
smi che la circondano. Il momento
migliore per ripulirlo & subito all'i-
nizio del labirinto, poiché la lady
appare proprio sopra di esso.
Questo labirinto & di colore mar-
roncino e, la prima volta che com-
pare, il 'suo frutto & una pera, del
valore di 2.000 punti. Dopo la pe-
ra, nello schermo successivo, com-
are una banana che vale la bel-
ezza di 5.000 punti! Lo schermo
con la banana si ripete tre volte,
dopodiche si assiste alla terza e
ultima scenetta, “ACT 3: JUNIOR"
(il bambino). Papa e mamma assi-
stono all‘arrivo di una cicogna,
che sgancia un fardello da cuf
esce un piccolissimo Pac-Man,
frutto dell'inseguimento dell’, ACT
Del resto esiste anche il gioco
Pac-Man Jr. che presto uscira

CONS




anche nella versione per questo
computer. Si accede cosi al quarto
ed ultimo tipo di labirinto, un altro
labirinto blu, ma diverso dal pre-
cedente. Presenta quattro scappa-
toie e non sembra particolarmente
insidioso, tranne che in alto ha un
lunghissimo rettilineo, difficile da
percorrere perché, dal secondo
schermo in poi, i fantasmi sono
molto rru veloci di Ms. Pac-Man e
in reftilineo la raggiungono ineso-
rabilmente. | frutti d’ora in poi ap-
paiono in ordine casuale. Il gioco
naturalmente diventa sempre piv
difficile e i fantasmi pid veloci (ma

partita a 1 o 2 giocatori, e di co-
minciarla dallo” schermo che si
vuole, a partire da uno schermo

prima delle ciliege (rappresentato

da un orsacchiotto: versione per i
iv piccoli), fino al primo delle
anane. Una divertente musichetta

accompagna I'inizio di ogni parti-

ta. Per chi conosce il gioco da bar,

diremo che questo Ms. Pac-Man é

identico, i }ab.rmn sono gli stessi,

anche se un po’ piv “schiacciati”,
visto che lo schermo TV & pit lar-

o che lungo, al contrario di quel-
lo del gioco a gettoni. In conclu-
sione, si tratta di un offimo video-
gioco, uno dei migliori della cate-
goria “labirint

SPECTRAVIDEO

cartridge

FOR THE SPECTRAVIDEQ.
SV-318/5V-328
FERSONAL COMPUTER SYSTEM

Contrad L.43.500
Sinceramente non pensavamo di
divertirci pit di tanto giocando
con questa creazione della SPEC-
TRAVIDEO; vedendo comparire
sullo schermo gli elementi _che
compongono il videogame FLIP-
PER SLIPPER, in effetti, abbiamo
pensato: ma si, & uno dei soliti
giochi tipo flipper in cui si deve
restare attenzione a dove corre
a pallin, respingerla con le pa-
|eﬂe e portare a casa piv punti
possibile. Mai giudizio fu fanto af-
frettato. Certamente a grandi linee
la situazione pud anche essere
vista in questo modo, ma che ric-
chezza di nuove situazioni, di im-
previsti, difficolta e possnbulwo di
far punti vi potete conquistare nel
corso della partita. Ma andiamo
con ordine.
Vi trovate in alto mare e avete a

LIVELLO GIOCO hE
Ol INALITA **
GRAFICA *hE

VOTO e

ue “pinne” per re-
spingere l'assalto di una pallina
che tentera in tutti i modi di oltre-
passare la vostra barriera difensi-
va su di esse, a de-

Valori da uno a cinque

stra e a sinistra dello schermo, do-

vete cercare di rimandare la palla
nella parte superiore del video
dove un povero cane & rimasto
intrappolato, lungo la costa, in
una fitta boscaglia. Ai lati di que-
sta “gabbia”, altre immense fore-
ste sono state disposte dai creatori
di FLIPPER SLIPPER; due spiagget-
te laterali e una casa galleggiante
completano il quadro. Per liberare
il cane dovete abbattere la mura-
glia di alberi che gli sta dinanzi:
due colpi per albero per sei alberi
e il vostro amico vi dimostrera la
sua gratitudine correndo all’im-

Eczzcﬂc lungo la spiaggia, distri-

vendo una enorme quantita di
punti e regalandovi un'alira cop-
pia di pinne se, per caso, ne ave
Sie persa qudlouna delle 5 fnizioli
Dopodiché il quadrupede ritorne-
ra nella ircppc\u e continuerete il
gioco. Le pinne sono leggermente
incurvate, per cui, respingendo la
palling, bisogna fener conto di co-
me essa verra colpita: non risulte-
ra pertanto molto agevole diriger-
\u verso la trappola centrale.

In compenso potete aggiungere
punti al vostro boitino distruggen-
do le foreste laterali, passando
sulle spiagge al bordo del video o
ancora passando attraverso la ca-
sa sull'acqua. Insomma, non reste-
rete mai completamente all’asciut-
to di punti, una volta respinta la

Eu”c Questo & alquanto impro-
abile, tenuto conto anche del fat-
to che animali marini vi passeg-
giano davanti in continuazione
per regalarvi ulteriori punticini.

Predisposto il sistema per funzio-
nare, vi troverete di fronte a ofto
possibilita di scelta: le prime quat-
tro per un singolo giocatore, le re-

iLLECOMPUTERCONSOLLECOMPUTERCONSOLLECC
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stanti, identiche, per due concol
renti. Le scelte uno e fre sono sim
li, differiscono solo nella velocita
della palla, maggiore nella 3; le
scelte 2 e 4, ancﬁ esse differenzia-
te nella velocita, aggiungono dif
colta al gioco. Qm, infatti, le pin-
ne sono di due colori diversi e voi
avete effettivamente soltanto quel-
la con il colore corrispondente a
quello della pallina, che cambia
continuamente. Premendo il botto-
ne del “fuoco” sul joystick, inver
te, a seconda della necessita, il
colore delle due pinne in modo da
arrivare sempre a ribattere il col-
po: in caso contrario vedrete la
ul\a oltrepassare la pinna e ina-
EISSOrS\ nel mare. A questo punto
la scrita GAME--OVER, inizial-
mente assenfe, comincera a com-
parire sul fondo dello schermo, vi-
sualizzando due caratteri per vol-
ta partendo dal centro. Se, in un
dato momento, ad esempio, vede-
te scritto ME--OV, saprete di ave-
re a disposizione ancora due cop-
pie di pinne. Sul bordo superiore
dello schermo c’e il vostro punteg-
gio, al centro, e I'H.S., sul lato.
Abbiamo gia accennato a quale
sia il principale scopo del gioco:
liberare il cane, sia per guada-
gnare punti, sia per rifornirsi di
Una coppia di pinne. Se vi accor-
gete di essere in difficolta nel rag-
giungere questo intento, potete te-
nere presente questo “diversivo”.

Colpendo con la pallina la tarta-
ruga che vi passa davanti di tanto
in tanto, potete recimolare 100
punti per volta. Se vi sembrano un
po’ pochi, agite in questo modo:
fentate innanzitutto di abbattere
completamente una delle foreste

_ diate,

laterali e la tartaruga lascera il
posto a un pesce. Questo ogni
volta che passa, aumenta il suo
punteggio potenziale; ciog, anche
se voi non lo colpite, esso vale la
prima volta 100 punti, 200 la se-
conda, poi 400, 600, 800, dopodi-
che varra sempre 100. Sta a voi
colpirlo quando vale di pid: se lo

centrate ad ogni pussmc il botti-
no totale sarad abbondante, se
qualche volta vi sfuggira, perdere-
te il punteggio corrispondente a
quella passata. Se poi riuscirete
ad abbattere comoletamente an-
che I'altra foresta, il pesce diven-
tera granchio e seguird lo stesso
schema appena descritto. (Dopo
la passata da 800 punti, le foreste
che avevate poco prima distrutto
si ripresenteranno al loro posto).
Di questo passo arriverete presto
a 10.000 punti e vi troverete di
fronte ad un altro problema: ogni
volta che la pallina colpisce la ca-

lasciarsela sfuggire. Tenuto confo
che ciascuna pinna non oltrepassa
mai completamente la meta dello
schermo (ovviamente in senso
orizzontale), puo risultare talvolta
imprudente fare dei conti su una
pinna quando alla fine vi accorge
reste che era meglio servirsi del-
I'altra. E poiché ci sono dei punti
(gli esvem\ laterali dello schermo)
in cui non arriverete mai, e poiche
esiste una inclinazione della palli-
na a cui in nessun modo potete
owiare (nel senso che vi sfuggira
senzaltro), vi consigliamo di “ri-
spondere” alla meno peggio, an-
che perché, come abbiamo gia
accennato, in qualsiasi caso qual-
che punticino dovreste racimolar-
lo. Se vi pud servire, potete anche
far variare l'inclinazione delle pin-
ne sull'acqua, verso destra o verso
sinistra; per oftenere cid, mentre vi
muovete in senso orizzontale,
spingete la leva del joystick verso
l'alto e ftiratela verso il basso
quando vorrete riportare le pinne
nella posizione originale. Ci sem-
bra inutile dire che liberare il cane
& 'azione di gran |uniﬂ o con-
veniente, non solo perché ¢ I'unico
modo per tenere sempre alto il nu-
mero di pinne, ma anche per il fal-
fo che & difficile raggiungere un
eguale bottino catturando pesci o
granchi (anche ammesso che i
prendiate tutti senno il discorso
ade in partenza); oliretutto &
o\lreNcmo difficile abbattere com-

sa il suvo

cambiera verso e direzione. Vi
accorgerete di come la cosa non
abbia molta importanza se la pal-
lina era in fase ascendente e di
quanta ne abbia, invece, se questa
si stava dmgendo verso di voi
trovarsi spiazzati, sopratfiutio a
una certa velocita (a 20.000 punti
questa aumenta automaticamen-
te), & la cosa piu probabile che vi
possa capitare.

Lunica strategia possibile in que-
sto gioco & la prontezza di riflessi
Sarebbe facile spiegare come va
colpita la palla per farla finire nel
punto desiderato, ma poi, in prati-
ca, vi troverete sempre nella con-
dizione in cui, comunque la pren-
& sempre meglio che

CONSOLLE

una delle foreste,
azione indispensabile per far si
che compaiano pesci e granchi
Ogni albero della gabbia  vale
100 punti, gli altri 20; passando
sulle spiagge o aftraverso la casa,
rispettivamente 20 e 50. Degli ani-
mali abbiamo gia detto, mentre la
liberazione del cane vale 1.800 +
1.800 punti

Questo videogioco ci ha veramen-
te divertiti. Forse in questa analisi
avremmo dovuto anche cercare
qualche piccolo difetto (ad esem-
pio non ci ha soddisfatto molto .L
disegno) ma, giocando e prova
do per voi questo FLIPPER 8LippER
eravamo davvero tanto presi da
considerare questi difetti banalita,
visto anche che non alterano per

CONS!




siente la qualita complessiva del
5i0co, veramente piacevole.
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TARI

<artuccia Aari 2600

Atori L.89.000

Ragazzi, un nuovo colpo Ninten-
do! Un nuovo, entusiasmante esi-
larante, v|deogame che si colloca
fra gli arcades. Ormai non & piv
molfo semplice sfornare nuove
idee, con il gran numero di games
che circola, ma questo “MARIO
BROS" & stato ideato e realizzato
sfruttando una trovata veramente
molto originale e simpatica. Sia-
mo in casa di Mario e Luigi, due
siccoli falegnami che ulfimamente
son possono piv_dedicarsi alla
loro professione. Sono distolti da
wuna preoccupante invasione di be-
siie, bestiole scarafaggi, “scarafo-
ni” e chi pid ne ha piv ne metta,

ECOMPUTERCONSOLLECOMPUTERCONSOLLECC

che non fanno loro non solo dor-
mire sonni tranquilli ma bensi .
non li fanno proprio dormire. Pen-
sate, essere franquilli in casa do-
po una dura giornata di lavoro,
essersi infilafi gia le paniofole e,
tac! Arrivano le bestie!! Un picco-
lo primo indizio della simpatia di
questo videogame (a noi piace
softolineare anche i particolari) &
il suono che accompagna i movi-
menti di Mario e Luigi: un frenefi-
co pantofolio con scivolata sul pa-
vimento incerato quando ci si fer-
ma. Noi dobbiamo aiutarli a sba-
razzarsi di questi ospiti indeside-
rati. Vi diciamo subito che il qua-
dro & suddiviso in diversi piani a
iattaforma sui quali camminano
le bestiole. Per neutralizzare Zue-
ste ultime & necessario guidare
Mario (o suo fratello se si gioca in
due) sul piano softostante e dare
una testata al piano superiore
roprio in corrispondenza_della
estia. In questo modo lo scara-
faggio va a gambe all‘aria e per
guadagnare il punteggio bisogna
salire sul piano dove si trova e
dargli un bel calcione. Guadagne-
remo 800 punti per ogni bestia
sterminata. Ci sono fre fipi di be-
stiole: gli Shellcreeper, gli Sider-
steppers, che si eliminano pestan-
do non una ma due festate e le
Fighterflies che, siccome svolazza-
no, possono. éssere mandate a
gambe all‘aria solo quando posa-
no le zampe a terra. E intuibile che
i pit ostici da eliminare sono gli
Sidersteppers, non solo perché
vanno colpiti due volte ma soprat-
tutto perché risulta molto duro rifi-
lare il secondo colpo, quello deci-
sivo dato che si mettono a correre
allimpazzata dopo il primo colpo.
Quundo ci si trova in difficolta si
pud ricorrere all’interrutiore
“POW", situato fra i due piani in-
feriori, servird a mandare a gam-
be all‘aria tutte le bestiole che si
trovano sullo schermo. Attenzione
perd a non sprecare inutilmente
questa risorsa oiché 'interruttore
sparisce se colpito fre volte. Altre
sono le possibilita per guadagna-
re punti e bonus. Prima di tutio le
monete ed i gettoni premio che ci
procurano punfi e la possibilita di

far ricomparire I'inferrutiore
“POW” una volta sparito. Gettoni
e monete ci fanno accumulare 800
punti ognuno. Ad ostacolare Ma-
rio e Luigi entra in campo, nei li-
velli piu avanzati, 'vomo di ghiac-
cio Slipice che rappresenta una ul-
feriore insidia quando riesce a
congelare uno dei pavimenti. |
piani saranno molto scivolosi,
compromettendo cosi la ossibili-
ta di manovra e ci si renderd con-
to dell'avvenuto congelamento
perché il piano cambiera colore.
800 punti anche per I'eliminazione
di Slipice. Ci sono ofto diverse va-
rianti di smco si pud scegliere di
giocare da soli o in due, con fre
Mario o con cinque, con sfere in-
fuocate o senza. Le sfere infuocate
non possono essere neutralizzate:
attraversano i piani di gioco rofo-
lando piv vorticosamente e sono

piv veloci di noi, bisogna stare
ail ‘occhio. Durante i primi livelli di
gioco comparira solo un fipo di
animaletto alla volta, ma ai livelli
superiori compariranno futti insie-
me, Slipice e sfere infuocate com-
presi e vi assicuriamo che c’é di
che preoccuparsi. Il gioco & molto
dinamico, sopraftutio se giocato in
coppia con un amico: si pud strin-
gere un patto per eliminare insie-
me le bestiole oppure mettersi uno
contro I'aliro. A voi scoprire il
maggior divertimento. La realizza-
zione grafica & buona e il giudizio
complessivo non puo che essere
molto positivo.
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VIRGIN GAMES

cassefia Spectrum 48K

Miwa

L. 20.000

Nato da pochissimo & con immen-
so piacere che fengo a battesimo
questo videogame della gia nutri-
ta serie galattica. Il suo nome e
STARFIRE, arriva dell'Inghilterra
ed & gia pronto per invadere il
mercato italiano. Un giochino
molto  sofisticato, naturalmente
senza nulla loqllere agli altri del
suo genere, nel quale vi sentirete
istantaneamente partecipi. State
viaggiando in una galassia im-
mensa composta da ben cento
juodrunh Il vostro scopo & quello
distruggere le astronavi aliene
che entrano nella zona da voi
controllata, vi & solo una piccola
cosa che sarebbe ... questo lo la-
scio scoprire ad ognuno di voi.
Le sorprese iniziano subito con la
?nmu videata che STARFIRE vi of-
re dove vi si chiede in base ad una
procedura federale il vostro nome
che voi prontamente dovrete
preoccuparvi di dare. Ora siete un
capitano.

Con una seconda videata avete la
possibilita di scegliere il grado di
difficolta che pre? rite; avete dieci
livelli, da un livello dieci (impossi-
bile) ad un livello da super eroe o
ad un pid modesto sottotenente o
altri che vedrete personalmente.
Fatto tutto questo, il video gentil-
mente vi porge il benvenuto e vi
indica la data spaziale che state
vivendo oltre che ad alcuni utilissi-
mi dati che vi serviranno durante il
gioco. Per terminare in bellezza il
video vi fara gli auguri di buona
fortuna, ne avrefe bisogno.

Cari amici dato che siefe dei capi-
fani ed avete un'importante mis-
sione da svolgere, mi senfo in do-
vere di mettervi al corrente su al-
cuni particolari importantissimi.

Il vostro computer & diventato una
consolle di un‘astronave, premen-
do il fasto “R” avrete una imme-
diata idea della vostra missione
galattica, quanti alieni dovete di-
struggere, il numero delle basi
stellari e persino 'aggiornamento
stellare. Non poche cose, vi
sembra2

Premendo il tasto “C” non solo
avrete I'elenco completo di tutti i
comandi valevoli per voi, ma
avrete anche soft'occhio quanta
energia avete ancora a disposi-
zione e il resoconto delle vostre
perdite.

L'energia sopracitata & un fattore

importantissimo, vi viene assegna-
ta in tre funzioni ben distinte: pri-
ma, scudi magnefici; seconda,
reattori e per ultima, bombe in-

_cendiarie. Sta a voi decidere

—i paees d

quanta energia aggiudicare per
ciascuna di queste importantissi-
me funzioni, che mutera a secon-
da del piano d'azione che avete
deciso di seguire.

Sempre con o stesso tasto vedrete
aparire sullo schermo assieme a
tutte le istruzioni sopracitate anche
il resoconto delle vostre perdite ed
una dettagliata stima dei danni su-
biti dalla vostra astronave durante
le scorrerie nello spazio. Pensate,

uesto giochino vi informa anche
Jella percentuale del fattore di di-
struzione della vostra navicella
spaziale, c’é qualcosa di incredi-
bile in STARFIRE.

Questa si che & una vera guerra
interstellare dove nulla & lasciato
al caso. Se state viaggiando alla
ricerca degli alieni, avele la possi-
bilita di dare unocchiata anche
agli schermi adiacenti al vostro,
dato che non pofefe vederne piu
di uno contemporaneamente, sem-
plicemente premendo il tasto “E”
vedrete se qualche alieno o base
stellare si trovi vicino alla vostra
astronave cosi da poter organiz-
zare un attacco.

Per esempio 9,3 (numeri digitali)
appaiono sul vostro schermo, es-
sendo il centro del quadrante
sempre di vostro possedimento, il
primo dei numeri digitali vi indica
il numero degli alieni presenti in
quel quadrante, invece il secondo
numero vi indica quante basi stel-
lari sono presenti. Avete a disposi-
zione delle bombe incendiarie che
sono potentissime, perd vi avverto
che consumano una grande quan-
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fita. di energia, quindi usatele con
cautela perché I'energia & il fatto-
re piu importante che potrebbe
compromettere la battaglia. L'uso
di queste bombe dovra essere
esclusivamente riservato per la di-
struzione di alieni solo se situati
nel quadrante che state pattu-
gliando oppure in ognuno dei
quadranti adiacenti ad esso.
Periodicamente, sarebbe utile che
vi prendiate la bnga di rientrare in
porto con la vostra astronave per
riarmarla e per dare la possibilita
ai tecnici presenti alla vostra base
di riparare eventuali danni subiti
durante le vostre peripezie nello
spazio. Per rientrare nella base
stellare di vostra proprieta non
crediate che sia un'impresa facile,
avete delle regole ben precise da
seguire. Prima di tutte ed anche
piv importante & la vostra velocita
di rientro che dovra essere inferio-
re a 10 m/sec. perché se per caso
la vostra velocita non & fale,
potreste essere risucchiati troppo
rapidamente dalla forza di gravita
che circonda la vostra base, quin-
di correreste il pericolo di schian-
tarvici addosso.

Se distrattamente vi capita di fro-
varvi in queste condizioni preme-
te subito il tasto che vi permette di
abortire il tentativo malriuscito da
Eone vostra di approdare alla

Veramente un gioco esaltante
questo interessantissimo STARFI-
RE, che con un‘alta risoluzione
?mf.w € una gamma di suoni ga-
thici riuscira a stupirvi, special-
mente per quel suo straordinario
modo di gioco che & al di fuori
dell'vsuale.
Noterete che la galassia che do-
vrete esplorare sara piena di
imprevisti e di sorprese che misu-
reranno la vostra abilita di
comandante, vi troverete persino
in una tempesta di asteroidi che
voi astutamente affronterete in
questo modo. Semplicissimo do-
vrete solo aspettare che gli aste-
roidi vi passino vicino, quindi
mantenete la vostra posizione
centrale ed appena vi si presente-
ra uno splmg?c non esitate a pas-
sarci attraverso, solo cosi eviterete
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dei danni irreparabili alla vostra
astronave. Vi porgo | miei pit sen-
titi auguri.

le andare a frovare il suo amico
Humpty, ma per far cio deve affra-
versare o schermo evitando che i
due “catfivi” della situazione, Jeff
il ranocchio e Grahamipi, I fer-
mino per porre fine alla sua vita e
di conseguenza al gioco.
Wallie, per difendersi, ha a sua
el chewing gum,
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INTERCEPTOR MICRO’S
«

assetic Commodore 64

[NTERcePTOR
‘GoFTwaze

Wallie goes to Sthymeland
A0\

SUITABLE FOR THE
coms

Rebit da definirsi

In una rinnovata veste, I'Intercep-
for Micro’s, una delle pit famose
case produtrici di software ingle-
se, i presenta questo simpatico e
divertente gioco, ispirato ad un fa-
moso poema scrito da Peggy
Challis

Wallie, I'eroe di questa avventura,
con la testa a forma di zucca, vuo-

che “sputa” sui suoi nemici, che a
poco a poco diventano sempre
pid numerosi: le frecce, le vova ed

shhRe nalCPRE: o

i guardiani non hanno altro desi-
derio se non quello di vederlo
morfo (¢ un'idea talmente fissa
nella mente del programmatore
che allinizio del gioco, al posto
della consueta frase “Preparati al
giocol”, si legge: "Preparati a
morire!”

Per placare i morsi della fame,
inoltre, il nostro eroe & costretto a
cercare del cibo vagando tra mille
pericoli e rischiando ad ogni
istante la sua vita.

La grafica risulta essere molto
piacevole e curata nei minimi par-
ticolari, ed il gioco avvince a tal
punto da far dimenticare tutto cio
che succede intorno a voi (un ap-
pello alle massaie: non fate bru-
ciare il pranzo, anche se questo
gioco magari pud sembrarvi piv
allettante ‘ed emozionante di un
frullino in movimento)

LIVELLO GIOCO i
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AFFAREFATTO

VENDO 2X Microdrive o interfoce |
alo allac.
qmre:lue iaton ghoom Spec.

Giami Aol Vio Messorent, 22
4076556 (19-20]

VENDO VCS Atori 2600 perfeft
condiioni + 10 cassette. Pole

n, ecc), in

8BB1% o pou
o Atari 2600 usato

pochissimo e in scotola originale,
con § cassefle acquisite da po-
 Tennis, Space
Tovaders, Tic-tac-toe, Junghe

 (Alari
a sole

e, ecc]

ch Sabring - Vi F.i Cers
tel. 0522/

bt e -
Seis: Phne posi

VENDO VCS 2600 + trasformatore

Dorme NO) ©
Tel. DJﬂMWOH (on: wmil)

CERCO giovani possessori del Cole-
scambio di cassette

na di Mil
Nicolai Gabriele
- Fszonesco )~
(ore pos

VENDO cas Colecovision con cas-
sette (Zaxxon, Donkey
Mouse trap), tutto a L.
Preferibile zona di Como.
erto_Fobio - Via Giovio, 10 -
22070 Grandate (CO) - Tel. 031/
0052 dote 12l 10/dcle 19

Y Sohsaen

v!nno per CBM 64 N.BA. Baskel-
i 20,000, Bose-

Di Benedetty Claudio -
maro - 81043 Copua (cel
le 14 alle

m olmmms (dall

'VENDO consolle Colecovision + 6

cartucce (Q Bert, Donkey kong,
Zaxxon, Lady Bug ecc) vendo
anche separatamente,

Alberto Schiaving - Via Pusiano,
30 Milano - Tel. 022591816
(ore pasti)

VENDO base Maftel + 6 cassette

ker, Tron Il Burger Time) in oft-
mo'stato, con imballaggio, com-
preso di catalogh @ X
Sergo Castaldo - Vio Porco §
Napoli - Tel

Pool 8012
B8 54756 ore posti)

VENDO ideogioco Ao con 5 cas-

et di: Ms. Pac-Man, Asteroid,
Supermen, Com Sodge'em,

le L.290.0001 E futto in oftimo
oo

Benedeti Stefono - Via Donizefti,
7 - 24040 Dalmine (BG)

CAMBIO 40 gioch e uiies ro cui
Simon's Basic, Turbo fape, Som,
Falcon Patrol, per CBM 64,
penno luminosa. (per defo com.

uter).
agnin Luciano - Vi Garibaldi,

4 - Venezia - Tel. 041/700486
{dopo le 20.30)

CAMBIO cossetta sintetizzatore vo-
<ale in u
CBM 64 con istruzioni con Ma
Desk o vendo

o
DAmicacs - 50128 Palermo - To1
091/59580:

VENDO cassefio per Specirum 16K
«Battaglia navalen, gioco di stra-
tegia fale e quale & quello gioco-
fo'a scuola, mo stavolta giochi
ol omputer L
Lorenzo Moro - Via Cavour, 146 -
94017 Noto (88

VENDO computer system Afori

Vio Fiume, 31/A -
95126 Catania - Tel. 492933,

m 16K nuovo imbal-

esi, manuali, ca.
aimentclore, cssao. Foci
48K 420,000,

vetf,
2005, 315000, Idem
Siampanie Alshocem « alimen-
falore con caria, 215,000,

000, mmdm con

inferfaccia 350.000, nuovi!
Massimo Pagani - Vio Nago, 3 -
20148 Nilano - Tel. 0213371966

VENDO per Spectrum_interfaccia
oystick o 30.000 e ZX-Printer @
90.000, contratto Milano e pro-
Marco Pernigoni -
17 . 20127 Milano - Tel.
2821880 (11-13).

VENDO in blocco softuare

Via Marocco,
02/

S oot T
pede,’ Space invoders, Horace

o
go. o, Kigh Flight; 48K:
Manic_Miner, Chequered_ Fl
Fight Smularon, Tomnel, E1X,
me gate, Golf, Editor. Assemb\er

sano Maggiore (VA) -
i ozal/mowwg? L

VENDO joysfick nuovo o 20.000
rafiabili. Program:

msci, 7
i () Tel 0371/
54589 fore o)

VENDO Specirum 45K o 420000
erfeflo o

opite & (i
ogelo progremmi quall To:
syord 1l Moderfe, <ng=gn=nu i
VU-Calc, <l

e Frar sanni
XX, 11740 57100 Lrorme hion
ten

VENDO/SCAMBIO scitwore X
Specirum. Vendo joystick o L.
20.000; cerco sinclaristi_pio
espert di me per programmore

Balets Giutin - Via Grams
O S et o5
54989,

per computer sarei liefo di effel-
tuare lo scambio

Monaldi - Via Vitt. Mon-
tiglo, 7 - 00148 Roma - Tel. 06/
%01

COMPRO stampante 2X
buono sfoto sogvexm non supe-

niana,
79 - 220 A
a5 (o pos

VENDO Spectrum 16K completo di
& manuale inglese- faliano,

ivato Tiziono - Vio Morandi, 26
onato Milanese -
5230637 (ore serali)

CERCASI possessor di 2481 ol fne
di formare un club solo per gli
utenti dello ZXB1

erto Severini - Vio Degli
Oleandri, 10 - 60019 Semganm

CERCO urgentemente valido assem-
bler-di

i gi

di sotegio per lo Specirum, in
locco.

Alberto Cotania - Via Vercll 71

- 10036 Setimo (TO) -
8009476 (h 14.21)

CERCO vl Spacium scopo fon:
dozione cl Stefono

st ‘Mons. Romero, 1 -
57023 Cecine (1
VENDO consalle Itllsion + 9
tratto:

101/

jochi. Tuto

e - Via Cile
A R
(ore pasti]

VENDO consolle CBS Colecovision
resa

Moclusg Febrzio - Via del Ghi
vizzoni, 0 Piano di Mom.
o (LU} - Tel. 0584/98032 (po-
meriggio-sertpost)

VENDO programmi Pale Poition,
one_on one, Simons basic,

Burgertime. Commodare. 64
Prezzi of
Fady lamail - vig Casslo, 29 ¢

00189 Roma - Tel. 06/3761273
e 200:22.00

VENDO VCS 2600 + 11 carucce
(Mouse irap, Superman, Defen-

Hyper olympics).
originale ¥ tiont meno
gono di via | 650000,

ia Don Moro-
forna (17) - Tel. 08/
9659532 (14-16/20-29)

'VENDO VIC 20 in discrefe condizioni
 reisralore + alcune cossets @
Lunuho Via . Solesrozs;
. 010/

30 int. 16 - Ger
Nessr 120 30-23.00)

VENDO cartucce Colecovision
Donkey Kong (30.000),  Smurf
(30.000), Zaxxon (30.000), Lody
y Moyse' trap
(25:000] e Nova blast (50.000).
Fonio Tommbldr o Vie o Canel 22
 Miano - Tel. 02/2155313 (orati

VENDO convertitore Afari per Cole-
0.5 cartuccia Space shtle o
170,000 solo Noriil
Marco Vanneti
Verona o bus/9 3080 o

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 PRENDC



VENDO AariColeco comverter o L
irah, per Coleco Pifl
0000, Wtsr 53850
k wars (3 7o R
- Tel. 06/
5314756 (ore paiy.
VENDO st Alﬂr]l/Celem Van-
uar 4
%0 gulm ossieme), Smurv
(25,01 Kong (25.000], Nova
Ul 105000y T g (B30,

Zaxxon (25.000)
ook Tarall = Tal /2158313

Canbis ton ZAXKay

= CAMBIO cossette Inle;lmsmn Buzz

.| Bomber, [T strike in
| condizion
Menfredi Bergion - Viale F. Redi )
45 - Firenze - Tel. 055/367269
@304 g0/,
VENDO Averi 2600 con o senzc cor

ucce ra cui Ms. Pac-Man, Mar
Bross, Pifal, Pole posion
uscon Luco
Valm oo eh

adrera_(CO)
ST a0 Shov20)

SCAMBIO cassetta p:
Microsurgeon (i
di queste
RS hnau s o e ek,

Intellivision

AI'nmoDn Rosa - Vie R Rogone,
Sho/8353 v pomerdian

'VENDO Atari VCS 2600 in goranzia
o+ 14 canuces (D

kong,thum,Q Bert, Oink, ecc.)
: +6car mogglo « paddle
prezze | S o T
2 L.500,000.

Siefani Silan - Via Souone, 79

Modena - Tel. 059/362872 (20-
‘ 21)
VENDO Atari 800KL, di

‘ 1050, Touch tablet, foystick St
travideo, il ufto in garanzia negli
imbolli riginol con manucl. n

regalo programmi su

Riariweier, The home fing ma:
nager, S.AM. Micropaini, P
Animdlor Alai musi, Pole
tion, Dimension X, Zaxxon, Min
2049e

. Galoxian, Jumbo

lavion, ko !

|nl || futto a sole L. 5(%

rattabili.

Mmch Pietro Rubcdo Via Tadi-
ergom - 14

Fi1354 igate T3 e 14

VENDO cossetie per Afori VCS

2600, Phoenix o L. 40.000, Star
yors The gmpie srkes bock a L.
40.000 e Comt

Qiercin Klasion e Tio
Labieno, 122 ma - Tel
B3RS (e vl

COMPRO VIC 20, in buone condi-
i, ad un buon prezzo con re-

ta o
o scombio

Gionluca Piazzolla - Vi de Pre-
lano - Tel. 02/8137784
(ore past]

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

VENDO VCS con cassette: Space in-
vaders, Fathom, Moonsweeper o
L compreso sistema fv
ot con 10 gioch senzg tv sport
250.000. condizion.
Filippo Giannuzzi - Corso
beo . 44 Monopoli (BA) - Tol.
0801748679 ‘(ore pasti  dalle
21,00 in poi)

VIMBOZXBI + 16K RAM + alimen-
fatore + manuale in ifaliano +
Bro 64 programmi per 2X 81
1o in_oftime condizioni a L.
Lssooo

Orenai Froncesco -

e Qe iibiy i 8
Toh S455206 (vaon sore)

VENDO dipensa 6 200 pagie per
Comprende: schemi

in
Mangone Filippo - Via Lo

- Villoriccia - Napoli -
92, 08 isndsesh (dopo le 15.00)

COMPRO poenti programmi di do-
fabase (e word-processing) per
C-64 a prezzi ragionevoli € simu-
Tafore di volo.

Maurizio Verga - Vio Matieoft,
85 - 22072 Cermenale (CO) - Tel.
031/771600 (dopo le 18:30)

VENDO/CAMBIO base iljsscn
ol prezzo di L. 250.
ot s T ol 0 s
con Atari Ve anche senza
cassette.
Decimo Michele - Via Cortemiio,
12 - Torino - Tel. 6960115 (ore
asti]

VENDO/SCAMBIO programmi
go:h perSpecirum 18/46K

Verlnin 3
737755 (15:17)

VENDO Videopac Philps con 3 cos-
e o, botagle novall
50.000.

o 2
nasle, 17A - 31015 Conegliano
) . Tel. 0438/31575  (orario
pasti)
10 2 o piy cartucce tra que-
Pole position_(nvovissima),
Space inv., Asteroids, Night dri-
ver, Sky Bowling, con 2 o
it cartucce frg; Pacman, Breo:
oenix, Galaxian, Demon
Attack, Alaniis, Dragonfire, Zox-
xon, Tufankham, Amidar, Com-
bal. Chiedere solo di Brur
Bruno Scialla - Via Manzoni, 32 -
81040 Curii (CE) - Tel. 0823/
845503 (9.00-12.00/15.30-17.30)

'VENDO consolle Inellivision in buo-
o s con 17 gioch (Dracula,
A jochi

Maurizio Usardi - Vio Alc
Rao Tal 6095857 deies e

SCAMBIO giochi per Apple.
Rig o Scherdggi - Vio C. Mo,
e T3 57893
COMPRO per CBM 64 listati o cos-
ette giochi.

- Via V. Veneto,
Tel. 0575/25801

(ore post)
VENDO per cambio computr, 40
iochi in cassefta & pi di 100

" 719945, Possbimente
lo acquirente. Solo telefo-

nare.
Albanelli Franco - Via Canova, 1

Castalgomberto (Vi) -
Tel. 0445/940054 (ore post)

VENDO 20 listaf originali, eccetio-
nliinedit (d mia creozion) per
il T1 99/4A (onche x
|ooon s i vokin &

bollo
Parlini Poclo - Via 2] Gennoio,

1020 Montecchio (PS) - Tel.
031/226310 (uned: pomerigaio)

VENDO Inelivision 3 mesi di it +

1.480.000 vendo L. 800.000 trot-

Gardell Enrico - Via M. Riberi,
21,3,12100 Cuneo - Tel. 0171/

scmllo VENDO pr

ore 1830 o:
Chiore, 18
- Anastasia - Tel. 081/
709

VENDO Inferfon V.C. 4000 cc
Corucce L 240060 fltobil, o
Sombio con 12-13 cartucce Alart
Cerco cartuce Alaia L 200

5.000 cad.

Camero Franco - Piazzo Merca-
(FI) - Tel

5401310 lavaloms o

SCAMBIO programmi per Commo:
dore 64 su disco e casseffa.
Casella postale 50 - 25060 Stoc-
chetta (85)

VENDO per 2XB1 16K 0 20000  se-

guent programmi: Trommosauro,
ogs, Munch, Galaxians, In:
v, Blorimi, Al

Toids, Mod kong Vaglio
sta informazion: a
Stefano Roceo - Via Sazione, 139
- 67032 Celano (AQ)

VENDO 2x61 o riparare, espon;
sione 16K, cavet, limeniore,
ook | cassalo, egierore;
7o kols . 200,000,
ario Maccarrone - Via dellA-
icollore, 15 - 951 i
el. 361447 (ufficio)

VENDOISCAMBIO, fcon al pre.
‘grammi) i seguenti  programmi
per Spectrum: Styx (16K], Ma-
s, Aquoris, Games designer,

Fiighf simulaion (48K), per prezz

Albeﬂo Grassi orce, 27
280, o (No)

G /91905 f o

VENDO ierecio rogremmabile
ol softrs rS(p;e:lrum
ossibilta di col agum e oy
i 00 ere

Fiovio Dumini - Via Pescet, 69 -
5515 Rronee - 1o 0537416693

VENDO hardware raffreddo Spec-
trum 16K e
Cosimg Beringier
20 00TRS Rome - Yo 08
S5V755 (ore pou

'VENDO/CAMBIO cassefie Zaxson,
Smurf, Donkey keng, per Coleco

s Moo - Via Vinoenzo
Troya, 1 155 Torna - T

10
O33R e vt

COMPRO G 64 o Spectrum 48K
rezzo da concordare.

Zaxxon, Gorf, Pepper l, Smorf,
Cosmic A, Dorkey kon Semur ;
urbo < modio L 70,
Tulla 700,000 ViC %
30.000
Rows Ao Vio dlle Pose
11-82100 Benevento - Tel. 0824/
29607 (ore serali oppure dalle
14.00 lle 16.00)

COMPRO/SCAMBIO temporanea-
oleco in o,

g
Donkey kon, Pepper i, Ventore,
Zoxcon e Mouse Ira

Salvatore lannaccone -
Giovanni, nteforte Irpin
A0 0E23/681750 Tore

CAMBIO cartuccio VIC 20 Mole ot-
&, perfefiamer

Kndrae -V
30- )Lm 2 035/4585 fone

scm 10, programmi per Commo.
dore 64 0. Se inferessai
lelfonare o scrivere
Lattuad: o - Via Ponizzi,

B " Be Gosperi,
157761576 Panmou (5

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




AFFAREFATTO

ANNUNCIO per 1wt i colechis
‘scambio Intellivision + 16 cartuc-
" regisirotore ¢
Yo gloch con AOAM lesire
siampanie, dotapock drive
elhveion carpece, ViE &
1o in oMime co
Glun Luigi Ruggeri - Via Berna, 2
sgoe Beizsore) ol
004|7 /236409 (ore pasti)

VENDO 7X80, nuova ROM, prafica-

‘mente uguale a ZX8], alimentato-

e 12A adatto samporle, 7 cor-

sefte con programmi 1-3-4-16k,

cavi manuale olano, sl vori
sole ooom

o o
Bauio Ca
6 - 18012 V’uebm Tl
0184/265016 (sera)

VENDO 7X81 con nuova fastiera
della_Sondy (volore L 50000,
cavetti_registralore, espansione
16k libro “Guida oflo 2X60/81°,
Ferg De Ascar
Orsi
(e

VENDO casseto con Fiight Simulo-

Gndreom
:uom o

o niis - Via
i, 185 - 64022 Givlionova
- Tel. 085/863023 (h. 14/18)

io_Colle Pero -
el 5664166

'VENDO bug per il programma Ma-
nic_ Miner.

X
lo_Beldi - Via Cetiolini, %
aow Conegliono (1Y) -

limentatore,

'VENDO Specrum 48k,
covelt, manual in
ta Psion, 5 chi
con 150 programmi | 400000
Marco Amico - Via Negrozi, 8
5053 Miar - Tel. 87389616
(h.12,30-14)

VENDO Specirum 16K, alimentato-
e, manual cassetio Ho-

rizons + giochi a L. 320
el Ve e doogiodt

ariner con due casseffe a L.

Ta
150.000. Cerco sconto di una su-

VST osesistng

{pomeriggio)

VENDO 97 progrommi, Tute e mi-
gliori cassefte di «gio-
Coson in crcolatione (prezzo G0
e, comunque do meta in

i0).
Fatlo Mosco - Vi Siracus, 18
90100 Palermo - Tel. 325530 (h.
141630)

OMPRO solo se in buono stato lo
scatola di Mouse Trap per Cole-

covision
Alessandro Zibet - V.le V. Vene-
fo, 9 - Gallarate - Tel. 0331/
791028 (ore posti]

VENDO per Spectrum 6 mesi di vita:
{oysick speciavideo con inter:

Negro o~ Via Lomellina, 1
ano - Tel. 7383781 (uficic)

VENDO o L 46000 n. 2 joystick
causa doppio regalo e manule
originale. inglese nuovo o L.

Brombillasca Mario Luisa - Via
Gromsci, 23/2 - rate
Srionzs 1M - el 097/65390
(ore 19,30-20,

'VENDO cartucce compatibili con
'Alori VCS 2600, Voo, comperare

carlucce o prezzi siot

non-perdere queslo offrel Fer

maggion informaziont

Massimo Tuhusso

neris, 1 - 12033 Sou

re o
azza Mol
o (CN)

VENDO rari programmi di ingegne-
nn e di topografia.

lub Input - Via S. Silvestro, 13 -

9ABIS Troina (EN]

VENDO programmi per Sharp MZ-
700 o disposzione Poscal Assem-
Gosiono Toloha - Via Laopeldo
5781348 (1500 n por

SCAMBIO software Specirum possi-

44760 (ore posti

SCAMBIO in Vicenzo ¢ provincia

rogrammi per Commos
Raeozs, Alberto - Vio Lago di
Garda, 79 - Vicenza - Tel. 0444/
920474 (ore past)

VENDO/SCAMBIO x C 64 giochi e
uiiliy (solo su disco).
Parissi Eraldo - Viale Mughett, 36
~Tel. 011/734354

SCAMBIO per CBM 64 programmi
turbo su nastro. Rispondo  tutf.

SCAMBIO E VENDO software an-
che sy cassefia per Sharp MZ-
700. Scrivete tempestivamente.

pondo a .
Powell Roberto - Vio Signorelli,
- 58100 Grosseto

per

Vig Roberto
Bracco - Napoli - Tel. 0817

SCAMBIO/VENDO programmi in
LM. per il CBM 64.
Comenio Dieci- Via Costelfidor-

9 Reggio Emil -

521 8522/43938 (oo

VENDO molli programmi per TI-99/
4A o prezzi bassissimi
Marino Raffasle - C
Lucci, 56 - 80142 Napoli

COMPRO gmm per CBM 64 su di-
sco casseffa e cartuccio.

elo - Via delle Albiz-
o G193 Remer Tel 260367
(21,30 in poi)

VENDO programmi basic T 99/4A,

dotic gelonali  videogames
osi.

Massimo Zancanaro - Via Man-

zoni, 20 - Verona - Tel. 575641

(ore pasti)

VENDO/CAMBIO giochi par CBM
imgman, unir
L Gl

ral, Paoyan, Pac-Man, Hunch
back, 30 speed duel, Le Mans

100%0_Brino. (T0) - Tel on/

SCAMBIO software per Commodo-
re 64 e Vic 20. Scrivere o felefo-
nore dalle 20 ale 22

tuado Maurizio - Via Ponizzi,
13 Mo - Tel. 02/427890 (do-
po le ore 20)

SCAMBIO le seguenti cassette Cole-
co: Mouse Irap, Looping, Cosmic
avenger, in cambio di: Zoxxon,
Donkey kong, Car
cossic anche un nvenluola <on-

0829/327900 (ore
osh: 13,30114,30/20,00.22,00

Arnaldo

se ne-

CERCO ragozzi/e_appassionaidi
eleftronica, abitanfi esclusiva-
menle in zon VITTORIO VENE-

o lavor in coppia e ami-

AFFAREFATTO

MI CHIAMO:

ABITO A: IN

IL MIO TELEFONO E: 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 PRENI



GUARANTEED
TOUGH.

Y I.EADING
 ( EDGE.

5 Turnpike Street, Canton, Massachusetts 02021
Toll-free: 1 aoo 3438833, in Massachusets (617) 826-8150 rem. 951-624,

CIHCLE MO. 20 ON FREE INF ORMATION CARD



che per partecipare & importante avere una consolle o un compu-
ter o per lo meno avere qualche amico che li ha e ve li faccia usare;
[ P (an: il minimo indi bile) fare un jio dignito-
so, fotografarlo e scriverlo sulla scheda “Gioco anch’io”,

E importante anche compilare la schedina ‘Il mio parere” e suggerire in tal
modo, alla gentile redazione di EG COMPUTER i giochi pre?eriﬁi

E deferminante invece avere una forbice: cercatela in cucina in qualche cas-
sefto, ma non arrabbiatevi se non la trovate subito, al massimo ve la fate
prestare dal vicino.

Se siete arrivati a questo punto il pit & fatto!

Ritagliate i tagliandi, metteteli in una busta (speriamo ce labbiate), leccate la
striscia gommata, chiudete, affrancate e infine spedite il tutto a noi. Lindirizzo

&
EDIZIONI J.CE. EG COMPUTER

Via dei Lavoratori 124 - 20092 CINISELLO BALSAMO MI
Tutto OK? Speriamo in bene.

Q valcuno diceva che limportante & partecipare; noi aggiungiamo

GIOCO ANCH'IO

Nome

Cognome

Indirizzo

Citta’

Gioco

Marca

Sistema o base

Punteggio

Data Firma

GIOCO ANCHIO ... per partecipare alla Supergara di E.G.

IL MIO PARERE
MARCA TITOLO DEL GIOCO
Fl
2
2
z
s
o
g
3
o
Nome Cogrome
Indirizzo

IL MIO PARERE ... per contribuire alla ilazione della ia di




lq“ monitor color

Monitor PAL

 Segnale di ingresso  Video 1.0 Vp-p composito PAL
ohm, conneftore RCA

RGB. ingresso TTL-5 Vp-p

Sincronismo NEGATVG -5 vP P
FOSITVO -5 Vp-

Connettore DIN 6 p

Audio 500 mVp-p

47 Kohm, connettore RCA

12 W distors. 10%

o Altoparlante

® Mobile in ABS
o Peso

 Uscito oudio

® Cod. 08/8550-14

u
diom. 75, 8 ohm

14" diagonale 367 mm, 90 gradi
22KV per intensits di foscio zero
220V c.o. 50 Hz

374x340x366

105 Kg




ZX SPECTRUM.
UN VERO COMPUTER.

chi acquista lo SPECTRUM 48K ha la
gradita sorpresa di trovare la ricca dotazione,
COMPRESA NEL PREZZO, costituita da:
8 cassette software

1 libro in ITALIANO sullo SPECTRUM

— 1 libro in ITALIANO sul MICRODRIVE

e la preziosa SUPERGARANZIA
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