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TELLIVISION 
GIAUNAI 

Peccato davvero. E se date un'occhiata a tennisti, perché naturalmente si può anche 
lntellivision capirete perché è tutto ciò che sbagliare. Ma lo spettacolo nasce sempre da 
abbiamo da dire a chi ha già un altro un giusto insien1e di errori e di abilità. 
videogioco. Per questo, noi vi assicurian10 il 1nassimo 

Prendete ad csen1pio il nostro calcio del divertimento non solo con il calcio e ·il 
elettronico. tennis, ma anche con il basket, l'hockey, il 

È l'unico che vi fa giocare su un campo baseball, lo sci, il golf, il football americano e 
vt:ro, tridimensionale (e non piatto), con 22 tanti altri giochi come il backgan1mon, gli 
calciatori che corrono con le proprie gan1be scacchi, il bowling e tutti i più incredibili 
(e :non dei sen1plici puntini, quindi) e che giochi spaziali: Astrosinash, Space Battlc, Star 
dribblano, rimettono la palla in campo con S trike, Space A nnada. 
le inani, effettuano corner corti o spioventi E si tratta solo dei prin1i di una lunga 
in arca e segnano fra le ovazioni della folla. serie. Perché lntellivision non si fenna qui, 1na 

lntellivision, insomma, è un'avventura che 
vi dà un ~ealismo senza pie' r'i(' A 'TIQ' c.ontinua ogni gi?rno, u!1 
precedenti. L'-.) ~J. ~ s1sten1a che s1 sv1luppera 

Chiedete a chi ha già • nel ten1po. 
un altro videogioco. Purtroppo per lui, potrà Oggi comprate i con1ponenti base e domani 
solo darci ragione. avrete ancora il più avanzato videogioco 

Inf.1tti quando parlia1110 di realis1110 in esistente. Ma ora basta con le parole. Troppo 
tutti ' i nostri giochi, non ci rifèrian10 solo alla noiose rispetto al divertin1ento che vi darà 
perfetta riproduzione dei ca1npi, dei giocatori, lntellivision. Correte a vederlo e giocateci un 
delle regole, dci suoni e dci colori, ma anche po' insieme al negoziante. 
allo svolgin1ento delle partite. Sarà una sorpresa per tutti voi che non 

Con lntellivision, più che con qualsiasi avete ancora il più fantasn1agorico videogioco 
altro videogioco, conta soprattutto la vostra dell'universo. 
abilità. 

Per fare un altro esempio, nel nostro 
tennis con1e in quello vero si può impostare 
la battuta all'interno, al centro o all'esterno; 
si può colpire piano e forte; di diritto o di 
rovescio; si può scenc\ere a rete o palleggiare 
da fondo can1po; sul 6:6 si va al Tie-break; si 
gioca sen1pre al 1neglio di 5 sets e a 
fine parti.t~ i giocatori si stringono 
la mano a rete. E come nella 
realtà, dovrete allenarvi molto 
bene per diventare degli ottimi 
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BOXJNG ASTRO SMASH 

TRIPLE ACTION BASKETBALL 

CALCIO STAR STRIKE 
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TENNIS BASEBALL 
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SPACE ARMADA 

SCI 

... e la selie continua 
nell"ullitna pagina. 
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Francamente ... 

il posto 
della posta 

non ce l'aspettavamo: siamo usciti proprio 
nel perlodo di Natale, quando la g ente è 
distratta da mille altrl Impegni e le nostre 
istituzionali PPTT sono ancor più Ingolfate - se 
mai ciò è possibile - del solito. 

Ora la posta c'è, e ce n'è tanta: e quindi 
anche tanto spazio (è merlto·vostro e della 
caldissima accoglienza che avete riseNato 
a VIDEOGIOCHI). Insomma, cl avete doto 
consig li a bizzeffe. 

Conseguentemente ... 
Clononottante ... 
abbiamo ricevuto un sacco e una sporta di 
lettere: lettere simpatiche, di 
incoraggiamento, piene d i consigli, di 
suggerimenti, di incitazioni. Fra le richieste 
più frequenti: dare spazio alla posta del 
lettori. 

abbiamo deliberato di "estrarre" dalle vostre 
lettere quelle che sono le domande più 
specifiche/tecniche. che spesso si ritrovano 
ripetute in più lettere. perchè più persone 
hanno gli stessi dubbi e/o problemi - e di 
pubblicarle a parte in modo da fornire un 
prontuario d i botta-e-risposta di rapida 
consultazione per tutti. 

Effettivamente ... 
questa era una carenza del n. 1: ma diteci 
voi come avremmo potuto avere delle 
lettere da pubblicare sul primo numero 
della rlvlstal!I 

Vldeoglocamente vostri. cogliamo 
l'occa sione per ben calorosamente porgeNi 
I nostri migliori ringraziamenti e I nostri... 

IL TENNIS IN DOPPIO 
Ho dovvuo gustato in VIDEOGIO­

CHI un'lni:Jotl'l'o nuoWJ! La ml.a storia con i 
vldtogamts è iniziata 6 onni fa con un Vidto­
computtr SABA. poi A tari e. infine. lntel/il-·i­
sion, chi lo giudico il migliore. La cartuccia 
cht prt.diligo ~I/Tennis, peccato però si trotti 
di un singolo (un doppio sarebbe più eccitan­
tt). 
Sono oro molto interessato od Activision, 
Apollo, Spterra,,s lon. 

·ul,. I.__ 
I Firma i/leggibile 

Le ditte dl$tribvtrlcl forniscono cotolo­
Qhi ol prillo1~ ed è più focUe ITOlll:lrii in 
negozio. ~occennommoaS;:iectro· 
visico nel numero scaso Pfl"Chè il pio­
dotto non è ancoro fadtmente reperibi­
le. a risulta oro però che sl trOlli nel 
negozi GBC. 
Non cl risulta che esista un videogome 
con Il tennis doppio. anche se l'lntellivi· 
slon. dotato di tastiera-com puter. do­
viebbe - In un futuro Imprecisato offriie 
a nche questa opportunità. 
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GIUDIZI E STRATEGIE 

Ho U anni: ho "'OP'7IO i VIDEO­
GIOCHI o.I more. quattro aMlfa in una salo 
giochi vicino ofio nOJtra casa. Ml sembrò di 
entrart in un mondo meraviglioso, alfche se le 
macchine trono ancora goffe. 
Da allora amo l Jlfdtoglothl, a11che se cerco 
di controllarmi. DEFENDER e S CRAMBLE. 
anche se ormai non si 1rovon quasi più. ml 
Jono rimasti nel cuore. 
Ora sono molto rigido nt l giudicartun i•ideo­
gioco: rcoli1mo sonoro e visivo sono indispe11-
sabil,., non basta cltr li giochino sia cll••ertente 
e boato. 
TRON, di cui i apptna uscito il videogioco, è 
uno di quelli tht scelgo. 
Nel prtstntart i giochi da bar anche voi do'"' 
vrtslt tsstre molto St'ltrl. t consig/iart tatti­
che. pubblicando più foto dtlle •·arie situazio. 
nl. Complimtntl. auguri t saluti. 

Ftdtrico Gu"itri. Firtn.:t 

Idee molto chloie sul giochi da ba~ Be­
ne: slamo d"occordo con te circo il me­
tro di g iudizio di un gioco. anche se in 
fondo quel che conta di più è propl1o Il 
d ivertimento (trattasi di gioco). 
Tattiche e strategie: cl stiamo lavoran­
do su. ma polchè non slomopodrateml 
scesi In terra. non d lsdegnamo di sape-

eletlrlzzantl salull! 

1e anchecomelopensanoinostrile ttori 
e quali sono le IOrotecnicheestrotegie. 
Fotografare gli schetml nei locai do 
gioco non è la coso più sempice del 
mondo: d sono le luci che sl riflettono 
nel vetri di piot&llone e un socco di altri 
impedimenti. Tuttavia anche in questo 
senso facciamo il possibile. 
Altendlomo tue notizie su TRON. 

PROGRAMMI? 
U ABBIAMO 
IN PROGRAMMA 

Oltrt a rivolgtrvi i 111iti più,.;,•; com· 
plimtnti ptr lo vos1ro t'ntusia,smante ri\'isto 
(tra da 1an10 tlrtnt alltndeYO/a pubblicozi<>­
ne). Un con.slgllo: pubblico1e dei programmi 
per <'Omputrr. romt fottlma Ptrstmal So/t-
M'Ore. 

Francesco Rollo - Lecce 

Carò Ftoncesco. Il tuo consiglio è voll­
dlsslmo. e dal prossimo numero VIDEO­
GIOCHI pubblicherà programmi per i 
più diffusi home-computer sul mercato. 
Naturalmente I programmi prapoi lj . -,r 



lettori saranno I benvenuti, sempreçhè 
siano ben documentati e soprattutto ... 
funzionanti. 
TI domanderai per quale motivo aspet­
tiamo il terzo numero prima di ovviare 
questa importante sezione della rivisto. 
Abbiamo voluto permettere o tutti f le!· 
tori di introdursi nel mondo dello pro­
g1ommozione sio attraverso lo rub<lco 
UST che. nei primi due numeri. fornisce I 
primissimi rudimenti del BASIC. sia con 
o ttri orticoli (tutti nello sezione "DI 
FRONTE Al FAJTO COMPUTER") che 
chioriscono o chi non ne so nullo. I VOit 
aspetti e lo shvlt\lro generole del mon­
do dela mlcrolnlOOTIOlk:a. 
lltte'niomo che in questo modo uno ru· 
brico di programmi sìo leggibile do un 
maggior numero di lettori. 

LIST E STELLE 

Ho alteso con p;acere fusci10 di qu,.. 
sto nuo}'O rl~·ista e sono stato ben f<:/ic~ ptr­
chè è interessante, gli orticoli sono esaurlelitl 
e mo/do ~·ari; inoltre è uno no\•ità. Tro le tonte 
rubriche (1u11e mo/10 interessanti) voglio/are 
uno speciale eloglo a "L!Sr' pcrcl1è1111chc lo 
sto studiando il BASIC. co11 il VIC 20 CBM 
grazie anche ai libri della Jack1on. 
Alcuni con.tigli: 
/) Spec(flcorc t1cca1110 olla pro,•a ciel ,,/,/to· 
giochi s~ so110 111ultischcr1110. 
2) A11ribuit<! 1:11/ori (111ogori in stt llcltt) sulla 
foro difficoltà o sugli ef/<111 grafici o so11ori 
come avete fatto già co11 q11elli pcrconipurt r. 

Aleuio Ricco, Arenza1ro (GE) 

Gfozie oll'eloglo a UST: per quanto ~­
guardo i libri in questo stesso rubrico 
trovi l'indicazione di altri qua ttro ottimi 
testi. ideali per chi voglio sfruttare ap­
pieno Il suo computer conoscendolo 
sempre meglio. 
All"onterno dello provo (rubrico "o che 
gioco giochiomo7') il lettore viene in­
formato se si trotti dì un mullischermo o 
no. 
Avevomo Introdotto Il giudizio o ste•et· 
te nei giochi pet i computer consìde· 
rondo te notevoli diffetenze esistenti fro 
un compulet e l'altro: poichè queste 
<iffelenze (bianconero e COIOri. mag­
giore o minore velocità) vanno ropldo· 
mente scomporendo. e gli home com­
puter stanno diventondO o tutti gli effet­
ti delle basi per videogiochi ... di serie A. 
abbiamo deciso di rinunciare o qu13$IO 
formo di giudizio che. troppo spesse> si 
presto a interpretazioni molto oibltro~e 
do porte cjei lettori. 

VIDEOBATIAGLIE 
STORICHE 

Sal••e, so110 u11 acca11i10 giocatorr di 
videoga111es. e. na1uraln1entt lt11orc del vo· 

stra giorno/e ptrcht ta posto, anzi, vtramtn• 
11 O.K. Ogni rubrica sia trattata con cura è 
forse. credo che sotto periodi festivi dovreste 
dare qualche consiglio su quale videogioco 
comprare o. su qualt computtr. 
Gtntt comt ne ha moltiS.Jime esptrftnzt con 
vldtogiochi o gtttont, ma pochissime con vi· 
dtogiochf a tassttte da rosa. 
A c11s11 /r() 4 di qutf giochini porta1ilt 1u111 
dtlla Ninttndo: Firt. Octopus. Popeye t Mi­
kty /.faust, ma sonobravinoanc.Jrt adTrojan 
Horst td I miti rttord ptr1onali sono ri.sp~ttf.. 
vt1mtntt: 80J-ll(J().J:Z00.7J4-J07J. VI ani­
curo che i punteggi sono reali ancltt ptrchè 
non l (lrt sia mo/10 difficilt crtdtrci. in/alti 
non crtdo cht siaffD stroordùtari. 
Stavo penundo a dtllt casstttt elt.t rico. 
strul.sstro ba11agflt avt•tnritt ntl passato a 
partirt dalle tpoeht piU remote, fino alle più 
modtrnt (lnvo1loni b11rbari~ht - battaglia di 
Hasrinzs (1066 d.C.). Ausrtrliz - Wattrloo -
L/11lt big horn • batt. Goito- 1° gue"a mon­
diale: ba11. Isonzo - Jutland t ee. r gutrra 
mondlalt: ba11. Tobruk-bort. S1alingrado, 
sbarco di Anzi~D-DA Y. ecc. Guerre moder­
ni: gutrra fra lsratlt e Arabia, ecc.). 
Cht 11t ptnsatt? 

S tefano Chiotti - Roma 

Ne pensiamo ogni bene. 
Veniamo od un aspetto molto Impor­
tante: chiedi consigli su quo li videogio­
chi acquistare e cosl via. 
Noi riteniamo che ormai siano finiti I 
tempi della riviste specializzate uso­
blbblo: Il pubblico è molto maturo (le 
vostre lettere lo confermano). e il com­
pito d i uno rivisto è quello di informare. 
ossia fornire al lettore Il moggiornumero 
di doti (esatti) possìbile. 
Sarò poi li lettore od "elaborarli" e quin· 
di a formarsi un giudizio. 
Per questo motivo noi non pretendiamo 
di dare del consigli generali. anche se 
su specifico richiesto possiamo. assie­
me con n lettore. cercare lt prodotto più 
Idoneo per soddisfare le sue proprie esi­
genze (lo posto c'è anche per questo. 
no?). 

lADY BUG 
Vo"n rlit parlaste un po' di "Lady 

But·Cocclntllt":; il gioco da bar drt puf~­
risto. l o ml cl diverto moltissimo. Ho an~ht 
un vldeogioeo da ~a.sa. "!" non di quelle a 

cassetta, che costano ancora troppo: perth~ 
non segnola1t i negozi in e11i si/anno sconti? 

Luca Maccari, M;lano 

Teniamo conto dello tuo richi13$ta. sco· 
tenondo lo nostro squadro di glocotori­
do-bOr! 
I tempi d i produzione della rivisto. pur 
essendo fra I più veloci. non sono suffi· 
denti a dare un'informazione tempesti­
vo su fenomeni cosi mutevotl come le 
offerte 5P$Cior. e le vendite scontate. 
Infatti queste iniziative sonodete<mino­
te sempre do motivi per cosi dlle mo­
mentanei (lancio di un prodotto nuO\o'O, 
o Uquldozione d i un prodotto in esauri­
mento) e cessano appeno lo scopo 
commerciale sio stato roggiunto. 
Noi. In pratico, non potremmo fare a ltro 
che dare lnformozlonl su situazioni già 
scadute do qualche g iorno ol momen­
to dell'uscito dello rivisto. 

Sono un ragazzo di 18 anni a cui 
piacciono mo/10 I videogiochi. Ilo co111pra10 
da qualche settinJana un VCS A tari ;1 qr1ale, 
oltrt ad avere un note~·Ole nutnero <lifantasti­
ci giochi. è anche mo/10 .tenrp/ice otl otlopt.•· 
rorsi, a differenza questo <li '1l1rl vitlt!ogioc/1/ 
o computtrs ''enduti ;,, Italia. 
Ho saputo della Vostra rivista 111entre 00111· 

pravo. q11esto mese, una cart11ccia per Il n1lo 
videogioco. Dt \10 dirt•, con t•ntusia.tnro. clrt.• 
nessun altro spiega in 1'1òtf(! rosi semplice r 
dettagliato lo svolgerJi tlei ~·ari gioc/1;, 
I miti complinttnti dunq11e, ma ohimè ... dt•vo 
fare un po' di crllica nega1iva. Non avt•ft 
spiegato affatto come av•·cnga il co111mercio 
delle cartucce per mezzo della r11brica ''Il 
mercato'': ed iholtre penso che dovreJlt rt n· 
dert la corrispondenza. tra fe11ore e Retla:lo­
ne, di pubblico dominio. dandole 11na o due 
pagine della Vostra rivista. Saluti e auguri. 

Alt.1-sandro. Ro111a 

Lo rubrico ·a me1coto" ho lo scopo. d i 
fornire un periodicooggiornomento sui 
prezzi e sullo disponibiNtà di videoglo­
Chi e soltwote per home computer In 
ttollo: non sì trotta quindi di,urronchlesto 
di tipo economìco. che. probabilmen­
te. ·Interesserebbe un numero mollo li· 
mi toto di persone neD'ambilodel tettori. 
Del resto il commercio d i videogomes 



il posto della posta il posto della 1 
owlene esattamente come qualsiasi 
ollro commercio di oggetti destindti al 
lorgo consumo: esiste un produttore. 
generalmente situato o:i'estero. uno 
Ditta italiana che ne cura l'importazio­
ne (ossia decide quante e quali cortuc­
ce importare e costo. del cambio valu­
tario. di altre considerazioni come il ri­
schio. i costi di distribuzione. i necessari 
ricorichi per coprire tutte queste spese). 
e delle catene di vendita ai dettaglio 
più o meno ampie che portano i pro­
dotto a disposizione degli acquirenti su 
tutto il territorio nozionale. 
Quando se ne presenterà l'occasione. 
VIDEOGIOCHI trotterà anche materie 
economiche e commerciali. Natural­
mente. sempre dolio parte del lettore. 

CHE cos•I, 
UNA MANIA? 
NO, I UN MONDO 
NUOVO 

In pochi nresi si è assistilo ad u11 vero 
e pr<Jprio boom di interesse attorno ai .. •ideo· 
giochi. Ma 11on e' è un po' di follia? Tu11i ne 
par/0110: gior11ali. televisione ... adesso e• è 
pure la rivi sia, VIDEOGJOClll intendo dire. 
B1nchè sia fatta simpallcamente. permei/e. 
temi di restare alla finestra un po' dubbioso di 
/~onte a quella cl1e a me sembro un' esagera· 
z1one. 
In fin dei conti si gioca~·a anche senza ~·ideo. 
no? 

Giova1111i Galluzi, Ro1110 

Ed ecco la voce del dissenso: ben ven­
go! 
Lo descrizione del fenomeno è accura­
to, un vero e proprio boom. e i cosidetti 
medio che fanno o gora per parlarne. 
Ma il tutto non può essere semplicistica­
mente bollato come esagerazione. 
Punto primo: l'elettronico. o qualsiasi 
campo sìo applicato. porto con sé una 
vero e proprio rivoluzione. 
Primo dell'elethonica quolsìosl attività 
umana (ad eccezione del pensiero) è 
basata sul movimento reale: sPosto­
mento fisico di mosse. energia. materio. 
Dopo l'elettronico molte ottivitò si tras­
formano in puro e semplice simulazio­
ne: il teiegiomale non richiede corto. 
piombo. camion per trasportare il tutto. 
rotative pe~stampare. e cosi via ... Nien­
te di tutto questo: l'immagine. elettroni­

. ca. che è ben p iù realistico di quello 
stampato (non simboli grafici. ma viva 
voce. non fotografie fisse. mo Immagini 
in movimento) e ben più veloce (viag­
gia allo velocità dello luce e giù di n. e 
non olio velocità del camion) è pura­
mente fittizio: spegni il televisore e non 
c'è più. Non c'è mai stato. in un certo 
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senso! 
Questo voleva essere un esempio. mo 
torniamo ai videogiochi: l'asteroide 
sfrecciante ... non c'è. non è do costrui­
re. da spostare. do ripane. Ecco che si 
possono simulare scenari sempre più 
complessi. movimenti sempre più arti­
colati. situazioni sempre più fantasti­
che. e. se lo si vuole. sempre più realisti­
che. 
Ecco che Il gioco si svincolo dai limiti 
Imposti dalla manipolozione di oggetti 
materiali. e si libro su nuove lunghezze 
d'onda. 
In questo senso quello dei videogiochi 
è una vera e propria rivoluzione. che 
consente la creazione di nuovi giochi e 
quindi di nuove forme di intrattenimen­
to. di aggregazione. di competizione. 
di divertimento. 
Ma c'è anc0<a di più. 
Cl sembro di poter affermare che il 
mondo del mezzi di comunicazione si 
trovo allo vigilia di una gronde svolta: 
dall'editoria cartacea ci si sto orientan­
do verso quello che ormai comune­
mente viene definito editoria elettroni· 
ca. 
~ uno f0<ma di editoria totalmente di­
verso, che offre nuovissime poosibilitò: 
primo fra tutte l'interattività. e cioè la 
possibilità dell'utente (ex ... lettore) di 
dialogare con il programmo (ex.-test). 
Un libro di esercizi matematici per le 
scuote potrà così lomirerisposte e corre­
zioni agli esercizi svolti dagli studenti; un 
libro di avventure (mo sarà uno cartuc­
cia. non un libro vero e proprio) potrà 
dare ai suo lettore lo passibiiità d i Inter­
venire sui dettogli dello scenario. o ad­
dirittura di modificare alcune situazioni. 
Oro. questo del videogiochi è la prima 
ondata di questa nuova editoria: Il gio­
co è chiaramente un prodotto più po­
polare e quindi più facilmente divulga­
bile, e. d'altro canto. i progrommi-ben­
chè già mollo sofisticati - richiedono 
standard di programmazione più sem­
plici di quelli richiesti dalle Ipotesi cui 
abbiamo accennato più sopra. 

~logico dunque che questa rivoluzione 
editoriale cominci proprio di qui; ed è 
naturale che questo nuovo "medio" ri­
scuoto questo po· po• di successo. 

Speli. Redazione. /10 sedici anni e so· 
110 ser11pre s/ato un grande op11os.1fona10 ,fti 
\•itleogiochi do bar. ma è do poca t lrt• mi sono 
'1l'Vicino10 al comples.to 111ond() ,Jei l'ltleoga­
mes do caso. S1>110 infatti possessore di un 
sistema Ma11e/ /111t/livision ,1; cui so110 vea­
nrerrle so<ldisfa110. 
A questo proposito vi chietler1.>i, se possibile. 
di ampliare lo spazio riguarda111e le prol-·edei 
progran1mi lntc/J;..,·ision perchè orinai siu1110 
g;à in 1110/1i ad tll'Crt il .fi.:r1cn1a i\l1111el ''par­
chcgg;a10" nccn1rto al te/e\•;sore. 
Gradlrei rt'C'e~·erc 11taggiort' e pi1i dettagliate 
informazioni circa r lntellivoice e le ca3st•//1! 
co1npa1ibili con il sis1en1a :\ila11cl , • .ropere 
dove e effe11ivantt'hte possibilt• reperirt! quc­
.fli proclo11i nl!lf a11rbl11> tlt•lla mia provlflria e 
della cl11ù 1/i Napoli. 
Vi ri11grazio per la vostra paz;enza ,, v;porgo 
distinti saluti. 
N.B. Complinte111issimi per r f.:nciclapeclla 
elci Flipper.• da partt• 1/l mio fra1c//1t. 1111 no­
stolgica "fllpper-ma11". 

Dar;o de S;t~·a. Caserta 

Allo Mettei saranno mollo contenti di 
leggere lo tua opinione sull'lntellivision. 
Sappiamo che siete sempre più nume­
rosi ad avere In coso un lnteilivlsion. de­
dicheremo più spazio ai giochi di que­
sto sistemo, che stanno aumentando. 
pur essendo ancoro in minoranza. 
Per quanto concerne nntellivoice biso­
gna premettere che non è ancoro arri­
vato in Italia, né si sa quando arriverò. 
Ciò nonostante nel nostro recente viag­
gioa Los Vegas lo abbiamo visto e pro· 
voto. 
Il modulo inteliivoice è un'unità com­
patto. poco più gronde di un libro ta­
scabile. che si inserisce sulla destra del­
la ·consolle al posto dello cartuccia (lo 
quale viene o sua volto inserita nell'o-

SE WOB SCRIVERE 
A VIDEOGIOCHI uaa 

1) Scrivi le tue lettere con una scrittura chiara! 
2) Specifica sempre con chiarezza il tuo indirizzo. 
3) Se alleghi disegni e fotografie. non dimenticarti che per 

essere pubblicati devono arrivare in buono stato. 



nologo preso. riportato sul modulo lntel­
livoice ). 
Genero delle vere e proprie voci simili a 
quelle deglì esseri umani ed aggiunge 
una nuova e più realistico dimensione 
al videogioco a cui è applicato. 
Attualmente negli USA sono in commer­
cio tre cortucce realizzate apposita­
mente per rlntellivoice e cioè B· 17 Boro· 
be<, Space Spcrtcns e 8omb Scuod. 
Quanto al reperimento di cartuèce Ac· 
tivision e !magie nella tua zona puoi 
provare in via C. Colombo, 13. oppure a 
Napoli rivolgiti ad Antonio Santaniello . 
Via S. Anna del Lombardi. 45 -. Salvato -
Via Depelrio. 14/A -. Centro Sandoz -
P.zo Municipio. 56. 

C'E' ANCHE L'INTERTON 
VC4000 

Sono un ragazzo cui piacciano 1110/10 
i videogiochi, sia quelli da bar st'a quelli da 
casa: li co11sidero posso1empi 1nCJ/10 Jttili che 
stimolono la pron1czzo di u1to perso11a. 
/() ho una bàse ve 4000 e/re dispo11e di 40 
car1ucce: 11ri Ira dato 11rolta soddisfazione, in 
por1icolar 111odo gli "Invasori•._ 
Co1ue mai n1>11 ne o~·e1t parlato nel ~·ostro 
ar1icolo •• 11 chi è1/ei .. •l1leogioc/1i.''' (1V. l, pag. 
39). 
Co1,,plimc111i per lo sin1pa1ica rivista. 

A111onio Coppo/o, Tropa11i 

Slamo d'accordo sulla funzione di pas­
satempo. e anche sull'utilità dei video­
giochi nello stimolare la prontezza dì 
rirlessl. . 
~ bene però anche ric0<dare che I vide­
ogiochi. soprattutto quelli da caso. de­
vono anche educare le persone 
oll'auto-llmUazlone: la possibilità ché 
essi offrono di ripetere infinite volte le 
partite si oppone clamorosamente al 
vecchio e saggio "ogni bel gioco ... ". In 
effetti Invece di "durar poco". i video­
giochi tendono o trascinare I giocatori 
in uno serie di ripetizioni troppo prolun­
gale. Questo è l'unico inconveniente 
do cui bisogna guardarsi. 
Per quanto riguarda lo tuo consolle ci 
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slamo messi in contatto con il Dishibu­
tore per averne maggiori informazioni. 
Nell'articolo che citi ci si è volutomente 
limitati a quelle consolle che per diffu­
sione. forzo commerciale e "respiro" in­
ternazionale hanno attualmenle un ri­
lievo di primo piano sul nostro mercato. 

PIU' COMPUTER, MENO 
FLIPPER E UN 
REFERENDUM 

Spero che la mia lettera }'tnga pubbli­
cata. Penso che dobbiate cambiare Jue cose: 
I) aume1r1are le pagine dedicai e al compu1er 
e, soprattutlo, a •''LJST"', anche se la rivista è 
dichiarata per I videogiochi. insomma, i com­
puter merltano di più! /'lon cli1en1I di compe­
rare altre riviste specializzate. pertlrè non hq 
soldi! (Ho 1redici anni, e non ••oglio rinuncia­
re al funietti dai Supereroi od ,.1/on f'ord. a 
Diabolik. e poi :soprattutto To1e111, Metal, 
Pilot etc.). 
2) Pa1res1e Invece tllnrinore o almeno rid11rre 
i Flipper. 
Perchè d<>po 11n 1ot di nJ1meri non /ate un 
referendu1n per vedere come la pensano i 
/e11ori? 
Mi de .. •ono regalare un YJC 20: non p<>lresle 
co1islg/larmi qualche l>uon libro per intparore 
a prograr11n1ore, e qualcun altro con i pro­
grontmi da copiare? Che co1tino poco, però, 
mi raccontando. 
Posso e chi11do e ... oug11ro11i a tutti voi! 

David MiglioTati, Inverigo (CO) 

Vo1Temmo iniziare dal referendum: è 
senz'olho un'ottima ideo. e ci pensere­
mo sicuramente quando saremo un 
po' più avanti. Tanto per cominciare. 
però. ci piace sottolineare - per chi non 
se ne fosse accorto-che sono proprio le 
lettere come queste o fornirci un muc­
chio di preziosissime Indicazioni su co­
me la pensano i lettori. Tanto più che di 
lettere ne stiamo veramente ricevendo 
tontissimel 
Veniamo ai due "punti caldi". 

Punto 1 ): LIST è già aumentato da que­
·sto numero. Dal prossimo aumenterà 
tutto la sezione computer. con I' ag­
giunta di onollsi del più validi home 
compuler e (eccoti seivito) programmi 
do copiare. 
Punto 2): Flipper. Coro Dovid. noi stessi 
"pensando" VIDEOGIOCHI abbiamo 
discusso non poco su questi benedetti 
Flipper. e non credere che la discussio­
ne sia terminato. 
Come spesso capita. esistono punti di 
vista diversi. diverse esigenze. e tonti gu­
sti. 
In primo luogo deve essere riconosciuto 
al Flipper di essere stato Il primo gioco 
elettrico. se non proprio elettronico. In 
un cerio senso è il popò dei Videogio­
chi. e al popò - come ben sl so - biso­
gno parlare rispetto. 
In secondo luogo il Flipper conta un 
numero mollo alto di fans: se ne anni­
dano un po' ovunque. quindi anche fra 
I noshl lettori (alcun I ci hanno chiesto di 
aumentarne lo spazio. altri ci hanno lo­
dato per l'enciclopedia del Flipper): e 
anche Ira di noi. naluralmente. 
Riteniamo di aver dedicoto ai Flipper 
uno spazio proporzionato o tutte que­
ste considerazioni: è logico che se le 
indicazioni come lo tua prevalessero. 
saremmo prontissimi a rivedere le nostre 
decisioni In materio di Flipper. 
Tieni comunque presente che uno rivi­
sta viene letta da tonte persone (In 

·questo senso VIDEOGIOCHI è partita in 
quarto!). e che tutti i lettori hanno 
uguali diritti. 
Ma vorremo aggiungere un'ulllma con­
siderazione: come 0111oi capito do vari 
accenni su questo numero noi d i video­
giochi abbiomoopprofittoto delle feste 
natalizie per andarcene in giro per il 
mondo: Los Vegas. Tokyo, New YOfk e 
anche ... Città del Messico (lo sapevi 
che è la più grande città del mondo?): 
in quelle città abbondano le sole­
giochi. sole-giochi enormi. brulicanti di 
giovani e accaniti giocolori. strapiene 
d i vldeogames di ogni genere e tipo 
(alcuni qui non si sono ancora visti e 



il posto della posta il posto della 
sono semplicemente fon-to-stl-cll). 
I Flipper. In queste sole gioco. ci sono 
eccome! Più o meno elettronlzzotl. più o 
meno noti. mo ci sono. e non sono certo 
gronde minoranza. né si può d ire che 
siano trascurati dal fre((uentotori delle 
sole. 
Insomma: i Flipper sono ancora una 
grosso reoltò nel mondo del giochi elet­
tronici. e non portarne sarebbe uno gra­
ve lacuna. 
Infine parliamo di libri: il principale libro 
sul VJC 20 è Vogllama Incominciare 
casi. e stato scritto dallo prof. Rita Bo­
netti. che è uno pioniera dell'lnformotl­
co in Italia e che per Il VJC 20 ho uno 
spiccato passione. ~ un libr0 molto 
chiaro e istruttivo. e cost<;i 11.000 lire 
(8.000 se li abboni o VIDEOGIOCHI). 

Sempre dell'Editoriale Jockson c'è l'otti­
mo ln!roduzlone al Baslc, che non do­
vrebbe mancare nello biblioteca del 
computeristi: infatti Il Bosic cui esso fa 
riferimento è Indipendente do questo o 
quel computer. e quindi mette l'utente 
in condizioni di covarsela con tutti gli 
home computer. costa 18.500 lire 
(14.800 per I nostri abbonati) e. se ti 
sembro un po' coro. tieni presente che 
è di uno completezza veramente incre­
dibile. Un altro libro è Programmare In 
Ba1lc. e costo 8.000 lire (6.400 per gli 
abbonati): è un manuale di rapida 
consultazione di notevole chiarezza. 
Questi libri insegnano un linguaggio: 
programmare significa anche imposta­
re un problema secondo una certa lo­
gica: soprattutto quando ti troverai alle 

ptese con I giochi. vedrai che dall'idea­
zione del gioco alla sua sistemazione in 
termini logici occorre fare qualche pas­
saggio intermedio. A questo proposito il 
libro che ti consigliamo è Come pn> 
grommare 12.000 lire (9.600 per gli ob­
bOnotl). 
Recentissimo (ci è arrivata una copia 
fresca di stampo sul tavolo proprio 
mentre·stavamo leggendo la tuo lette­
ra) è Giocare con Il Baslc di Rlchard 
Moteosian (20.000 lire): qui il Baslc si 
apprende quasi senza accorgersene. 
poiché in realtà l'apprendimento av­
viene tramite lo programmazione di 
giochi. Molto interessante. 
Per Il momento. però. fermiamoci qui. 
Grazie ancora perle indicazioni e per le 
Interessanti dmande che ci hai posto. 

A DOMANDA RISPONDE ... 
Un vlc!eogloco acqullfalo In U.SA. 
funziona In Halla? 
No, onzl: stole attentissimi o questo 
fondamentale dettaglio. Se vi capito 
di viaggiare oppure di aver qualche 
altro occasione di entrate in possesso 
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di un videogame o d i un computer 
realizzato per Il mercato U.S.A o 
giapponese. non cadete nello 
tentazione. magari attirati do un 
prezzo d'occasione. 
La televisione di quel paesi funziona 

secondo uno standard diverso do! 
nostro (NTSC in U.S.A. e Giappone. 
PAL in Italia): le consolle e I computer 
quindi non sono interfacciati con Il 
nostro sistemo televisivo. Nella 
migliore delle ipotesi dovreste 
rinunciare ol colore. ma anche olla 
definizione. In altre parole: avreste 
buttato via il vostro denaro. Lo stesso 
dicasi per le cartucce. 

Che cosa slgnlHca •mulHschenno"? 
SI definiscono così quei videogiochi 
che presentino più "scenari". Si deve 
tener presente che ogni scenario 
occupo uno ben determinata • 
porzione di memoria nello cartuccia: 
è solo con l'aumentare dello · 
memoria in cartuccia che si può 
ottenere. dunque. la caratteristico 
multi schermo. l'i1foll è un classico 
multischermo. anche se lo sfondo 
della scena è sempre uguale (gli 
alberi). soluzione scelta dai progettisti 
con ogni probabilità per risparmiare 
memoria a favore della maggior· 
varietà di situazioni di giÒco. 
Nei nuovi videogiochi da bar la 
"muttischermità" è motto spinta, come 
si può vedere in questo serie d i 
istantanee del recente Turbo 

I videogiochi danneggiano lo 
schenno della 1V a causa 
dell'lnlensltà e della concentrmlone 
luminosa? 
le consolle di cui si porta in 
VIDEOGIOCHI sono dotate di uno 
sofisticata routine di cambiamento­
cotore che Impedisce che uno 



1osta il posto della posta il posto de 
sìngolo tonolltò o Immagine rimongo 
fisso sullo schermo per un tempo 
tr0ppo P<olungoto. 
~ possibile veriflcore questo dispositivo 
quondo il sistemo è acceso mo non 
in funzione: periodicamente I colori 
comblono. proprio per evitare che i 
fosfori .. Impressionino .. un·immoglne 
sullo schermo. 

Conu.' .fl raplscé' ton q41nle .si.stenia è 
con1pa1;bile u11a cnr111ccla? 
Sulle confezioni e sugll Jnvo1ucr1 delle 
cartucce. comunque. si trovo sempre 
lo dicitura "FOUR USE WITH ..• " e il 
nome del sistemo con cui lo 
cortucclo è compotlblle. Le cartucce 
ActMslon, Apolto e tmogic sono 
pelfettomente compotlbffi con r Alari 
vcs. per H quale sono state 
9SPfessomente progettate. 
Recentemente AclMsion e !mogie 
hanno presentato - e dovrebbero 
accingersi o commerciare onehe In 
ltolio - alcune cartucce dedicate al 
sistemo lntelllv!slon dello Mettei: si 
trotto di Pìilo it e Srompede 
(Activision) e Demon Altack e AUcntis 
(lmaglc). 

Quali sono te carattertaHche delle 
nuove ba1t Atarl7 Le cartucce 
saranno compattblll cot "vecch io" 
Atart7 Quando 1arà 
cammerclatlzzato7 
La nuova base Atori si chiamo 5200 
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(il vecchio VCS è siglato 2600) e 
P<esento numetose lnnov<nionl 
rispetto alla base Pf9Cedente. Lo 
pTlcipole differenza è lo copocttà di 
memoria flOM che è di 64 k contro I 
4 k di memoria ROM del vcs 2600. 
Ciò naturalmente permette di 
ottenere una groflco od alto 
risoluzione e un sonoro comparabili 
con quelli dei giochi da bar. 
Inoltre i comandi del 5200 sono multl­
funzloni, cioè contengono In un solo 
comando lo levo. lo monopolo. 
quattro pulsonli di fuoco e una 
tastiera o 12 pulsanti. Infine tre tostini 
situati sullo parte superioie del 
comando permettono di selezionare 
la variazione di gioco. di far partire il 
gioco e di fermarlo in qualunque 

momento, (se per esempio. suona Il 
telefona. o volete studiare gli schemi 
dei fantasmi che vt Inseguono In Poc­
Mon} 
Non si so ancoro di preciso quando Il 
5200 vel!Ò commerctanzzolo in Italia. 
~ Pfevedlblle che dovrebbe entrore in 
oommercio nel prossimo autunno o al 
più tordi per Il prossimo periodo 
notollzlo. Appeno avremo notizie 
sicure o questo proposllo non 
mancheremo di farvele soi;>ere. 
Purtroppo le cartucce del VCS non 
sono compotlblli con Il 5200. ne 
quelle del 5200 sono compatiblll con 
Il VCS. Non possiamo certo dire di 
essere contenll di questo scelto 
tecnico dell'Atorl mo nessuno di noi 
può farci niente. 
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LA CLASSIFICA VIDEO GIOCHI SECONDO 

nome 

cognome 

DA CASA - DA BAR 
Marca ntolo esatto della cartuccia 
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Premiamo i punteggi-recor~ 



j dei lettori di VIDEOGIOCHI 



(,f ! I I r 1 , T 1 e -f 

• 
I qualcuno 

SPACE INVADERS ASTEROIDS PACM.AN 

-
DEFENDER · Y ARS' REVENGE DODGE' EM 

SWORD QUEST I VOLLEYBALL BERZERK 

STAR RAIDERS E. T. EXTRAT.ERRESTRIAL 



vuol pa ni con ATARI. 
Ma il paragone è ica111ente 
im ibile. Ti di1nostriamo 
con i fatti il perché. 
• I videogiochi ATARI sono 

largamente i più venduti nel 
mondo. Anche perché i videogiochi 
sono nati con ATARI. 

• Sono sempre stati ATARI, e solo 
ATARI, i videogiochi più famosi. 
Come Space lnvaders, Asteroids, 
Pac-Man. 
Anche il prossimo futuro sarà 
ricchissimo di nuove "stars" del 
cosmo ATARI. 

• A TARI è la collezione di . 
videogiochi più vasta e inesauribile, 
con novità ogni mese dell'anno. 
Con ATARI non compri uno o due 
videogiochi famosi, ma scegli tutto 
un sistema di videogiochi destinato 
a durare nel tempo per il tuo 

. grande divertimento. 

~] 
' l '1ELCHK)N~ 

• I videogiochi ATARI hanno . 
comandi funzionali, pratici, semplici 
(gli stessi studiati da ATARI per 
i videogiochi da bar) che ti 
permettono di divertirti subito e di 
diventare man mano un esperto 
grazie al perfetto coordinamento 
manuale-visivo. 

Il Ogni cassetta A TARI contiene 
decine di varianti di gioco per 
rinnovare le sfide contro il 
computer o contro gli avversari a 
livelli sempre diversi di" difficoltà. e 
divertimento. 

ATARI® 
;, \'.\lmc<Conm.inca1ionsCorriç.any Cl 

I VIDEOGIOCHI PIÙ VENDUTI NEL MONDO. 
Cl SARÀ UN PERCHÉ. 

lii Con A TARI puoi sempre giocare 
da solo. Ma anche in due o quattro 
persone. Immagina lentusiasmo in 
famiglia o fra gli amici di poter 
giocare tutti insieme! 

Prova subito un videogioco ATARI 
e ti convincerai che nessuno può 
paragonarsi con A TARI. · 
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COLPO D'OCCHIO SUL MONDO DEI VIDEOGIOCHI 

LA CACCIA Al TESORO DI PITFALL 

In occoslone dell'uscito di 
Pllfoll negli Stati Uniti. l'Activision 
ha organizzato uno se1ie di ini· 
ziotive promozionali fra cui. lo 
più Importante. è The PIHall Tr• 
asure Hunt. cioè lo Coccia ol 
Tesoro di Pilloli. 

"Si wolge In otto città degli 
Stati Uniti e cl sono 5000$ in gol· 
tori d·'oro nascosti da trovo1e" di· 
ce Jone Martin Rlsk responsabile 
dello promozione d~ll'.lCctivision. 

"Quello che facciamo è fare 
uno mappa segreta cpe .v iene 
distribuito otvtti i tivenditori delle 
vorie città. Chi vu~e pertecipo· 
re olla gora può andore nei ne­
gozi e ritirare la mappo". 

"Uno volto alla settimana 

viene doto un indizio che porte­
rò ol tesoro nascosto. Quando 
qualcuno ho ri$OllO il quesito. 
spedisce lo mappa compilato. 
.scrivendo il suo nome. ecc. o 
uno studio notarne che si occu­
po di decidere oon impoffialità 
il vincitore. Primo diarrivare all'in· 
dizlo finale che porto ol tesoro, 
bisogno però passare per quiz 
sucessivi e risolverli tutti". 

"'Se ci sono dei vincitori olla 
pori. in ogni città viene fatto uno 
sporeggio e vince ehi totalizza 
più punti giocando". 

Lo compagno. partito il 15 
novembre. vedrò i play off( cioè 
le finali) non piima dello fine dr 
gennaio. 

Lo rivisto ameri<:ono TIME . ll "Personagglo1982" èlnfoltl 
ognlonno.nelnumerodldlcem- il persona! computér. che è or­
bte, dedico lo copertina al per- moi uno presenza fisso non solo 
sonoggio più importante aslgni- negll uffici ma onche in moltissf· 
ficotivo dell'anno. Per la primo me case. 
volta dol 1927 - do quando cioè Vista lo difficoltà di attribuire 
ha Iniziato Questo che è onnoi o una p!!ISOna In particolare lo 
una tradizione - lo coperti no è sviluppo di Questo processo tec­
dedicota, anzichèa un uomo. a nologico. è il computer stesso 
uria macchina. che divento personoggio. 

PENDOLARI GIOCANO 
A PAC-MAN IN ATIESA 

DI ARRIVARE Al LAVORO 

Uno compagnia di trasporti 
indipendente di Minneopotis ho 
trovato un eccellente modo di 
allietare il viaggio dei suoi pas­
seggeri e di far concorrenza olle 
oltre compagnie. 

Lo Jelfe110n Unes tnc. cheto 
servizio lungo le strode che dalla 
città vanno verso sud. t\o ristrut­
tu10:0 le sue vetture: ho elimino-· 
to olcu ni sedili posteriori e Il ho ~ 
rimplo22otl con delle macchine 
a gettone d i Par-,\1011. 

"Alfa gente pie-ce moltissi· 
mo" dice Don:els Ptins. PreSiden­
te dello Jeffersòn Llnes. ·oro so­
no In dubbio se continuare con 
f>ac-,\fan o dote retto a mio figlio 
di sei anni che sostiene sarebbe 
meglio sostitulr1o. In alcuni outo-
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blJs. con JJ,,nk( r 1;(,1tg". 
Possiomo star sicuri che que­

sto lntrop<endente compagnia 
forò di tutto per tener~ I numero­
si c lienti che ha nel frattempo 
conQuistoto. 

LA CBS DISTRIBUIRA' IN IJALIA 
IL SISTEMA E LE CARTUCCE 

COLE CO 

JocQues . Ferrorì, Vice Presi­
dente dello CBS Record Interna· 
liana (CRI) Europa, ha annun­
ciato la formazione dello C8S 
Electronlcs. Scopo di Questo 
nuovo ocgonlzzozione è la ven­
dilo di videogiochi e di home 
computer. utilizzando le risorse 
delle 14 consociate europee 
dello CRI (in Italia, lo CBSOischi). 

Ool 1gennaio1983 loCSSè il 
distribut0te esclusivO per l'Eur~ 
po del sistemo e delle cortucce 
Cdeco lndustrl.s, tnc. L'accor­
da di licenza durerà fino al 1988. 
L'accordo stobliisce che lo CBS 
djstrlbulrà anche le cassette per 
videogiochi sviluppate dolio 
Co!eco per i sistemi Video Com­
puta< System deli' Alari e lnteliivi­
slon dello Mottel. 

eon l'impiego di un modulo 
di espansione. Co!ecOVision è Il 
primo sistemo di videogiochi In 
g1ododi utilizzore cossettecreo· 
te per o Itri sistemi. ìn partlcolore il 
Video Computer System deli'A­
tori. 

Inoltre lo COfeco ho recent&­
mente onnvncioto che porro 
presto In vendita un modulo che 
tra.sfamerà il Colecovision in un 
potonte ed economicopersonol 
computer. 

Lo linea di videogiochi della 
Coleea è dotato di cassette ba· 
sole su noti giochi do bar. di cui 
possiede la licenza esclusivo. tra 

v.il Donkey Ko11g. dello Nlntendo. 
Zoxxo11, e Tu,bO della Sego; e di 
oltre cassette di pellicole e per­
sonaggi tornasi come Smuri (I 
Putti). Ha Inoltre giochi sportivi. di 
strategia e del tipo "impera gio· 

• cando''. Per il 1983 è prevista l'in­
troduzione di circa 15 nuove 
cassette. 

Neli'oprlte '82 lo CSS avevo 
onr.unclato inoltre un o-ccordo 
d i licenza con lo Boliv/Mictwoy 
per la produzione ero vendita d i 
videocossetie e computer dei 
giochi elet'tror.lcl o gottonedi l<r 
ro prop(oetà. 

I primi due giochi cceoti In 
base a questo accordo sono 1v;­
:ardofJVore Go'j Anche la Cole­
co avrà to posslblilto di progrom­
more per Il suo s.istemo i giochi 
sviluppati In base oll'occordo 
CBS/Bolly. 

Qui di seguito i g iochi ottual· 
mente in cotologo. disponibili 
nei formoti Cotecovfslon. Atorl e 
Mettei: 
- Oonkey Kong 
- Venture 
- Gorf 
- Wizord of Wor 
- Smuri 
- Cosmic Avenger 
• Mousetrap 
- Lody Bug 
- CarnNol 
- Turbo 
- ZOlO<on 



PAC·MAN VA IN TILT 

Stogliondo uno delle tonte ri­
viste che obbiomo in 1edozione. 
abbiamo scoperto questo toto e 
questa notizia che riporti omo in­
tegralmente perchè ci semb:a 
simPo1ico. 

Fino oll'onno scorso. orrivore 
ouo schermo o 9 chiavi ero Il 
massimo o cui potavano ambire 
i giocatori di Poe-Man. Oro inve­
ce i gioeotori sicuri del loro pot­
tem do 9 chiavi si trovano da­
vanti o una nuovo Impasse: ir 
256~ schermo, o 244t chiava. 

A questo punlo lo melà de­
st10 dello schermo Si riempie di 
un c010<oto collage di figure e 
corotteri che nascondono i pun­
tlnl da mongloreedeformanola 
strutturo del labirinto. Dato che il 
pottem o 9 chiavi non è volido 
per superare questo schermo. 
per molti giocatori questo punto 
roppresento 10 fine del gioco. Ci 
hanno detto che qualcuno ha 
trovato un pattern permongCore 
tutti i puntini nascosti, ma per 
crederci d0v1emmo vedel'lo. 

Questo ntt dopo 11256° scher­
mo può sembrare arbitrario ma 
è uno semplice conseguenza 
del fotto che I computer opera­
no con I numeri binari. 

Il microprocessore di Pac­
Mcn (ul'\OZ~) èo8 bite255è il 
massimo numero Intero che si 
può Immagazzinare In 8 bit. 
Quando il programma dal gioco 
aggiunge un 1 o 255. gli viene 
assegnato il vo101e O (il registro 
degli 8-blt •i è "rivOllolo")e llglo-

oo pensa di essere nello scher· 
mo "O". E' questo lo oousodel till 
sopra descritto, ed è vnfenome­
no comune nei videogiochi. 

Poichè i giochi di Pac·Mon 
sono limitati do questo pcob?e­
mo. penslomo che i giocot0<i 
dovrebbero concentrarsi cd ac­
eumulore più punti possibili pri­
mo di rogglvngere il 256° scher­
mo. Il mo.sslmo punteggio possl­
bilo dopo 255 schermi è 
3.326.600 punti. Un altro opproc­
cio POSsibile è Quelk) di vedere 
q uanto velocemente potete 
raggiungere il 256° schermo. In 
Questo coso. un limite minimo è 
difficile da determinare ma soi:r 
piomoche si può fare in meno di 
Quattro ore. 

la d iffusione dei videogiochi collegare ella censoUe. ehe vi 
sta g enerand o uno serie d i o c- dà ro PO$$ibilitò d i giOCore o n~ 
eessori per rendere sempre più ve giochi • fonti sono quelli che 
comodo e pratico gioca re. coni iene • g irando semplice-

Lo Storp!ex Electronlcs. lnc. mente un Interruttore. Niente più 
reclomiuo due nuovi piodotti: il alzarsi. cambiare lo cartuccia. 
Video Game Controfler e il Ga· perdere concentrazione e toc· 
me Setex. nore o g ioca re! 

Il p rimo consiste in uno tavo- Entcomb i gli occesson PQ$$<> 
1et10. sv cui sono >iluo li del pul- no essete collegal i olVCSAtorl.11 
santi d i comando, che collega· VidcoGomeContro!erpuòe sse­
lo allo censolle sostituisce l'uso recollegotoonche o lVIC20del· 
dei trodiziono!i joystick. la Comr.nodoce. 

l pulsontlsonoS:permuovere Lo Clnex Monufactorlng 
o destro o sinistro. per sparare, Corp .. invece. ho messo in co~ 
sonore. e andare nell'iperspazio. merc io il Game Mate 2. Sono 

Come <:I ice lopaginopub bli- <:lve Jovslick, in tufto >lmi!I a quelli 
cito rio che la reclamizzo. "vi Atorl. che non hanno bisogno di 
semt:>rerò Gi giocare su uno C<:Jlli di collegamento: funziono· 
mocchiri_etto o gettoni" (chissò no infatti come un normole tefe­
se in Quel to coso l'obito fa il mo- comando. do uno dlstonzo 
naco!). massima di 7 metri. Anche questi 

Il Game Se!ex. invece. è un sonocompo:tibiliconVCSAtori e 
conteni10<e per co rtucce. do Il VIC 20. Como<:JI ehi 

VIDEOGAMES VA IN TRIBUNALE 

L'Atarl cerca d i ditende1e il 
suo primoto nel mondodeivide­
ogiochl in due modi: sfornando 
cartucce gioco sempre p iù ot­
troenli ed eerotontl (legate, od 
esempio. a film di successo) e 
citando In tribunale i numerosi 
concorrenti per viotozioM di 
brevetto o di copyright. 
Nel 1982 sono siate qvottro te 
società citate doll'Atori in tribu· 
noie. Tre negli St1Jl i Uniti e uno in 
Italia. 

Iniziamo da coso nostro. l o 
Mallo! Elec!Tonlcs. nello com­
pagno pvbbllcltorio del gioco 
Socc~r. ho fotto una comparo· 
ziona tra Il suo e Quello Atori. 
Grooso diotnbO: In ltollo esiste 
uno tegge che vieto di Imposta ­
re le pub blicità sullo denigrazio­
ne del prodotto oonoenente. Al­
lo flne lo Mattai ho modificatolo 
spot 

Lo Commodoro Business 
Ma,.hlnH, lo dillo produttrice 
del Vie 20. è sloto citato por i 
joysti<:k che vengono tornili a 
corredo del computer. So1ebbe­
ro infotli identici o quelllAtori per 
quel che riguordo lo formo. L'A­
tarl vuole fermarne lo produzic:r 
ne e tarsi rimborsare dei guoda-

gni cne la Com mOdore ho per· 
ceplto nelle vendite tino od oro 
effettuate. 

Altro causa. più strettamente 
legato a l copyright sui giochi. 
c ioè sull'Invenzione. è stoto in­
tentato doll"Atori contro l'Jma· 
91 ... Quest'ullimo è o ccusolo di 
over copiato col suo gioco De­
mon 1f11af'k. il gioco o gettone 
PJ1o~n;x dello Centuri lnc .. d i cui 
l"Alori ho I diritti esclusivi por lo 
produ2jone e commercioliuo· 
zlone .dello versione do coso. 
l'Atari vuole b loccorne lo vendi­
ta - tra potentesi. Demon Ar1ack è 
Il gioco lmcglc più venduto - e 
chiede un non precisato risarci­
mento danni. 

l 'ultimo couso. un po· lnusi· 
toto . è stato Intentato dall'Atori 
contro i pcoduttori dei primi vide­
ogiochi o "luce ro$$0" (c-he In 
americano sì chiamano X· 
roted}. l 'Atari non vuo!e che il 
suo nome a ppaio su Questo tipo 
di cassetto. 

SOronno denunciati anche i 
distributori, i quali hanno offe~­
moto di non vo!er eliminoreQu&­
sti videogiochi pe<chè non Il 
considerono pernogrofici. 

I RECORD ACTIVISION 

lo Miwo Trading, distributrice 
per l'ltollo del videogiochi Aclivl­
slon. cl comunico I record reoliz­
zotl con I giochi Activision. Le rlle· 
vazioni del record risolgOflo al 
novembre 82 ed è quindi possl­
bìle che olcuni di Questi ~iono 
mlglloroli. 

Ad ogni modo c'è quotcuno 
di voi che è in grado d i tor me­
glio( o almeno oltrettonto). Se sì. 
mondateci uno foto del vostro 
punteggio (fotografate lo scher-

mo) insieme od uno vostro foto 
con nome cognome, elà ed in­
dirizzo. Meritate l'onore d i OPPO· 
rire su VIDEOGIOCHI. 

DAAGSTER : 5.51 
SKllNG : 27.54 gioco 3 
LASER BI.ASI : 1.000.000 
FREEWAV : 34 gioco 3 e 7 
KABOOM : 999.999 
STAMPEDE : 157.000 
BAANSTORMING: 32,74 gioco 1 

49.98 gioco 2 
· 52.42 gioco 3 

Gl?AND PRIX : 0.29.49 g ioco 1 
0.50.93 giooo 2 
1.13.97 gioco3 

O!OFffR 
COMM'IND 
STAR MASTER 

MEGAMENIA 
PfJFALL 

1.13.6A gioco 4 

: 999.999 
: 3971 gioco 1 
5935 gioco 2 
7917 gioco 3 
9793 gioco4 

: 999.999 
: 114.000 

..... 
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COLPO D'OCCHIO SUL MONDO DEI VIDEOGIOCHI 

I VIDEOGIOCHI TRA I VINCITORI 
DELL'82 SECONDO NEWSWEEK 

VIDEOGIOCHI PER TELEFONO ••• 

I videogiochi arriveranno per 
te!efono! 

Non è uno scherzo mo una 
nuova iniziativa dello società 
omericono Gameti,,.. bosterò 
compone un numero telefonico 
per veder proiettato sullo scher· 
mo del televisore il videogioco 
richiesto. 

, In tutti I negozi che vendono 
videogiochi e cartucce sorò 
messo In vendita ( ol prezzo di 
40.SOS) uno speciale modem 
che permetterà di collegate la 
consolle allo linea telefonico. 

1 Compcnendo un numero tele-

! 
fon!<:o speciale del!o società 
cheoffrequestoservizio(inAme­

, rico si chiomo 10//·frec nun1bcr -
c ioè lo telefonato è sempre o 
cotica del destlnototlo). si creo 

un col!egomento che permette 
di .. coricare'" il VCS del gioco de· 
slderoto. Il costo previsto sorò d i 1 
S per 40/50 minuti di gioco. 

Quando il gioco tinisce. op­
pore sullo schermo un annuncio 
che indico i rivenditori presso i 
c;uoli è disponibile quel gioco. 

Per la promozìono di questo 
nuovo iniziativa sono previsti dei 
concorsi con molti premi in polio 
che vanno da magliette e blc i­
cletta a una borsa d i studio di 
quattro anni in uno universitò 
americano.Williom Von Meister. 
fondatae dello Gotneline. ho 
dallo che ro !mogie è uno delle 
società che ho più investito in 
questa progetto mo che stonno 
prendendo contatto o trottando 
con tutte le ditte del sert01e. 

... E VIDEOGIOCHI 
PER TELEVISIONE! 

Anche in questo coso non è 
più necessario comprare le 
cortucce-gioco, ma basto ab­
bonof'Si o uno televisione via ca· 
vo (è un seivizio televisivo che. 
come diCe lo porolo. trasmette 
via cavo anzlchè via etere). 

The PlayCable Channel. è 
questo il nome dello stazione in 
questione. in seguito od un ac· 
cor<fo con lo Mortell Electron ics. 

vuole ai giochi in cetologo in 
quel momento. Vengono mon­
datiin ondo circo 20 giochi ogni 
mese: do quelli spor1ivi o quelli di 
strotegio a Quelli per insegnare 
oi bombini lo matematico o lo 
spt•lllng (come slllobore le poro· 
1e). 

Ogni mese vengonoaggiun· 
te delle novità. 

1 offre o tutti i suoi abbonati lo 
I PoSSibilitò di giocoreamoltissimi 
1 giochi lntellivisi<>n . 

• 
1 Pogondo un abbonamento 

Play Chonnel pubblica o n· 
che una nt H'Slt•iter (un g i0tnoli­
no} che esce quattro volte ol­
ranno e che si chiomo "PfoyCo­
ble Sc0<eb00rd". Vi si trovono le 
novità. lo presentazione di olcu· 
ni giochi. fotti e notizie curiose. 

Il prestigioso settìmonote 
omericono News\.;eek nel nu­
mero speciale del 3 gennaio 
scorso. <fediCoto oironno oppe. • 
no conclusosi. ho pubblicato 
uno listo dei vincitori e dei per­
denti del 1982. Tro i primi. insie­
me olio Me<c.edes Benz (re cui 
automobili hanno registrato un 
vo!ume di vendite reeo<d) e 0110 
Fuji Photo Film( che ho bortuto lo 
KOdok au·osto per l'ossegnozi<> 
ne del 1ao10 di "Pellicola Ufficialo 

·1a 

delle Olimpiodi di Los Angeles") 
figurano I videogiochi che. $&­

condo NevJSWaek. sono diventa­
ti nel 1982 uno presenza fissa in 
molte cose. 

Tra i perdenti, NewsVJeek ha 
eitato'il franco francese (svalu­
toto due vcite nel corso del 
1982) e Il colosoo dell'in<fustrio 
elettronico tedesco AEG· 
Telefunken(che ho chiuso I bai· 
tenti sorto il peso di un debito di 
4.200 miliardi di lire). 

mensile si può accedere 24 ore 
su 24 e per tutto Il tempo che si 

NOTIZIE IN BREVE 

Una nuova società america­
na di videogiochi. TheGraa!Ga· 
me Company, realizzerò o met· 
te1ò in commercio uno linea di 
cartucce per il VCS Atori basole 
su diversi e popelorlsslml g iochi o 
quiz televisivi americani. li primo 
titolo dovrebbe venir presentato 
nel mese di febbraio. 

Cal Vista è un'altra società 
prOdutlrice e diStributrice di film 

per adulti pronta od annunciare 
lo sua intenzione d i entrare nel 
mercato dei videogiochi per 
adulti. onche se continuerà uno 
produzione po1011e10 d i giochi 
per le famiglie. Non si so onco10 
quanti titoli cl saranno inizial­
mente in catalogo. mo pare che 
le cartucce • prodotte do uno 
società indipendente ·avranno 
dei prezzi molto competitivi. m 
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CONCORSI! CONCORSI! 
Il mercoto del videogiochi 

sto crescendo vertlglnosomen­
te, le società che Si IOnciono In 
questo business aumentano 
ogni onno. I giocotoò sono sem­
pre- più numerosi e più bcovi: d~ 
vevono pertorzoonivoresempce 
più numetosi onche I concorsi. 
Noti come occaslonoli Iniziative 
di promozione. fanno ormai por­
te del gioco e I p<emi In pollo 
sono sempre più appetitosi.· 

Abbiomo già po~oto dello 
"Treosure Pitfoll Hunt", vediamo 
oro alcune gore che sono da 
POCO termlnote negli Stotl Uniti. 

Th• plck axe pete plck-oll: 
le flnoll del glco Pick N.e Pere 

dello Phillps si sono svolte 119 ot­
tObte In un podlglione dello Fì&­
ra Mondiale di Knoxville in Ten­
nessee. 

I cinque finalisti. scelti tro tutti 
I perteciponU in base alle toto 
con I punteggi che eronoo•ivo­
te olla giuria, hanno gloeoto la 
finole in tre monchessucesslve.11 
Pflmo premio. che consistevo in 
un Hngottod'orodelvoloredi cir­
co 8 milioni e mezzo. è stoto vin­
to do un bombino di 10 anni. 
Tonv Scordingo. 

ASTIIOSMASH: 
la Mattai Electronics.ho orga­

nizzato o Houston, in Texas. lo ti· 
noli del gioco Astrosmash.11 vin­
citore.Manuel llodrlguez di 18 
anni. ha vinto 35 milioni. totaliz­
zando. in un'ara d i gioco. 

835.180 punti. 
I premiati sono $loti In tutto a. 

In totale hanno porteclpoto. In· 
viondo lo foto con il loro punteg· 
glo. 13.000 persone tro cui sono 
stati sceltl 72 flnalistl. 

Niente premi in denoro per I 
fino!l$11 di S!armalfer. delrActivi­
sion. Il concorso. orgonfzzato In­
sieme allo spettocdo televisivo 
dello ABC "The Greolest Amerl­
con Hero" (Il Più Gronde Eroe 

· Amerlcono) mettevo In polio un 
soggiorno o Hollywood di tre 
giomi, uno viSito ogli studi. uoo 
spec:io!e llpresa filmato del vin­
citoci e del cast dello spettacolo. 
con relottvo videOCossetto. e 
dulcis in fundo. un vldeo<eglstra· 
te<e per veder.i la cassetto. 
DERND ATLAHTIS: 

1 "sopowissuti" (cioè I quol­
tro finalisti) del conC0<$0 sono 
stati invitati dolrlmogic alle Ber· 
mudo per dlSPutore 10 finolissi­
mo. Il 14 novembre ol Sout­
hampton Princess Hotel. 
lo go10 ti note COl'lsistevo in un·(> 
radi gioco. li vincitore ha 1lcevu­
to il" Tesoro Perduto di Atlanti· 
de": 14 miliOni in oro. PJ tre finali­
sti è sloloconsegnotoun p<emio 
di consolazione di 1 mlllone e 
mezzo. "'1olti premi sono station· 
che consegnati o 1250 dei par­
teclpontl: pinne. moschere. 
boccagli e T-shlrts. Chissà che 
non gli possono essere utili per 
t1ovore un'oltre tesoro sommer­
so! 

NOVITA' ACTIVISION: SKY JINKS 
DA FEBBRAIO IN ITALIA 

"Con Sky Jinks nelfobi1acolo i 
rtt07d rJJ vefotllà non durano o /un· 
go" 

Bob JYhi1thead 
dt1igntr 

Nello ben noto tradizione di 
Stompede, Skyii>g, Boxing e 
Chopper Commond - Quottro 
successi Actlvi~on - il nuovo gio­
codlsegnotoda BobWhlteheod 
propone Il fascino dello sporico-

rate sfida aeree'. un tema coro ai 
video-fans di ogni età. 

Le caratteristiche groficho e 
dinamiche sono veramente no· 
tevoti. lo scenario con i pericor~ 
si ostocoll delle nuvole bossa. al­
beri. mongolfiere, torri di control­
lo. si presento in formo tridimen­
slonole. con gronde cvro dei 
dettogli. 

Il gioco è compatibile con il 
sistema VCS Alari e sarò dispcni­
bile dcl febbroio 83. 

CROLLO DELL'ATARI ALLA BORSA DI NEW YORK 

Ouionte lo primo settimono 
di dicembre I' Alari ha visto colo· 
re p<ecipltosornente Il valore dei 
suol lltoli olio Borsa di l\'ewVork. 
L'8 d!cembre loWomerCommu· 
nicotions. proprietario dell'Atori, 
ho onnuncloto che gll

1
utili.ptevi­

st1 soranno moltool di sotto delle 
aspettative o ha vi.sto le sue azio­
ni scendere di un terzo. precipi· 
tondo di 16 f)\Jnti in un sologior-. 
no. 

Molti. o Woll Street e tra lo 
stampa. ooncludono che r indu· 
stilo dei videogioehi sto suben­
do un momento d'onesto. 

Tra gli addetti al lavori, inve· 
ce: si facevo un'altra cons.idero­
zlone: ciò che lo caduto dell'A­
tori insegno è che è Il gioco. e 
non il nome dello cartuccia o d i 

20 

chi lo costruisce. chefavendere. 
Secondo un responsobfle della 
Womer la prlnclPQle rogione di 
quanto è successo è do ottribui­
re allo nascita e allo svlluPPO di 
oltre societ~ d i softworein quello 
che era uno volto il regno Atori. 

I vendita! e I d istributori orn.tr 
rlconi sono invece concordi nel 
rilevare che le vendite dei giochi 
trotti da film famosi nonsonoon­
dote molto bene (vedi E.T.) Rlch 
Steoms. dello Por!< e< B<othe(s. ho 
detto "Se Il gioco non è bello. 
non inganni I ragazzini. Se oltre o 
prendere un buon b revetto fai 
anche un bel gioèo 011010 hai lo 
combinozjone vincente. Una 
cosa dovrebbero imparare sia 
chi detiene un brevetto che chi 
lo compro. ed è il po.e molto 

curo In come un gioco viene 
"fotto". Non c'è neanche do di~ 
eutere o Questo proposito" con· 
tlnua Steorns "L'Alori videro pos­
sibilità di prendere1,1ng1ossobr&­
vetto, vo?evo "colpire" levendlte 
natalizie. Ma pare che sia stata 
lei o esserne "COlplto·. 

L'anno S<::orso c'erano solo 
due produttori, Atari e Actlvlsion. 
oggi ci sono olrneno 10/15 so­
cietà In campo che tomono 
dozzine di giochi e spendono 
milioni di dollori in pubblicità.~ 
chiaro che non basto più avere 
un buon titolo. 

L'anno scorso si pensava che 
il mercato dei videogiochi fosse 
c0$l piccolo che non si sorebbe 
venduto niente. Quest'anno lo 
situazione è diversa. L'industria 

dei videogiochi è ciesciuto o tol 
punto ehe cosl come può avere 
del boom può anche avere dei 
grossi insuccessi. E' un me1coto 
dove i giochi vecchi o quelli fotti 
olio vee<::hlo maniero. semplice­
mente non vendono più: lo con-
cooenzo è trcppo forte. . 

Nonostante. per· esempio. il 
nuovo VCS 2600 stia vendcmdo 
come o forse più delle ospettoti­
ve, il suo prezzoveuò obbossoto 
di 45.000 lire. e in p iù sorpnno 

i dve le cartucce fomite o corre· 
do, Pcc-Mon e Comb<ft. C'è ehi 
sostiene che sio un modo per li· 
berorsi degli stoc·k invenduti d i 
Poc·Mon. prima che diventi otr 
soleto. 

I 



GLI "ARCADE AWARDS 1983": 
I PREMI OSCAR 

DEI VIDEOGIOCHI 
Lo!Msloomeflconodivideo- GIOCO DA BAR/VIDEOGIOCO 

giochi "ElectronlcGomes" spon- DA Cl'&< ~ (Polker Brot­
sorizzo ormol do quattro onnl gli hert/'VCS) 
Arcade Awatda. cioè i premi per MIGLIOR VIDEOGIOCO O"AZIO. 
I migliori vldeogloehi dell"anno. NE: Chopper Command (Activl­
Quest'onno, come ero prevedi· slon/VCS) 
blle, ll compltodello glurloèsto- MIGLIOR VIDEOGIOCO D'AV­
IO piuttosto dltticlle, perché sono VENT\JRA Piiiaii (Actlvlslon/VCS) 
opporsi WI mercoto stotunltense MIGLIOR VIDEOGIOCO DI SPORT: 
nel pertOdo considerato ( dol 1 _.., (ActMslon/VCS) 
ottobre 1981 ot 1 ottobre 1982) VIDEOGlOCO PIU' DMllTENTE: 
più giOchl di quontt neopporve- Megamanlo (ActMskln/VCS) 
ro nel Ile onnl precedenll Mo. 
come off8fTTIO redit<lriole di pre- Nella car.go,ta del glaclll ..., 
sentoilone. "nonèSOlounoque- -""' '°"° llatl 
stlone di quontllO. Molti gloehi CClnM9nat1 • Premi • f6 
che avrebbero vinto un "Aride" CetttftCCl!I di M-. 
(Il slmpotlco diminutivo del pre- GIOCO DELL'ANNO: Davtd'• 
mio Arcode. n.d.r.) negli OMI Mldnlghl Magie (Broderbund/ 
precedenti se ne sono tomoli o Appie 11) 
coso o monl wote". MIGLIOR . GIOCO O' AWENTURA: 

Gll-•Awaldaf983pre- Deodllne (lnlocorn/Apple Il) 
sentono due novitò: innanzitutto MIGLIOR GIOCO 01 FANTASCEN­
è stoto oumentoto il numero di ZA/FPMASIA starWantor(Aulo­
preml ossognoti, che inteJesso rnoted Slmulotionr/Atori) 
tutti e QUOttro I settori d91 diverti- MIGUOR GlOCO D'AZIONE: K· 
mento e:ettrorko (e cioè cor- rmy Sllouk>ul (K-8yle/ Atori 4-
tuoce PII< "'<leogiochi. sollware- B00) 
gioco PII< compute<. videogio- MIGLIOR GIOCO SOLITAAIO: 
chi do bor e I a»iddettf "stond lnaclcAllaclc (DoloMasl/Apple 
olone''. I giochini o botte<io). ed A) 
è stolo creolo un nuovo ricono- MIGLIOR GIOCO DI SPORT: 
sclmento. awero il Certificotodi Cypher lowl (AlorVAtori 4-000) 
Merito. per q uel g loehl di olto 11- MIGLIORI EFFETTI AUOIOVISM: 
vello che però non honno vinto Nlghl Ml11lon (SubLoglc/Apple 
un "Allele". 11) 

Qui d i seguitovi d lomo I primi GIOCO PIU' INNOVATIVO: Moon· 
premi di ogni cotegorio. Trovere- baM lo (POI/Alari 4-800) 
te sul proolmo numero un servi- Nella categoria del 
tJo più ampio e dettoglloto sul- vtdeoglochl da bar '°"° 11at1 
redlllone 1983 degli "Arcade -...gnoll 5......,. •9 
Awords". Cetlllcatt .. M-. 

Nella ca1eg0<1a del vtdeoglo- GIOCO DELL'ANNO: Tron (Mid­
ehl sono - comegnatt f f woy) 
......,, e 23 c..tlftcatl di Molllo. MIGLIORE GIOCO D'AZIONE: Ro­

-n (Williom$) 
VIDEOGIOCO DELL'ANNO: MIGLIOR GIOCO or FANTASCEN· 

Demon Allaek (lmogic/VCS) ZA/FPMASIA Bosconlan (Mid-
MIGLIOR VIDEOGIOCO DI FAN- way) 
TASCENZA/FANTASIA: Delondor GIOCO PIU' INNOVATIVO: Tom-
(Atori/VCS) pesi (Atorl) 
VIDEOGIOCO PIU' INl\'OVATIVO· MIGLIORI EFFETTI AUDIOVISM: Tu~ 
G-Wall - Forlune · ba (Sego/Gromlin) 
Hunl (Phi11Pr/Vodeopoc2000) Nella oal9gorla degll srand 
MIGUOR VIDEOGK>CO SOUTA· .,.,,, aono - eonaegnat1 3 
RIO: Donlcey Kong (<:.oleco/Co- ........ e 5 Cetlllcatt di M-. 
leco\IÌ$lon) GIOCO DEU'ANNO: Ga­
MIGUOI? VIDEO MIJl.TIGIOCATO. (Coleco) 
P.I: Tll• IOCMdlbleWlmtd(Astro- llech°"le ltiatego (MS Edlec-
code/Aslrocode) tronlcs) 
MIGLIORI EFFETTI AUDIOVISIVI: Scramble (GCE/Vechex) 
Smuri (CQleco/Co:ecOVISlon) Quesll sono r prtml premi degli 
MIGLIOR TRASPOSIZIONE VIDEO. Oscor del vldeogi<x:hi. 

NOVITA' ATARI 

Altrt sei giochi vanno od og­
gluno...i. In questo iniz<> d'an­
no. 01 superf<>nitocatologoAto­
rl 

Tre di questi roppresenlonO 
lo venlooe do coso di Ollrettontl 
giochi do bor mollo tomosl 

Sonar M1. -an. lo gro­
tJoso compogno di Poc-Mon 
che sto facendo letteralmente 
lmpozzlro r videogiocatori ome­
riconr (Attenzione!. come tutte le 

clonno. è ben più diffieile do 
controllorel). Cenllpo$, il ser­
penlello cl'le si divide in rrllo 
pezzi o do lCllmo Va1111UOrd. 

Per quonto riguardo I giochi 
$pOflM è prossimo il lalclo di tre 
nlJC)W) c:os.sette delfo serie "Real 
Sporr dedicate rispettivOmenle 
or colclo. olio polloconestroeol 
tenni• Lo gratico. molto miglio- I 
roto. ho degli etretti pro.pettlcl 

molto reoll$tlcl. I~' 

! 
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COLPO D'OCCHIO SUL MONDO DEI VIDEOGIOCHI 

CINEMA E VIDEOGIOCHI: LA STORIA CONTINUA 

L'ossociozione tra cinema e 
videogiochi si fa sempre p:ù 
stretto. r.cnostonte IO scorso suc­
cesso- 01 di sotto delle ospettoti­
ve - ottenuto n~li USA dai vide­
ogiochi Atori trotti dai film "E.1." e 
"I predotori dell'orco pe(duto" 
(vedi lo notlzio In queste pagi­
ne). 

Lo Parker Brothers. I cui vide­
ogiochi non sono ancora distri· 
buiti in Italia. hoonnunciotoche 
metterò in vendita uno nuovo 
cartuccia ispirato a '1hc Rcven· 
ge of the Jedi". il terzo film dello 
saga di "Guerre Stellari", in con-

comitanza con l'uscita del film 
sogli schetmi americani o mog· 
gio. 

Il videogioco Tllr Ré'''''11ge ()/ 
th<' J,.d; (lo vendetta dello Jedi) 
sarà il terzo v ideogioco bosoto 
sullo sego fantascientifico di 
George Lucos PO'Chè 10 Porl<er 
Brotheis ho già "pvbblieoto .. 
Star \Yars e in gennaio uscir O Je­
d i Areno. Ptobo bil mente verso lo 
fine de11'83 uscirà infine un qvor­
to videogioco ispirato o "Guerre 
Ste1101i". 

Lo Porker Brothers ho previsto 
vno grosso compagna pubbli· 

NEWS 
UNO SPECTRUM FRA NOI, PRESTO 

Presentoto glò o novembre. 
lo Spoctrum.11 nuovo capolavo­
ro.di Cllvo Slnclolr - ingegne1e 
42enne ideatore dello zx 81 -sto 
per essere commerclollzzato in 
Italia. 

Si tratto di un computer total­
men:e nuovo. con gestione vi­
C'eoo co!Cfi ad alta tfso:uzione e 

molte porticoiorltò esclusive. 
che tende od inserirsi nello fa­
scio dei più moderni home­
computer senza intaccare re 
pierogotive del celebre ZX 81. 
Non se ne conosce ancora il 
ptezzo. che dovrebbe essere 
contenuto decisomente 01 di 
sotto del mezzo milione. 

INBRM 

Recenti esperimenti indica­
no che i videog:ochi aiutano o 
1tanquillizzo1e 1e ansie dei molo ti 
di cancro. 11- dottor ...'orge L. 
Rickord-Fiove100. pro!essore d i 
psichiatria e psicologia al Rhodo 
I stond Hospttol d i Provldence -o 
n01ddiN. v. -dicecheovevagià 
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provoto il'I mine modi od allevio· 
re gll stress e le ansie, causo in 
genere di nausea e tensioni per 
suOi p0zienti. mo sen.zo succes· 
so. Do questi primi esp&rimentl è 
risultato che il 50% delle compii· 
cozicni dovute o tensioni nervo· 
se sono scomporse. 

citario per il lancio del videogi~ 
coe p1eb0bilmente questa sarà 
la primo volto in cui un videogi· 
co aiuterà o promuovere vn tilm 
invece di struttorne il s-uccesso 
ottenuto nel cinematografi. 

'The revengeof the Jedi" non 
sarò l'untco tìlm od overe uno 
spinto pubblicitaf'io dal video­
gioco omonimo. 
~endo uscironno i due pre­

visti tilm di Jomes Bond. la Porker 
Brothers metterà in circoloziene 
e. presumibilmente oubbliizzerò 
il videogioco Ja,,u•s R()ntl, Agc•11tc• 
007. di cui detiene i diritti. 

ERRATA 
CORRIGE 

Natio recensione di Pitfoll. 
opoorso il nume10 sc:etso nello 
rubrico '"A che gioco g iochlo· 
mo! ... è stato pubblicato che .. il 
mossimo puntegoio in tecxio è 
11.400 punti. mo difficilmente si 
riuscirò a realizzarlo". In effetti c'è 
stato ul'I errore di stampo perchè 
il massimo punteggio possibile è 
114.000 punti e. per Quonto ri· 
guardo lo ditticoltò nel reoli22cr­
lo.siomogiàstotismentiti. Come 
POtete vedere in queste pogine. 
già qualcuno ho realizzato il re· 
cord di 114.000 punii o Pitfoli. 

L'lmaglc. che ho recente­
mente annunciato di inizio1e lo 
produzione di cortvcce compa­
tibili con l'Atari 400. 800 e con lo 
Philips.. ho detto che per i primi 
del1'83 init ie1ò anche la produ­
zione di cartucce compatibili 
col Vic-20 dello CommOde<e. 

Lo primo sarò Demon Attack 
e dovrebbe uscire in gennaio o 
febbcoin. 

AJcuni esperimenrt condotti 
di recente. hanno d imostrato 
che I p iloti con un bvon livel!Odi 
coordinamento psico-motorio 
sono anche molto brovi civi<:!eo­
gicchi. L'osorc:Hoamortcano sta 
i::tovondo il g ioco 8ottlezor.e 
dell'Atarl come poss.ibi!e adde­
stramento nolle strategie. Natu· 
ro1mente è stoto mOditicato in 
mododoroppresentoreie·sogo­
me dei corriarmoti russi. 

l'Atarl lnc. ha stipulato un 

PAC·MAN 
UBER ALLES 

In Germanio. Pac·f\t1an è il 
più grosso sue<::esso. nel mondo 
del giochi. dopo le Olimpiadi. 1 
più entusiasti tro gli cddetti oi 
lavori stimano che nell'82 si sa­
rannovendute oltre 230.0COcor­
tucce. l'Atori p~e. dolio 
Germonio. uno rendita com­
plessiva di 70 milia rdi di lire per il 
1982 e un aumento. perii 1983.o 
100 miliardi di lire. 

le cartucce dal VCScostono 
in medio tro le 60 e le 90 mila lire 
o sembro che tutto le famig lie 
impazziscono per Questo monio 
del gioco. 

ecccrcto con lo sezione compu· 
ter del "Child1en's Teievision 
Worl<shop.. (è un programmo 
del tipo scuolo·edveozivne di 
un'importante rete televisivo 
ne\l.iyorkese) percoprOdlJfredel­
le cortvcce compatibili con il 
VCS e con l"Alori 5200, che do­
webbe p0rti1e dello meta del 
1983. 

Non si honno notizie precise 
su come sei anno impostati i gio· 
chi e su oome tunziCf'!.e1onno. I 
responsab ili dello società hanno 
solo detto che daranno o i bom­
bini lo possibilitò di "impararcdi· 
vertendes:i" e che ogni cortuc­
cia sarò specifico per ogni eta e 
per lo dìfficcità moggicre o .mi­
nore dei problemi e Cei test do 
risolvere. 

Le nuova tosso decise dol 
governo itolieno. colpiscono an­
che noi e pesantemente. 

Su tutti i prodotti come hi-fi, 
cineottico e videogiochi · nota· 
re è stato proprio specificoto • è 
stato deciso un'imposta del 16 
percento. 

Aspettatevi p.-eso un aumen­
to dei prezzi 

\ 
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I. video giochi ffP. compatibili con i "Video Computer System""' ATARI', 
sono una perfetta sintesi di intelligenza e spettacolarità. E costano meno. 

RACQUETBALL1"', SPACECHASE1~', SKEET SHOOT1
M, 

LOST LUGGAGE1
" , ·SPACE CAVERNr'"' e SHARK ATIACK1

" ti a$pettano. 

T 1µ lnternatlonal Technology and Products S.r.l. 
Viale Milano Fiori · Palazzo F2 
20090 A::SAGO (MILANO) 
Tel. (02l 8241625 



Consumer Electronic Show (CES) di Las 
Vegas: la più importante esposizione di 

elettronica di consumo dell'anno. Predominio 
assoluto di videogiochi e home computer. 

Videogiochi non poteva mancare: 
un'anteprima assoluta delle favolose novità. 

La nuo1·a ('011$()/r Arori 5100 (lo "~·ecchio" Ji chian1a 2600). Prese1110 1111 ronron1/() unl~·t·rst1lc• <'hC" 
conrbino lt"~'o. ma1tnpnla e• fOSliera in "" JOf() co111a111/o. una grnfi<o Jllpt"r e 1u1'n1rin1a gio(11bilir<i. 

' 
.,, , &) ,. 

Il CES di Los Vegos ero uno 
volto principalmente dedicato alle 
apparecchiature di allo fedellò; più 
recentemente buono porte 
dell'esposizione ero stato 
monopolizzato doll'home ••ideo. 

Quest'anno invece sono stati i 
videogiochi e gli home computer o 
dettar legge e od occupare gran 
porte dello spazio espositivo: insi 



al telefoni. ma questa è un'altra 
storta. , 

Ho visto più videogiochi in 
quattro giorni di CES di quanti li più 
accanito dei videogiocatori possa 
giocare.nel oorso di un intero anno 
(anche se fosse bisestile). 

Sono state presentate più di 300 
diverse cartucc01:1ioco. Per non 
po~ore del compute<.giochl e dei 

giochini a ctlstalli liquidi e a diodi 
luminosi (i cosiddetti srand-alone). 

Tutto ciò ml ho fotto certo 
piooere perchè significa che o 
VIDEOGIOCHI non mancheranno 
oerto gli argomenti con cui riempire I 
prossimi numeri dello rivisto. 

Non che noi o VIDEOGIOCHI lo 
dubitassimo. ma molli profeti di 
sventura. amici e conoscenti che 

Un esenrpio <le/la grafico 1/el Co/cco~;sion 
(lr(J qua/cht• n1ese.anche ;n l1a/io). 
Nella /010 lo verJiont da C'asa del 11010 vidf!ogioco 
1/a '1<1r 7.o.Yx1111. 1\ '011 ntrJ/1-, eli.' 
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lavorono nel settore defl'elettronico di 
consumo. c i ovevono messo in 
guardia sul pericolo di trovorcl p rimo 
o poi (più primo che poi) senza 
orgomenli. 

D'altro conio. Il nostro compilo 
si forò sempre più arduo e oneroso 
perchè d<Memo indirizzare al meguo 
i nostri lettori nel grO\ligflo di motche. 
sistemi e giochi sempre più numero& 
E con l'aumento che I videogiochi 
subiranno in seguito al decreto d el 
governo sarò sempre più necessario 
per Il videogiocatore separare il 
grano dal foglio. cioè Individuare i 
videogiochi che volgono quello che 
costano. 

Mo lomiomo o Los Vegos ( che 
Incidentalmente In quanto capitole 
mondiale del gioco è lo scenario 
ldaole per un'esposizione di 
videogiochi). Dovrò onche essere 
breve perchè i tempi di chiusura 
dello rivisto (lo tlpogroflo ho le 
macchine ferme in atteso di q uesto 
servizio) mi impediscono di 
dìlungorml troppo. 

Coso che non farei alcuno 
folico o fora visto lo quantità di 
no<lilò e lo mole d i materiale 
lnf0<motivo. deplia nl e stampati che 
ho portalo con me. Pensate che ho 
dovuto comprarmi un borsone o Los 
Vegos. ollre o quello (vuoto) che 
avevo portato con me doll'llolio, per 
slslemore tutto lo corto che 
distribuivano al ces. 

Sono anche staio tO<tunolo 
pe<chè. benchè il pe$0 del miei 
bagagli eccedesse il massimo 
consentilo dolio compagnia aereo. 
non ho dovuto pagare alcun 
sovrapprezzo (come Invece è 
copllo to. nello misuro di 150 dollari 
od un collego con cui ho fotto il 
viaggio di ritorno). 

Mo tomiomo o Los Vegos. E 
due. Voi aspettate di sapere quali 
sono le novttò ed io invece divago 
raccontando cose di importanza 
sacondorio . O.K.. eccoci ot dunque. 

In fotto di videogiochi sono 
stole presentate o Los Vegos più di 
300 cartucce-gioco (secondo un 
primo calcolo esattamente 319); mo 
ho lroloscioto alcune marche minori. 
nonchè molti giochi già In 
commeicio negi SloH Unltl mo nuOlli 
per flto!io. e naturalmente non ho 
contato i giochi per computer. 

Glò sento i miei joystlck 
cominciare o surrisco ldorsl. 

Ecco marco per marco i giochi 
presentati dalle diverse cose 
produttrici (fra parentesi Il numerò di 
nuovi giochi): .<>ctivislon ( 11 ). Apollo 
(7). Astrocode (29). Alari (28), CBS 
Vldeogomes (10). Coleco (33), 
Commovìd (7.).. Doto Aga (9). fox 
Vldeogomes (8). Gomes Peop!e Play 
(2). Gomex ( 1 ). GCE ( 19), lmoglc 
(17). lntellivision (22). Odlssey (12). 
Polmtex (5). Porker Orothe~s (16). 
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Spectrollldeo (3). Storpath (7). Sego 
(15). Telesys (5). Tigervislon (8). 
U.S.Gomes ( 12). Ullrovislon ( 17) e 
Zlmog (6). Vi bastono? (A me si). 

E c l sono anche la basi 
o console di cui parlare. 
Anche In questo campo 
uno sfilza di novità 

AIC'ut1/ 11uo1·i giorhi ,.fc1il•i.Jion prt'srn1; 
al Cf.'.'i rii l.as v.·gas .. !\'ellr1 /01t1 /)n/pliln 
t• l<<'J'.flt>tlc' Kaprrs. 

strabilianti ( parola di setibo). anche 
se p()f1eronno senza dubbio ulterioie 
confusione ol già poco chiaro mondo 
del videogiochi. 

L'Atorl ho uno nuovo console. 
chiomato 5200. con grafico e 
glocobllltò nettamente superiore al 
VCS. mo purtroppa incompatibile. Lo 
Mattai ho piesentoto l'lntelllvision Il: 
niente d i nuovo dot punto di \listo 
dello reso g rafico e dello giocobilitò. 
mo presento un nuovo design 
(bianco candido) dello console. 
nonchè lo passlbìlità di accettore 
tramite un adattatore le cartucce 
compotlblli con il VCS (Incontro 
storico?). E pai lo console Coleco: 
tenetevi stretti allo sedia perchè uno 
volto che vedrete lo g.rofìco e I giochi 
del ColecOllision fotele un sollo d1 
merovtglla. Sono fantastici. e poi lo 
console Ullrovision, quello 
Spec travideo (che in effetti è 
soprattutto un home computer). 
q uello Astrocode e chi più ne ha più 
ne metto. 

A questo punto dovrei portare 
dei computer-giochi. Mo per favore 
risparmiatemi un'o ltre lungo listo. 
Troverete tutto quello che c'è do 
sapere con dovizia di porticolorl nel 
p<ossimo numero. Quando Qui in 
redazione avremo finito di dividere. 
catalogare. vogliore e selezlonore il 
moterlafe che il sottoscritto ho 
p()f1oto do Los Vegos: 3 votlglone che 
Quosl il Boeing non ce to facevo o 
decollare I 

e naturalmente troverete 
anche tutto Quello che c'è do sapere 
sul nuovi home computer (e a nche 
qui cl sono tantissime novità). 

Adesso tosc iotemi riposare. che 
il viaggio è stato lungo e sono ancora 
un po' stralunato pe1 il cambio di fusi 
orari. 

Cl sentiamo il mese prossimo. 
Ed oro macchine (in tipografia. cioè) 
o tutto forzo, che i lettori ospettono 
un nuovo. appeno sfornato. numero 

... 

di VIDEOGIOCHI. -~' 



~-~~ ·1 I . . .e 1 pro agon1sla ~·· tu. 

PHILIPS 

Com1>lctore e inviare il sogucntc tagliando 
in busto o cnrtolint1 1>0slolo n: r------------
1 PHIUPS S.p.A. - Piana IV Novembre. 3 

20124 tvlilano - Reperto Video 
I Desidero rice'"'"' I Il catalogo Video Cioclù VG 2 

I tllQmc 

o 

: lfMll'.\!tì,,,zz,,,.o _ _ _ __ -.14.-._ ~-i 
1 

2 
I C.illh • - I 
I 



Da qualche parte in Giappone vive la 
persona che ho creato Poku-Poku (questo è il 
nome giapponese). Il videogioco che col 
nome d i Poe-Man ho conquistato Il mondo 
intero. 

Certo l'Ideo di un inseguimento dentro 
un labirinto non è proprio originale (vi 
ricordate del labirinto di Minosse?). mo 
comunque è risultata come una delle idee 
migliori nello storia dei videogiochi. E sono le 
cifre a confermarlo. 

Soltanto negli Stati Uniti sono state 
vendute ben 190.000 macchine do bar di Poc­
Mon (contro le 72.000 d i Space lnvaders e le 
45.000 di Goloxion), le quali hanno fatto la 
fortuna dello Miclwoy. lo società americano di 
videogiochi do bar che ne acquistò nel 1980 i 
diritti per gli U.S.A dolio giapponese Namco. 

Senza contare le cartucce-gioco di Poc­
Mon vendute doll'Atori (che ne detiene i diritti 
esclusivi per i giochi do coso) in tutto il 
mondo. Italia compreso. Non si hanno ancoro i 
dati d i vendita per il 1982. mo le previsioni nei 
soli Stati Uniti Indicavano un volume d i vendite 
d i quasi 300 miliardi d i lire. 

Perchè il mondo è Impazzito per 
un'ingorda pallina gialla che trangugio tutto 
quello che Incontra sul suo cammino? 

A giudizio di molti - e mio personale -
sono due i fattori principali di questa mania, o 
meglio pac-manla, di cui è ammalato mezzo 
mondo. 

Innanzitutto. il fatto che Pac-Man è un 
gioco diverso do quelli che lo hanno 
preceduto. Primo che a rrivasse lui quasi tutti I 
videogiochi avevano un tema spaziale 
fantascientifico: alieni. astronavi, mlsslll. ecc. e 
quelll che non appartenevano a questo 
categoria figuravano In quella dei giochi di 
guerra. Insomma. tutti I videogiochi erano. chi 
più chi meno. tendenti alla violenza, alla 
battaglia cruenta contro un nemico alieno e 
minaccioso. 

Poe-Man era diverso. perchè lo scopo 
del gioco - l'idea - era solo d i evitare guai 
(procurati dalrinsistente inseguimento dei 
fantasmi colorati). 

L'aspetto non violento del gioco attrasse 
molte persone che prima di allora non si erano 
mal owiclnate e tontomeno Inserito una 
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moneta In un videogioco. In particola re le 
donne, ma anche i genitori che magari 
osseivovano i loro figli disintegrare con raggi 
laser e cannoni fotonici marziani. saturniani. 
Klingon e extraterrestri di ogni galassia 
conosciuta e sconosciuta. 

Un'altra Ipotesi che lnteNiene a spiegare 
Il c lamoroso successo di Pac-Mon negli USA è 
quella avanzato do un giornalista dello rivisto 
Inglese TV World in un orticolo sul videogiochi. 
Secondo lui la popolarità di Pac-Mon negli 
Stati Uniti. un paese dove Imperano le mode 
del jogging e dello dieta. è dovuta al fatto 
che nel gioco vi sono pillole d 'energia. 
vitamine e frutta, quindi elementi d i uno certa 
attrazione per i patiti dello "star bene". 

Ipotesi curiosa. non c'è dubbio. Non 
posso dire d i essere proprio convinto della sua 
validità. ma vole la pena di faNela conoscere. 

Un'altra ipotesi piuttosto interessante. 
che condivido. è quello espressa do Ken Uston. 
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uno dei maggiori esperti del mondo In 
pocmonologio e autore del best-seller 
Mostering Poe-Man (più o meno "Vincere a 
Poe-Man"), un libro che insegno tutto quello 
che c'è do sapere su come vincere o questo 
gioco. 

A Uston Poe-Man piace perchè "è un 
gioco in cui bisogno usare il cervello per 
sfuggire od un owersorio che si muove in 
modo predeterminato". Intatti. In Poe-Man i 
fantasmi si muovono sempre In modo 
predeterminato a secondo delle mosse del 
giocatore", Dice sempre Uston: "la conoscenza 
del gioco è molto. molto più importante della 
coordinazione occhio-mano". 

E poi, proseguo io. è un gioco semplice 
da giocare: Poe-Man ha uno sola manopola 
di comando (o differenza. od esempio, di 
Defender che ha ben sei comandi tra pulsanti 
e manopole) e lo potete giocare mentre 
mangiate un gelato. bevete uno bibita o vi 

grattate la testa. 

I.' obito n<>n fil Il monaco dice ,,,. 
pro\•erbio. Qllt'St(l cro1·a11a però ci 
fa pt•nsare il con1rari(I. 

La ntaglie11a "/ lovt> Puc·.'ilan .. e 
ti ()bbliJ:o p<>r il l'tr<> potmanitico. E 
il giallo · che altro ~e 110'! • è il 
col<1re ,1; moda. 

Ad ogni modo. qualunque sia la 
ragione del suo successo. Poe-Man è diventato 
ormai un simbolo del mondo dei videogiochi 
nonchè del 1982. tonto che lo rivisto 
americana Newsweek l'ha citato nel suo 
numero speciale dedicato al 1982 tra i "fads & 
fun", cioè le mode dello scorso anno. 

Il suo successo ha generato. come 
spesso awiene in questi casi. una serie infinita 
di imitazioni. variazioni sul tema e prodotti 
collateroll. 

i videogiochi tipo Poc-Mon. da caso e 
do bar, sono tantissimi. Per quanto riguardo 
quelli da casa c i sono l'originale Pac-Man A.rari 
(per il VCS e per gli home computer :A.tari). 
Cannibal della Phllips. Crazy Gobbler 
dell'Honlmex e Je//y Monsters dello Commodore 
per il VIC 20 (forse la miglior versione da casa 
tra tutte quelle esistenti). 

Nei bar si sono viste le imitazioni più 
diverse. alcune abbastanza fedeli ali' originale 
oltre simili solo nel tema dell'inseguimento 
oll'lntemo di un labirinto: ecco olcunl nomi: 



Ten1ore d; riptlcre l'azione del 
11idtogioco su 11n piano tipo 
1\/onopoli ; un po' difficile. E 
infatti q11tsto "Pac·A-fon Board 

Gam~· non è pr()pr;o cosi 
ttt/1an1e. ma eht pole~·ono fare di 
pifJ 

Puck-Man, Gobbler, Mazeman, Cruiser, Hanglyma11 
e Munchy-man. 

E poi cl sono I cosiddetti "hond held". i 
giochi portatili funzionanti a batterio. come 
Pac-Man dello Coleco e Puck-Man dello 
Tomytronic ( quesrultimo importato In Italia 
dolio Tomy-Seblno) e Il Pac-Man 2 dello Entex. 

E poi ancoro un Pac-Man dello Milton 
Bradley con piano di gioco tipo Monopoli e un 
gioco di corte per i più piccini che si chiama, 
naturalmente. Poe-man card game. 

Mo l'aspetto più sorprendente, e per 
certi versi più buffo dello popolarità di Pac­
Mon è l'enorme quantità di prodotti d'ogni 
genere raffiguranti il folle divora-tutto. 

Negli Stati uniti il nome e il logo d i Poc­
Mon è commercializzato in centinalo e 
centinaio di prodotti. 

Quali sono questi prodotti? Un po' di 
tutto. Magliette e cappellini. manifesti. adesivi 
e decalcomanie. bombolotti di peluche. 
pigiami. socchi a pelo e c ravatte. Tazzine do 
te. tozze do coffelotte e biglietti d'auguri e 
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perfino un disco. Poe-Man Fever. che ho 
venduto soltanto negli Stati Uniti oltre 1.100.000 
copie. 

Probabilmente altri videogiochi 
ripeteranno lo stesso successo di Poe-Man 
nelle sole giochi. mo difficilmente si ripeterà 
anche il successo che il divoro-tutto ho avuto 
fuori dalle sole giochi. arrivando o competere 
in gadget. c itazioni e apparizioni sui più diversi 
prodotti con Snoopy in persona. il bracchetto 
più famoso del mondo. 

0 o e o o o e o o o o o o o o o o o o o o o , o 
o 

: PAC-VARIAZIONI SUL TEMA o 
o 

o VI sono dlversl modi per rendere Interessante Poc·Mon? o 
o ·e divertente - uno partito di Poe-Men. o se per quello •Siete In grodo di ripulire uno schermo dei 240 puntini 

0 qualunque oltre gioco. Uno di questi è Inventarsi nuovi senza usare uno singola pillolo d'energia? 
0 giochi o variazioni sul tema. Qui di seguito trovate olcunl •Per quanto tempo riuscite o tenere in vite un Poe-Man o 
o su9gerlf!'Onll, ma senza dubbio potete Inventarne a ltri sullo stesso scherm?? . 0 
0 voi stessi. Dolevi da fare e. perchè no?, fateci sopore . e1n quanti secondi riuscite a completare uno schermo? 

quali variazioni avete Ideato su Poe-Men. mo anche su Questi suggerimenti volgono per il gioco da 0 

o oltrl glocnt. Le migliori le pubblicheremo su VIDEOGIOCHI. bar, mo possono anche essere messi in pratica nel gioco 0 
0 eQuonti punti riuscite a totalizzare sol!pnto con Il primo da coso. 

Oo o. o o. CD o o o CD o o o o o Go o o o o o Cl e Cl o o o o o o e o o 
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Ntlla /010 Puek·J.fan dt//Q Tomy ... 
Stbi110. Al po1to di p11n1fni t plllolr 
<ftntrgla ti 1ono rl1pt1lf\•an1en1e 
tsehe e stelle. Quando 1f riescono a 

Una eoptr111 p(•r dorn1frt son,,; 
1ra11qr1illi. sogntJn1lo 1naRarf 111101•c 

completare i primi tlnq11t 1elttrml 
si rice\•ono i t<>mplimtfftl cftllo 
macchinetta. 

strategie ptr b1111tre la bando dr/ 
quattro. 

Ptr ascl11garsl dopo una doeria o 
un 111ffo in mart tht ne ditt di 
q11ts10 slnrpotlto o.rtiugoma1Jo? 

Biglietti di Pac·1J&1gur'i ptr 
<0mpltannl, ft11t comandate t 
pun1rggl rttord 

Un huo11 copp1'cci110 è più buono se 
bt''"'" con ""a Pat·lazza. O no? 



COME FUNZIONA 
(E PERCHÈ) PAC-MAN 

Per capire come funziono (e perchè) Poe· 
Man non c'è niente di meglio che aprirlo e guardarci 
dentro. Tutto quello che owlene sullo schermo (I . 
movimenti del nostro simpatico eroe e quelli dei suoi 
temibili inseguitori). Il sonoro. Il conteggio dei punti. ecc. 
dipendono dai chip. i minuscoli circuiti integrati che si 
t1ovano all'Interno della macchina. 

Tea tutti Il più Importante è li' chip 
microprocessore che fa funzionare la macchina: è uno Z· 
BOa, lo stesso usato da alcuni tra I più popolar! home 
computer come Sincloir e Tondy. 

A differenza di un compuler di uso generale. 
che esegue dÌVerse ope1azlonl a seconda del . 
programmo che lo lo "girare ... Il computer di un 
videogioco è un sistema "dedicato ... che serve 
unicamente come Intermediario tra il giocatore e lo 
schermo video. Proprio perchè liberalo do altri compiti il 
computer di un videogioco può impiegare tutti i suoi 
circuiti integrali per creare delle immagini più· 
dettagliale. dei carotieri animali più versatili e degli . 



effetti sonori più complessi. 
Le immagini nel videogioco do bar sono 

generate do due ROM (memorie di sola lettura) che 
contengono le Istruzioni di programma che definiscono i 
confini delle immagini e le loro relative posizioni. Uno 
ROM fornisce le istruzioni per visualizzare sullo schermo il 
labirinto e le sagome "grezze" che viaggiano al suo 
interno; l'altra fornisce le istruzioni per i dettogli necessari 
o trasformare queste sagome In Poe-Man e I suoi 
inseguitori. 

I confini di ciascuno Immagine sono definiti 
semplicemente in coordinate X e V. 

Muovendo lo leva d i comando si attiva uno 
dei quattro intenuttori che Indicono lo direzione di 
movimento. Questi interrutt0<i. o loro volto. attivano 
un'istruzione di programmo che aggiunge o sottrae 
valore numerico dello coordinata X (per Il movimento 
orizzontale) o dallo coordinata V (per il movimento 
verticale). Quello che in pratica Il sistemo riceve dalla 
leva di comando. che intenoga migliaia di volte al 
secondo. è uno combinazione di impulsi elettrici che 
rappresentano i numeri binari zero e uno. 

Questa e altre informazioni di gioco 
vengono mondate alle memorie RAM. Le sei memorie 
RAM di Poe-Man possono accettare un massimo di 
24.576 bytes. cioè unità d'inf01mozione. 

Le RAM sono memorie temporanee. Il 
programmo che definisce le regole del gioco è 
immagazzinato permanentemente nelle memorie ROM. 

ma. quando inizio il gioco. Il processore copia Il 
programmo nelle RAM cosicchè possano essere 
mOdificote .dalle azioni del giocatore. 

Nel programmo di Poe-Man qualunque 
Informazione proveniente dal joyslick viene tradotto in un 
comando che modifica la posizione di Poe-Man sullo 
schermo aggiungendo e sottraendo un valore dalle sue 
coordinate o inteivolll regolari. . 

Le coordinate sono controllate 
continuamente In riferimento ai dati che definiscono il 
labirinto per determinare se una particolare posizione è 
od un Intersezione del labirinto (permettendo quindi un 
cambio di direzione) o se è occupata do un puntino 
bianco (rallentando Poe-Man mentre lo mangia e 
aggiungendo punti al totale) o do uno pillolo d'energia 
(dando o Poe-Man lo possibilltò di inseguire I fantasmi 
per alcuni secondi). 

Altre parti. o subroutine. del pr~rammo 
definiscono I movimenti e le caratteristiche particolari dei 
fantasmi. Il fantasma rosso. chiamato Shadow (ombro). è 
programmato In mOdo da inseguire Poe-Man come 
un'ombra e o velocità elevato; Speedy. il fantasma roso. 
è quasi altrettanto veloce. ma gli si può sfuggire se Poc­
Man giro rapidamente uno dei tanti angoli del labirinto; 
Bashful (timido). il fantasma blu. è lento e scappo se 
Poe-Man fa un movimento improvviso nella sua direzione 
Pokey. il fantasma arancione. è programmato In modo 
do seguire uno serie di comportamenti diversi che 
rendono Il suo movimento il più difficile do predire. 

Quando, durante il gioco. Poe-Man viene 
finalmente raggiunto do un fontosmo. Il processore 
riconosce che le I010 coordinate coincidono e possa ad 
uno subroutine che riozzero tutte le varlobill. elimino I 
fantasmi dolio schenno e moslro Poe-Man che 
"owizzisce" e scompare. 

Quando si mette dentro uno moneta e si 
comincio il gioco. si sente uno musichetta caratteristica. 
Queslo e Il "woka woka" del divoratore folle sono emessi 
do un altoparlante posto nello chossis della macchino. 
Tutte le informazioni sonore (compreso il disperato 
lamento di Poe-Man quando è raggiunto do un 
fantasma) sono Immagazzinate in formo numerico in 
due ROM. 

Ecco. oro sapete come funziono Poe-Man. 
Ciò potrò anche non seivirvi a fare più punti. mo almeno 
saprete con chi prendeivela: maledetto RAM! 

91• •• "'- • 

I .. ~ .. •· • 0 00"1-. 
- ~-- ... - a: 

S~ un \'Ìg//(' V/ l'U()fe fare.• kn(I 
con11avven:ione ,101,-gli il vos1ro · 
numero di targa. Quale numero? 

Se andate.• o/ mare o ai mon1i 11n 
bel socco a pelo rolororo può 
l'(llif\'i Ulf/e. 



Tre diversi n1aglioncin; di co1one 
per 111111 i gusli. Quello di n1ezzo 
i una '"'" do jogging per 

correre tra una sala giochi e 
/'altra. 

PAC-MAN QUIZ 
Ecco dieci domanqe che 

, metteranno alla proxa la vostra conoscenza 
del gioco più amato e glocajo della storjg: 
Pac-Mon. 

Alcune sono facili. altre invece 
sono abbastanza difficllil mai anche Poe-Man -
il gioco - lo è. quindi fatevi sotto e vediamo a 
quante domande riuscite a rispondere in 
modo corretto. 

1) 
2) 
3) 

4) 

5) 

6) 

7) 

8) 

!) 

10) 

Cosa slgn!flca Il nome Pac-Man? 
Quarà O ~rannome di Bashful, Il fantasma bila? 
Quar.à Il saprannome-dl Shadow, Il fantasma 
IOw»? 
Quanti sano I punltnl bl!WéÌhl sullo schermo di 
Pae>Man (versione da l*lr) all'lnlzlo del gioco? 
Quanti sano I wafer sullo schermo di Pae>Mao 
dell'Àlarl all'lnlzlo del gioco? 
Quanto vale ciascun pllntlno bianco nel gioco da 
bari 
Quanto vale crascuna plllola d'energia nel g ioco 
da casa (Alcm)? 
Riuscile a fischiettare la musichetta lruzlale che 
api! Il gioco da bar? 
Qual'à Il slmb'Olo che vale di più fra quelll che 
appaiono saHuarlamente al centro dello schermo 
nel gioco da bar? E quanti punii vale? 
Quando Pae>Man mangia una plilolgicfenergla 
cosa può fare (se Cl riesce)? 

·1wso1uoj 1 .,.,suon (01 - 11und 
000f JfDA :Jo\V!I/} V/ (6 - i.!/!>'11/J JJJ!S ~;) 'f.\' e !lllttd f (1, • !IUNd 
01 (9 - zu {> - Otl (; - ,(~fl!/IJ ([. - ,(~UJ (Z ci>J0/03~1 ,,,, OJ>oq 

01 >ipdo t1>!/Ju81s Tip .. n~VJ .. ~sauodi/018 lf[oJod •11•p OAJJJ(/ (1 
:J1rodrr~-

STATEGIE 
PER BA TIERE LA 

BANDA DEI QUADRO 
A CASA E AL BAR 

A CASA 
Vedendo come I tecnici 

dell'Atort hanno trostento il gio­
co do bor nello piccolo me­
moria del VCS resterete un po' 

delusi. Non che il' giOco non sia 
Impegnativo. mo non è sofisti­
cato e graficamente perfetto 
come l'origino:-0. Qualcosa è 
andato perso nello trasposizio­
ne. Il labirinto non è lo stesso; I 
tunnel d'uscito sono in alto e in 

QufltO schema per il p1ùno $Chermo del gioco n° 2 \'; permer1t•rà ,1; 
ripulire ~·tlocementt lo schernto. A1a cerCfJtt• tli rocilnolore quolcht punto 
maffgiondo qualche fantas1na. Almeno tre fontasn1; per pillola tfent•rgla, 
se lfO che guJ10 c'é? RletJ1datt>: ;,, questo schermo I fanra.sn1; sono un po' 
lenti. ma ntgli 1cht•rmi 111ccess;,.; saranno sempre più ~·e/oci. 

QueJlo srhema laacia fi1orl 21 11·0/t·r. Toccht!rà a l'oi 1rol·arc Jurn o pi O n101/i 
per con1ple1are In Jcl1er1110. R;<'ordare cht• quando sart!te a q11es10 punto il 
\'()Siro scopo pril1cipalt> sorà quello di ripulire ro1np/eramen1r lo scher1no. ntu 
potrei e anche rnong;arc qualche fo11to.i111a se l 'C ne c1Jp;1a f'occ11slont·. Sono 
Je111prc• punt; e sod<lls/o:loni it1 più. 



bo5'0 G non a i lati a Poe-Man 
non dGve ingoiare 240 pulfini 
bianchi mo 122 "woter. Senza 
contare che, pe1 timito zionl. 
della macchino, i (ontosmi 
"sfortollegglono· continuamen­
te. 

Ciò nonostante se riuscite o 
superore Questi inconvenienti. il 
gioco rlS<Jllerà altrettanto op­
posslononte quanto quello ori­
glnole. 

Ed 0t0 veniamo olla >trote­
glo. Poe-Man Alon dispone d i 
sei diversi giochi (le YOriozioni 
constslono In div8'se velocitò 
cl Poc·Man o dei suoi insegui­
tori} Noi porteremo del gioco 
n° 2: o nostro owiso il miglloce 
tra tuttl I fonlasmi sono veloci 
e lo !oro abilità d'inseguimento 
è ottimo. ~quindi molto imp&­
gnotlvo riuscire o sopravvivete 
in questo g ioco. Vediamo co­
me fora. 

Gll schemi Indicati in que­
ste pagine volgono per il primo 
e >econdo schermo del g ioco 
,.,. 2 Uno vollo Che vi sarete 
lmpodronifl delO tecn;eo. arri­
""'8te loo1mente agi schefT1"j 
9 e 1~ e o quel punto in 
bacco ot lupo. 

Lo plfmo co>a cl'le bisogno 
Imparare è l'obililà d i muove~ 
su e Qlù nelle colonne alrestre· 
mo destro e all'est1emo sinistro 
del lablrtnto. Quesle sono le 
zone p iù pe1IC0:0>e e c i vuOle 
un po" di pratico per muoverci­
si senza e>ltozlonl. 

Per quanto riguardo I fan­
tasmi no" inseguiteli. mo cer­
cate di odeicortl otlirandOli 
wno di llCI. Quando lo sche­
rno In flQUa vi porto vien od 
uno plllolo d"energio, non in­
ghiottitelo S<Jbito. mo cercate 
di tor awfclnore qualche fan­
tasma muovendo >U e giù lo 
levo del Joystlck. Uno volto che 
sono vicini lnghloltlte la pillola 
e dolegll lo caccia. 

AL BAR 
Lo macchino originale di 

!'Oc-Man ( c:ooln.C!a dolo Mid-

WOV) pub e»e<e regolalo dal 
nolegglo!O<e o dal geslore del 
bo< o delo solo giochi su due 
velocllà: uno tenia e uno ve!o­
ce. Determinare su quale velo­
cità è stato regola to è molto 
Importante per mettere In pra­
tico lo schema che illu•tnomo 
In queste pagine. 

Per saperlo >i to cosl. Primo 
di mette<e lo moneto bisogno 
guardare il gioco dima>trotlvo 
che appare sullo schermo: se 
Poe-IV.on viene mangiato do 
un fonto>ma celesle è ~ gioco 
fel\to: se viene mongio!o dal 
tontosmo OIOr'ICiene è un gio­
co l/Oloee. 

Ed 0<0 veniamo olio strate­
gia. Quello che ,,; pesentlomo 
è stato Ideato do un dodlcen· 
ne americano di nome Mlke 
Welner. SI trotto di uno strale· 
glo o due schemi. 

Lo schema A è do usarsi 
durante I primi quattro schermi: 
IO schomo 8 è do utilizzo"I dal 
qu1nto schermo in Q'v'Onti. Se 
state Olocondo lo 110riozl0"9 
veloce. lo schema A vole per I 
primi tre schefrrj; lo schema B 
dal quatto In OllOOll 

Dovete >egulre fedelmente 
lo scherno A. >enzo eoitozlonl. 

Quando mangerete una 
p4110io d'energia I fantasmi >a­
ronno tutti e quattro in zona. 
Mlke cerca solllomente di 
monglorne almeno tre e poi 
ripre"de o >eguire lo scherno. 

Anche lo scherno B è do 
seguire fedelmente >enzo e$l­
taz1MI. 

L'unico noto Importante do 
fare è che nel punto indicato 
dallo fl8ccio d<Mete odeocoie 
I fantasmi velSO i tunnel Ow&­
ro muovere il /avstick o de>lro 
e sinistro tinchè vi vengono 
dietro. Uno vello che vi sono 
olle ca>tole pos>Ole Il tunnel e 
continuate lo schema. 

. . 

E L ECTRON I C S 

Consociat a italiana dcl Gruppo Multinazionale 
C BS ! ne., New York, con un fatturato superiore ai 
4 miliardi di dollari, leader nei mercati dischi, TV, 
Cinema e communication, ricerca per il lancio in 
Italia dci nuovi 

VIDEOGIOCHI 
CBS-COLECOVISION 

AGENTI 
bene introdotti presso i rivenditori di giocattoli e/o 
hi-fi, elettrodomestici, per ricoprire Aree su tutto il 
territorio nazionale. 

I VIDEOG I O CHI trid imensionali CBS­
COLECOVI SI ON come Zaxxon, Turbo e~c. ap­
partengono alla 3' generazione e sono la versione 
Originale dei più gettonati .. Arcade Games .. ame­
ricani. 

Si pregano gli interessati di inviare un dettagliato 
cu rriculum profesisonale, facendo riferimento a: 
040-C presso redazione VIDEOGIOCHI Via Ro­
sellini , I 2 • Milano. 

DAL PROSSIMO NUMERO ... 

COMPUTITION! 
La competizione del computeristi 

lettori di VIDEOGIOCHI. Una gara di 
abilità e di una gara di fantasia per 
chi ci invierà i::>rogrammi o idee di 

programmi per i computer Sinclair ZX 
81. VIC 20 e TEXAS T1/99-4A 

Dal n. 3 d i VIDEOGIOCHI la scheda 
d i partecipazione e Il regolamento. 

Non perdetevelo, non ve lo 
perdonereste mal. 
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fiera di milan · 

GIORNATE PER IL PUBBLICO: 9-10-11-12 giugno 
GIORNATA PROFESSIONALE: 13-14 giugnè (senza ammissione di pubblico) 



Questo "folle trangugiatore" è 
uno delle ormai numerose vernioni 
casalinghe del fam0$$iSsimo Poc­
Mon. 

Uno pollino violo. do voi 
comandato nelle quattro direzioni 
col comando o disco. deve cercare 
di fa1e il maggior nume10 dì punti. 
mangiando vari oggetti che 
compaiono sullo schermo. Questi 
PoSSOno essere: I punrini ( 10 punii 
ciascuno). le •lromint (50 punti). i 
fruiti (1600 punti) e I mo11rl(o 
/anttUm(). D cui punteggio vario nel 
modo seguente: 400 punti per H 
prima. 800 per Il secondo. 1200 per Il 
terzo. Intatti. o differenza del più 
famoso Poe-Man. In Crozv Gobbler i 
fontosml sono tre. I puntini 
compaiono lungo tutto Il percooo; 
quando li avrete mangiati tutti. 
comincerò un nuovo quadro. 

le vitamine sono solo 4 e si 
trovano al 4 angoli dello schermo; 
quando la vostro pollina ne mangio 
una, I fantasmi cambiano colore e 
soappano: Infatti in questo 
particolare fase. potete mangiare voi 
I mastri. finchè non riprendono li loro 
originale colore. 

li tempo o vostro d isposizione 
P9< cacciare I fontosml dopo CNet 
inghiottito una vitamina. è di 15 
secondi nel primo schefmo. d i 10 nel 
secondo. e di 5 In queni successivi. 
Uno breve Intermittenza del mostri. 
segnalo che stanno per !omore al 
loro stato ortglnole. 

I /rur11 compaiono ogni tanto. 
casualmente. sotto lo cella che 
contiene I fantasmi all'Inizio del 

gioco. Conviene sempre cercare di 
Inghiottirli perchè volgono molti punti. 

Questo gioco non ho varianti e 
può essere giocato do un solo 
giocatore. con Il comando di destro. 

Allo fine dalla partito. cioè 
quando Il Crazy Gobblcr sarà stato 
mangiato 3 volte. apparirò lo scritto 
GAME OVER. Sa Il vostro punteggio 
sarà stato il migliore da quondo il 
gioco è stato acceso. a llora rimarrò 
scritto sullo parta destro dello 
schermo. 

Se però sehloccìole il ballone 
RESfl', tutti I punteggi verranno 
concallotL 

Owiomente andando ovontì 
con gli schermi. I fantasmi diventano 
sempie più veloci e lo soprawivenzo 
più difficile. Tra l'altro. o differenza di 
altri giochi dello stesso tipo, non si 
vinca mal alcuno "vita". 

Un'altra differenza rispetto al 
Poe-Man del bar e o quello per lo 
consolle Atorl. è che mentre in questi 
due un fantasma quando prende 
una direziona. lo mantiene finchè 
non Incontro un ostacolo, In Crozv 
Gobbler I fantasmi cambiano 
direziona anche ruotando su se stessi. 
Questo rende quasi totalmente 
lnelllcoct le finte. 

In sostanza questa è senz'altro 
una dene cassette più belle piodotte 
dalla Hanimex e la consig lio o chi 
p0$$lede questo consolle. Inoltre è 
uno vernlone molto difficile di questo 
tipo di gioco e può essere stimolante 
per chi. nello vernlone da bar, è 
ormai troppo brovo. anche perchè Il 
percorno è lo slesso. 

lFIRE FIGHliER .. 
.- - ,_ . -

IMAGIC/VCS 
"A1t:zono11e. Lo rittà dor111e. 

ln1prov~isamtntt, 11n grido trafigge la 
notu: Al fuoco/" 

Con questo drammatico 
pt'Brnessa viene presentato dallo 
!mogie Are fighl9l. video gioco per il 
Sistema Alatl 

Un pompltrt. da voi controllato. 
deve ce<core d i salvate un uomo 
che. Intrappolato In un palazzo In 

fiamme. urto e sbraccio 
disperatamente. Il palazzo ha tre file 
d i fintstrt e ruomo che urlo sì sposto 
continuamente. do solo, da destra a 
sinistro e viceversa. salendo veoo i 
piani superi0<i man mano che Il fuoco 
avanza. Tutte le operazioni di 
salvataggio sono dirette per mezzo 
del comando joystlck (o levo). 
All'Inizio dello partito Il pompiere si 
trova sul suo camioncino e porte Il 
cronometro, sltuoto·nello parte 
interiore dallo schermo. 

Quando vi trovate sulla 
autopompa, con lo leva potete 
soltanto salire sullo scolo (levo verso 
rollo). oppure balzare allo bo se del 
palazzo. Qui potete decidere se 

V ;a I cercare d i spegnere subito il fuoco. 
oppure tor safire lo scolo mobile e 
cercare di sai.ore ruomo od un 
piano superiore. 

Nel primo caso dovrete 
muovere Il pompiere davanti allo filo 
di finestre prescelto e. spingendo la 
leva veoo l'alto. vedrete comparire il 
gerro rfacqua che spegnerò il fuoco. 
Attenzione, però: lo vostro rlseNa di 
acqua è ilmltato; cercate quindi di 

; non sprecarla: se preferite spegnere il 
i fuoco. piuttosto che tentare un ~ 



salvataggio ai pioni superiori, fotelò 
subito senza esitare, altrimenti le 
fiamme. salendo ai pioni superiori. vi 
faranno esaurire lo riseivo d'acqua 
(lo cui capacità è segnalato do uno 
colon no di fianco al cronometro); nel 
coso in cui preferiate tentare il 
solvologgio senza spegnere Il fuoco. 
dovrete usare lo scolo mobile. P1imo 
bisogno decidere o che piano 
salvare l'uomo: se Il fuoco procede 
lentamente (commutatore di 
difficoltà sul livello B). e voi siete 
molto rapidi. potete tentare di 
salvo/lo ol 3° o al 4° piano. Se 
giocate al livello A dovete dirigere lo 
scola mobile agli ultimissimi pioni. 

Per cambiare l'Inclinazione 
dello scolo e indirizzo/la quindi al 
plano desiderato. dovete splnge1e la 
leva verso destro. per inclinarla mallo 
(pioni superiori); verso sinistra per 
inclinarla poco (pioni inferiori). Scello 
lo posizione della scola, dovete oro 
torlo allungare: spingete lo levo verso 
l'alto. Per tarlo accorciare. il contrario. 

Tutte le volte che si usa lo 
scolo mobile. per posiziono/lo. olne 
allo levo. bisogno anche tenere 
premuto Il pulsante. 

Quando finalmente lo scalo è 
nella giusto posizione, non vi resto 
che salire sul camioncino. spingere lo 
levo verso l'alto (il pompiere sale in 
cimo allo scolo) e aspettare che 
l'uomo del palazzo 011ivi alla fineslla. 
Le prime note della canzone "Far he's 
o jolly good tellow" segnaleranno 
l'ewenuto salvataggio. 

Per cominciare una nuovo 
partito. basta premere Il pulsante. 

Questo gioco è per un solo 
giocatore (leva sinistro) e ha nove 
varianti; nello primo Il palazzo ho 
dieci piani nello seconda nove e poi 
un plano In meno fino all'ottavo che 
ne ho tre. 

La nono variante comporta 
onch'es.so tre pioni mo. dopo ogni 
salvataggio. il palazzo aumenta dì 
un plano, e il cronometJo riprende a 
contare senza azzeramento. 

Qualche consiglio. 
Con il commutatore di difficollà sul 
livello A vi conviene quasi sempre 
primo spegnere il fuoco e poi salvare 
l'omino al primo piano. Se invece 
giocate al livello B. impiegate meno 
tempo a salvarlo. senza spegnere il 
fuoco. al 3° o al 4° piano. 

Consiglio, inoltre. di utilizzare 
le varianti da uno a otto per 

allenamento e dì impiegare la nono. 
la più completo. per le sfide con gli 
amici. Lo bravura. In questo gioco. 
consiste nel valutare 
immediatamente se salvare l'omino, 
e o quale plano, o se si perde meno 
tempo spegnendo Il fuoco. 

Lo grafica di Are fighter è 
molto buono. come pure il sonoro. 

Potete considerarvi del discreti 
"firemen" se. olla variante nove. 
riuscirete a salvare l'omino In meno di 
due minuti. con lo difficoltà "B" e in 
meno di quattro con la difficoltà "A". 

DEFENDER . : .... ,· . 
. - ... 

ATARl/VCS 
Defender. video gioco dello 

Alari. ha vinto uno speciale premio 
come migliore gioco di fantascienza 
del 1982. Rispetto allo versione do 
bar. questo deslinoto allo consolle 
casalingo risulto leggermente 
semplificato. mo ugualmente 
impegnativo. 

OBlmlVO 
Come fOfse già sapete, lo 

scopo del gioco è quello di eliminare 
le varie schiere di Invasori spaziali che 
attaccano. o ondate successive. lo 
vostro città. cercando di rapire gli 
umanoidi vestii amici. Voi 
comandate uno navetta spaziale. 
chiamata appunto Defender 
(difensore), con lo quare dovete 
eliminare tutti I nemici. Salta di voi si 
riconosce la sagomo caratteristica di 
una moderna città dove potete 
atterrare quando volete e 

noscondeivl dal vostri nemici (Fig. 1 ). 
In orto c'è lo spazio e. al di 

sop10 di esso, un piccolo rettangolo 
costellato di punti Intermittenti: è il 
vostro onollµotore. col quale potete 
conoscere l'esatto posizione dei 
nemici, primo ancoro che 
compaiono o portato di tiro. 

I NEMICI 
Mo vediamoli uno per uno: il 

fonder, di colore verde. è runico che 

DE FENDER 
UMANOIDI 

può rapire i vostri umanoidi, 5 piccoli 
punti che si trovano nello città. sotto 
di voi. 11 londer scende verticalmente 
sopra un umanoide e. quando gli è 
proprio sopra. con un raggio verde. lo 
risucchio e lo porto verso lo spazio. 



Se il Lander riesce a loccare la 
cimo dello schermo con l'umanoide. 
si lrosforma in un Mu10111t. Queslo. di 
colale rooso. è uno degli owe~ri più 
lem!bii perchè, oltre o spaiate si 
muove velocemente e. o volte. 
accelero improwlsamente cercando 
di scontarsi con lo Oefende1. 

Il Pod. una specie di asterisco 
bianco. quando viene colpito. 
genera una o più squadriglie di 
quattro velocissimi caccia. gli 
s1~·ar111ers. che sparono e sono molto 
inSldiosi. 

n Bombardi'"· sorto di 
quadratino blu con un buco in 
mezzo. sl muove lenlamente dal 
bosso ve1so l'alto. seminando delle 
mine che dovrete evitare. 

Il Boi.,r. infine, è un velocissimo 
disco volante che Individuala la 
Oefender. fo fuoco su di esso ed è 
difficilissimo do seminare (Fig. 2). 

Quando un umanoide viene 
rapìla do un Lande<. per salvOtlo 
potete fore d ue cose: o colpire il 
Londer quando è ancoro molto 
vicino olla c ittà (in queslo coso 
l'umanoide notterro do solo), oppure. 
se lo eliminate quando è molto 
distante do te~o. dovete 
rloggonciarlo con lo voslro astronave 
possondogli sopra. e poi toccare 
tooo in modo do depo$1tore 
rumonoide nella cittò. 

Uno musichetta elettronico e il 
punteggio c he aumento Indicono un 
salvataggio riuscito: un suono simile o 
qualcosa che si rompe segnalo che 
l'umanoide è caduto do un'altezza 
troppo grande. ed è morto. 

Quando tutti e cinque gli 
umonok:ll sono stati ropltL la cittò 
8$!llode e scompare e I M.Jtonti si 
impadroniscono della 191lo. 

Dovrete quindi combattere 
unicamente c ontro di essi. 

Tuttavia Il loro dominio durerà 
sollonto finchè non avre le raggiunto 
lo quinta ondata. oppure un m ultiplo 
di esso. Cioè dopo le ondate n• 5. 
10. 15. 20 etc. ricompaiano 
automaticamente 5 nuovi umonoidl 
con uno nuova cittò. 

VARIANTI 
· Le varianti di questo gioco 

sono 20: le prime 10 sono od un solo 
giocolare. doll'undiceslmo allo 
ventesima a due giocatori. . 

Nelle varianti 1 e 11A e ·14,7 e 
17. cambia sola l'ondata d i nemici 
con cui Inizio lo parti ta: questa è. 
rispettivamente, lo prlmo. lo terzo e 10 
quinto. • 

Nei giochi 2 e 12.5 e 15.6 e 18. 
le ondate iniziali sono come sopra, 
mo la velocità con cui vengono rapiti 
g li umanoidi aumenta, come pure 
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quella dei Mutanti e del Boiler. I 
giochi 3, 6. 9. 13, 16. 19 sono delle 
missioni onti·mutanti. cioè Il g ioco 
comincia subito come se avesle già 
pefSO tutti g li umonaidl 

I giochi 10 e 20 sono le versioni 
specloll per bambini. rispettivamente 
per uno o due giocatori. 

PUNTEGGIO 
Il punteggio è ldenllca al 

gioco do bar. eccezion fotta per gli 
Swormers. che nel bar volgono 150 
punii. mentre nel gioco ATARt 500. Il 
nemico che vale di più è Il Pod ( 1000 
punti). 

SCHEMI 
Come già visto. gli schemi 

possibili sono solo due: il primo è 
quello con lo città: lutti I tipi di 
nemici e. In basso. gli umanoidi. Il 
secondo è quello senza cittò. con 
soltanto i Mutanti contro cui 
combattere. 

COMANDI ED ARMAMENTI 
Eccoci al punto "caldo .. dì 

queslo gioco. Il comando è Il solito 
joJ'Stlck. o leva, con annesso p11/son1e. 
Spingendo la levo verticalmente. si 
sposto lo Oefender in su o I giù. 
Spingendolo verso dest ro, l'oslronove 
procede in quella dire2ione. Verso 
sinistro. infine. lo vostro navicello si 
giro e comincio ad andare in Quello 
direzione. La funzione del !osto vario 
o seconda della posizione dello 
Oefender. 

Qvondo questo è visibile sullo 
schermo, Il pulsante serve o sparare 
in avanti i missili lour (lo gittato del 
quali non sempre arriva fino In fondo 
allo schefmo). Se invece lo Oefender 
si trovo nello porte superiore dello 
schermo d ietro l'analizzatore. e non è 
visibl!e, schiacciando Il pulsante essa 
si !uffa nell'ip erspazio e ricompare In 
bosso o sinistro. Se. Infine. lo voslro 
astronave scompare dietro lo c ittà 
(parte basso dello schermo). 
schìocciondo il fasto farete esplodere 

uno bom/Jfl i111dligrn1<., Queste bombe. 
lo cui dalozione iniziale è di tre. 
fanno piazzo pulita di lu tti i nemici 
visibiij sullo schermo (e non 
netronollzzotore). 

Primo d i cominciare lo partilo, 
in bosso vedrete: o sinistro il numero 
dello vorlonle di g ioco e o destro il 
suo numero di giocolorì (uno o due). 
Quando lo partito comincio, In bosso 
vedre le: In mezzo il punteggia: o 
destro le bombe intelligenti. o sinistro 
le astronavi rimastevi (Fig. 3 ). 

Ogni 10.000 punii si vincono 
uno oslronove e uno bomba 
intelligente. Se ne avete g lò tre. lo 
quarto eventualmente vinto non 
compare sullo shermo, mo viene 
comunque conteggiato e tenuta do 
porte. 

STRATEGIA 
Al principionti consiglio d i 

ce1core di difendere sollanto uno o 
due umanoidi. non d i più. perchè si 

' rischio di perderti tutti. 
Al più esperti consiglio: 
1) Quondo incontra le un Pad. 

cercale di colpirlo da distanza molta 
rowlclnolo. Infatti. quando questo 
esplode genero una o due 
squadriglie d i SWormers. le quali 
compaiono o circo mezzo schermo 
di dìstonzo Ira di loro. 

Delender Pod ·--=--
Ba iter 

Bombsrdiere Swarm11rs 

Lander Mursnre 

Casi. doto che una delle due 
compare in mezzo olio schermo, 
l'altro spesso a ppare all'lmp rowlso 
attacco lo voslro astronave. 
colpendolo lmmedlotomenle. Se 
invece seguile questo suggerimento. 
uno delle due squodrtglle d i 
Swormers la lascerete olle voslre 
spalle, l'altro lo eliminerele subito. 
sparando due volte Quando colpite il 
Pod. 

2) Inoltre. se riuscite. colpile il 
Pod allo suo destro. viaggiando 

quindi do destro o sinlslro. -~-
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3) Se siete nei guai. fate 
sparire lo Defender. in alto o in bosso. 
e 'Occellerote: vedrete i nemici 
scorrere via e pot1ete "rientrare in 
campo" al momento più opportuno. 

4) Quando sarete avanti con 
le ondate. concentrolevl sullo difeso 
di uno o due soli umanoidi. 

5) Cercate di non sprecare. 
almeno all'inizio. le bombe 
intelligenti: vi saranno molto più utili 
quando sarete più avanti con le 
ondate. o quando avrete di fronte 
soltanto Mutanti. 

6) Se non volete perdere 
neanche un umanoide. quando il 
piimo viene rapito. liberatelo. 
agganciatelo olla vostro navicello e 
non riportatelo o terra. In questo 
modo nessun altro umanoide può 
essere rapito. Se verrete colpiti. 
l'umanoide agganciato olio 
Defender tornerò comunque o terra 
indenne (Fig. 4 ). 

Attenzione però: con l'omino 
agganciato non potete scomparire 
né in alto né in bosso. rinunciando 
cosl sia all'iperspazio che olle bombe 
intelligenti. 

Se avete di fronte soltanto 
velocissimi Mutanti. sparate più in 
fretto che potete. Infatti. ogni volle 
che usate il rosee. lo Defender per un 
ottimo scompare e non può essere 
colpito. Cosi. se sparate moltissimo. è 
probabile che lo vostro astronave 
passi indenne ott1overso uno 
squadriglia di Mutanti. anche senza 
eliminarli tutti. Lo stesso vole con gll 
altri tipi di nemici. 

8) A differenzo del gioco do 
bar. in questo gli unici modi per 
perdere un umanoide sano: o farlo 
cadere do un'altezza troppo gronde. 
oppure farlo rapire. Quindi se un 
Londer sto cercando di rapire un 
umanoide e. volendolo salvare o tutti 
i cos1i, calcolale di non potere 
arrivare in tempo per prenderlo. 
potete sempre sacrificare uno 
Defender andando addosso od un 
nemico. Allo 1ipreso del gioco. il 
vostro umanoide sarà di nuovo al suo 
pos1o. 

9) Questo è semplicemente un 
consiglio: giocate con il 
commutatore di dificoltò sul livello 
"B": al livello "A". infatti. l'astronave si 
sposto verticalmente morto 
lentamente e. quando un umanoide 
viene rapito. se non siete già più in 
0110 del Londe1 in questione. non 
avete nessuno possibilità di colpirlo 
col laser. Mi sembro un handicap 
che influsce negativamente anche 
sul divertimento del gioco. 

CONCWSIONI 
Questo Defender è molto simile 

o quello dei bar. anche se un po' più 
facile. Forse gli unici difetti consistono 
nel modo In cui vengono utilizzati 
l'iperspazio e le bombe intelligenti. 

Questi rappresentano. 
originariamente. delle immediate 
scappatoie do situazioni quasi 
completamente compromesse. Nel 
Defender In questione. invece. le 
manovre necessarie per utilizzare 
queste due "armi" sono piuttosto 
laboriose e non ne consentono un 
improvviso utilizzo. Per Il resto. 
Defender è un gioco graficamente 
ottimo e richiede uno abilità di 
manovro veramente notevole. che lo 
avvicino molto or gioco do bar. 

SHARKAnACK 

APOLLO/VCS 
Il nome di questo gioco. 

quando usci negli Stati Unili, ero 
Lochjaw. cioè "broccio di mo1e 
infestato di squali". Poi. per problemi. 
di copyright legali al nome jaw (il 
titolo in Inglese del film "Lo squalo"). 
lo Apollo dovette cambiare il nome 
in Shark A11ack. 

• • 

Entrambi i nomi illus!Jono allo 
perfezione il gioco. mo il primo ero 
sicuramente plù appropriato poiché 
loch significo (in scozzese) anche 
"logo". E nel gioco infatti appare 
ogni tonto Nessie. Il mostro di 
Lochness (che secondo gli esperti 
dello Apollo è uno femmina). 

Che ci faccio un mostro 
locustie In more aperto è un mistero. 

1 mo si so è un gioco ... 

Ad ogni modo. o porte queste 
obiezioni di ordine acquatico. il gioco 
è morto bello. owincente e piuttosto 
difficile. 

Il giocatore è rappresentato do 
un subacqueo olio ricerco di un 
favoloso tesoro di J.ian1an1i 
(rappresentati do puntini bianchi 
sporsi quo e lò per lo schermo). 

Il tratto di more In cui si svolge 
l'azione è Infestato do voracissimi 
squali e lo raccolto è ostacolata do 
un tortuoso labirinto di alghe. 
Completano lo scenario del gioco 
quattro caverne misteriose e lo gabbia 
degli squali. 

Nonostante Il labirinto di alghe. 
Shark A 11ack ho poco o che spartire 
con i tradizionali giochi di questo 
genere. Nessuno vi insegue (tranne. 
di quando in quando. Nessie ): gli 
squali· il principale pericolo - non 
s1onno olle costole del sub. bensì . 
attraversano lo schermo: do destro o 
sinistro (e viceversa) o velocitò 
sempre più sostenuto. 

Dolo che non c'è modo di 
ucciderti runico difeso o disposizione_ 

del giocatore è evitarli. nuo endo 
velocemente al di fuori del loro 
raggio d'azione. 

L'altro p9ficolo. come giò 
detto. è rappresentato dal mostro di 
Lochness: un onimoloocio rosso o 
formo di ragno contro il quale non si 
può nullo. Neanche lo gabbia degli 
squali offre alcuno protezione conico 
fa terribile forzo di Nessie. Per evitare 
le sue Ire Il sub dovrò dirigersi verso 

' 

I 
uno delle quattro ca .. ern" entrarvi. 
aspettare l'arrivo di Nessie e. un I~ -

ar 



ottimo primo che Il mostro lo 
agguanti. uscire dolio schermo per 
ricomparire In uno o coso. A quel 
punto Ne$Sie ritornerò o dormire e per 
un po· non vi dorò fastidio. 

~ Importante notare che 
l'ingresso delle due coveme superiori 
è orizzontale. mentre quello delle 
caverne Inferiori è vertlcole. In tutte e 
quattro bisogno uscire dolio schermo 
lateralmente. quindi nelle caverne 
lnferl0<i il sub dovrò entrare 
verttcolmenle e poi uscire 
spo$londosi o destro o o sinistro o 
secondo dello covemo In cul si trovo. 

Per ogni diamante roccotto si 
totonzzo un punto e od ogni 100 
punti vi aggiudicate un òltro sub. Lo 
schermo mostro o sinistro Il punteggio 
di un giocatore e o destro quello 
dell'altro giocatore. AJ centro è 
Indicato Il punteggio relativo ai 
dlomonll che ovate raccolto fino o 
quel determinato momento. 

Shark Auack offte 16 posstbllttò 
di scelte di gioco. 

Le principati sono comunque i 
dUe d'o;ersi tipi d i parttte che si 
possono giocare: lo portito del 
ghiottone e quello del roccoglltore. In 
quesrultlmo il sub deve riportare i 
dlomonti nello gobblo degli squali 
uno olio volto; nello partito del 
ghiottone li raccoglie nuotando 
sopra di loro e Il punteggio verrò 
definito uno volto che rlt0<no nello 
gobblo. 

In questo partito. se IO squalo 
vi dlVoro primo che siate tomoli nello 
gabbia avete perso il vostro bottino. 
quindi fate attenzione. ~ meglio 
roccoglleme pochi e rlportorll subito 
In gobblo. piuttosto che tentare di 
fare un grosso bottino e vede~lo 
sfuggire di mono. 

Utllmo noto e poi chiudo: 
attenzione quando passate tra le 
alghe del IOblrlnto, dovete mirare 
pertettomenteJt passaggio o 
Incoccerete fastidiosamente contro le 
alghe. 

In conclusione, Shark Auack è 
un ottimo gioco anche se la 

42 

meccanico dello stesso vi porta o 
forzare un po· Il polso e cl si stanca in 
fretta. Ma un tesoro di dlomontl vale 
bene qualche sacrificio, o no? 

FREEWAY 
ACTIVIS)ON/VCS 

Questo gioco della Actlvlslon 
ricorda molto il più famoso Frogger, 
visto nel bar. di cui abbiamo parlato 
nello SCOfso numero. Freeway. CM/e!O 
aulostrodo, è un gioco dovllero 
ottimo poichè, od uno graflco e ad 
un sonoro perfetti. unisce uno 
sempilcltò assoluto sia concettuale 
che manuale. 

-

Si può giocare do soli o In due, 
Intatti le galline che compaiono sullo 
schermo sono comunque due. Ogni 
glocctore ne manovro una per 
mezzo del comando o levo <Jooi$tick). 

Il gioco coosiste nel condLVTe 
lo proprio gallina cl d i tò 
delt'outostrodo attraversando dieci 
corst. dove il traffico è variamente 
Intenso. Nelle prime cinque. I vticoli 
vanno do sinistro o destro: nelle 
cinque CO<sle superiori. do destro a 
sinistro. Il comando è semplicissimo: si 
può andare avanti {levo in avanti) o 
Indietro (levo Indietro); il pulsante 
non serve o niente. Ogni volto che un 
giocatore riesce o toccare l'altro 
sponda. il punteggio. occompognoto 
da un tocco di campana. aumento 
di un'unità. In un tempo stabilito 
(circo 2' 40"). vince chi riesce ad 

attraversare più volte lautostrada. Se 
gloccte da soli, potete cercare di 
migliorare il vostro record. oppure di 
studiare dei tempi e delle 

• combinazioni lo~ do permettervi 
punteggi sempre maggiori. 

Nella variante numero 3. od 
esempio. esiste il modo per 
attraversare tutte e dieci le corsie per 
due o tre volte di seguito. tenendo 
sempre lo levo pigiato in avanti. 
senza mal fermarsi. Resta o voi 
scoprire In che modo e con quali 
pa.ssoggl. Questi tempi funzionano 
però. soltanto con lo galUno d i 
destro. Questo infatti risulto 
owantoggiota dol folto che. nelle 
prime cinque corsie. arrivando te 
macchine do sinistro. ho tutto Il 
tempo e lo spazio per colcotore 
quando passare. 

Nelle ultime cinque corsie, 
spesso Il giocatore ho via libero 
perché I llElicoli più Insidiosi. quelS net! 
caste centroll sono giò passatl n 
gioootore di sinistro, invece. vede 
spesso sventati I suoi tentativi perché 
I veicoli compaiono oll'improwlso do 
quel lo to dello schermo (nelle.prime · 
cinque corsie) e risulto diHlclle 
utilizzare la cosiddetto "visione 
periferico". per calcolare quando 
compariranno o sinistro i veieoli. 
Quindi se volete fare uno sfido ano 
pari con un amk:o, vi conslgllO di 
giocare due partire soomolondovl te 
galline dopo la prima e sommando 
alla fine I punteggi delle due prove. 

Freewoy. in quanto morto 

semplice. pu.ò sembrare facile. I~' 



Non losciotevi ingonnorel I 
comondi sono facili do usore. mo I 
tempi e I modi esatti in cui muovere 
le galline si acquisiscono solo dopo 
uno certa pratica. Se il commulot0te 
di difficoltà e sul livello A. ogni gallino 
colpita. non importa In quale corsia. 
ritorno ol punto di partenza. Se 
invece giocote ol livello B. perderete 
soltanto uno o due galline. le vorionli 
di Freewoy sono otto: nei giochi do 1 
a 4 i veicoli honno velocità costante; 
nel giochi do 5 o 8 i veicoli 
accelerono e rallentano 
disordinatamente. I giochi 1 e 5 sono 
per principlonti. cl sono solo 
macchine. una per corsio. e si 
muovono lentamente. I giochi 2 e 6 
sono un po' più difficili: ci sono dei 
camion. nella sesta corsia dal bosso. e 
i veicoli si muovono più velocemente. 

I giochi 3 e 7 sono i più difficili. 
Il camion 0ta è nello quinto corsia 
do! bosso e il traffico è mollo intenso 
e veloce. Se in queste due varianti 
riuscite ad attravesare lo strada 
almeno venti volle. mondando allo 
Actlvlsion uno foto dello schermo. 
raffigurante il punteggio ottenuto. 
potrete diventare un membro 
ufficiale del "Sove the Chicken 
foundatlon". ovvero della Fondazione 
per lo difeso della gallina: è questo 
un lllolo onorifico destinato ai più 
bravi. Dopo molto pratica però. il 
vostro obiettivo diventerà quello di 
attraversoe la strada 'almeno trenta 
volte. Se riuscile. olle vorianti 3 e 7 e 
con lo difficoltà al livello A. ad 
orrivore o trentacinque 
ottrdversomentl. fatecelo sopere. 
potrebbe trottarsi di un record do 
premiare ... 

Nei giochi 4 e 8 ci sono 
camion In tutte le corsie. Nei giochi 1. 
2 e 3. esiste uno relazione 
matematico tra le velocità del veicoli 
nelle volie corsie: le macchine nello 
corsia 2 (partendo dal bosso) vanno 
a velocità doppia di quelle dello 
corsia 1. Le macchine nello corsia 3 
vanno o velocità doppio di quelle 
nello 2. I veicoli nello corsia 4 vanno 
o velocità doppia di quelli nella 3 e. 
Infine. I veicoli nella 5 vanno o 
velocità doppio di quelli nello 4. 

lo stesso coso owiene. 

partendo dal centro. nelle ultime 
cinque corsie. Tradotto in protico. 
tutto ciò significo che. awicinondosi 
al centro dell'outostrodo. le corsie 
sono sempre meno sicure e si può 
sostare per meno tempo; 
ollontonondosl dal centro. si può 
agire con più colmo. 

Si consiglio questo gioco o tutti 
coloro che hanno pazienzo (le prime 
volle ce ne vuole mollo); è Inoltre 
uno dei pochi giochi che può essere 
imparato Immediatamente da 
chiunque. anche se non ho mai visto 
un video gioco. 

MATIEL/ 
INTELLIVISION 

Lo scopo di questo gioco. 
come spesso succede nei giochi 
spozloll. è quello di d~endere la terra 
dallo distruzione totale od opero di 
astronavi extraterrestri. 

Il terreno su cui si svolge lo 
battaglio è quello nemico: 
manovrate lo vostro astronave sullo 
rampa di lancio dello stazione 
orbitante nemica. 

Primo che lo terra (che 
oll'inlzio del gioco è nascosto dietro 
allo luno. nell'angolo superiore sinistro 
dello schermo) vengo a trovarsi in 
olllneomento con il corridoio centrale 
dello rompo. dovete distruggere il 
moggl0t l'lumero possibile di 
astronavi nemiche e. soprattutto. I 5 
bersagli rossi. Se infatti non li avete 
distrutti tutti mentre la terra compie il 
suo percorso di awlclnomento. si 
trasformeranno in missili che. lonciati 
a tutta forza. la faranno esplodere In 
mille pezzi. 

Primo di tutto diamo 
brevemente uno sguardo al comandi 
di gioco. 

Uno volto inserita la 
mascherino, scegliete per primo cosa 
11 livello di difficoltà premendo uno 

delle varie combinazioni di stellette: 
quella do uno per il livello più facile. 
quella do sei per il più difficile. Più 
olio è il livello di difficoltà meno 
tempo avete o disposizione per 
distruggere le astronavi nemiche. 

Il dischetto direzionale 
comando Il movimento dello vostro 
astronave. I due pulsonll loteroli 
superiori comandano i laser aria·aria. 
mentre I due pulsontl laterali inferiori 
vi seivono per sganciare le bombe. 

Inizio Il gioco: cercate di 
monteneivi il più possibile lungo il 
corridoio dello rompo di lancio. 
L'ombro dello vostro astronave vi 
aiuto a determinare lo posizione In 
cui vi trovate. Fate attenzione è molto 
facile schiantarsi al suolo o sbattere 
contro le pareti del tunnel. 

L'arrivo delle astronavi 
extraterrestri è sempre segnalato do 
un allarme sonoro e appaiono o 
coppie dietro di voi. Si fermano per 
un istante e poi attaccano. 

Avete due possibilità per 
colpirle: aspettare che vengono o 
trovarsi davanti o voi (In questo caso 
comblano colore diventando 
azzurre) e quindi colpirle con Il laser 
orlo-aria. I laser convergono tutti in 
un punto di fugo situato 
approssimativamente nel centro dello 
schermo. Quindi colpile le astronavi 
nemiche quando vengono o trovarsi 

In linea con il punto di fuga. 
Oppure potete sganciare una 

bombo. Per fare questo conviene 
essere o basso quoto perchè le 
bombe vanno più veloci. e quindi lo 
precisione del tiro è più facilmente 
calcolabile. e poi perchè mentre 
sgonclote le bombe non potete 
sparare col laser e quindi oveJe più 
possibilità di difendeivi da oltri 
attaccanti se siete più in bosso. 

Ogni bersaglio rosso colpito 
esplode e divento nero: ricordatevelo 
e tenete conto di quanti ne avete 
abbattuti. 

Se un nemico vi colpisce 
vedrete uno sprazzo di fuoco, mentre 
lo vostra astronave è in fiamme non 
è più controllobile. Ogni colpo che 
ricevete vi danneggia: non potete 

~ 
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piendere quoto rop:domente. I 
movimenti toteroli sono più lenti, non 
potete cambiare lo velocità di volo e 
li laser orlo-olio scatta o vuoto. 

Comunque sio non disperate. 
se siete sufficientemente veloci 
potete ancoro salvare la terra. 

Il punteggio funziono In modo 
differente a seconda del livello di 
gioco che avete scelto. All'inizio 
pattte con 8000 pvnli; man mano 
che I secondi possono diminuisce 

Y AR'S REVENGE 
ATARl/VCS 

Per quanto ~ sembrare 
incredibile. g~ Yar discendono étallo 
mosco eotrAJne del pioneta Terra I 
loro ontenott. infotti. si erono 
imbarcali c tondeslinomente su 
alcune ostronàvl Interstellari. 

Popolati otcuni pianeti e 
acquisiti straordinari poteri gli Yor 
decisero di premunirsi in coso di 
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finchè colpite l'ultimo bersaglio. Ogni 
astronave nemico colpito vi fa 
guadagnare 250 punti. 

All'ultimo livello di d ifficoltà 
lnve<ie. partite da zero e <S:::::=-. 
guadagnate 50 punti per ogni ~--....._ 
astronave o 100 punti per ogni .-e ~:i,--.::. .:; • 
bersaglio. - - • 

Questo gioco ho veramente 
uno grafico stupendo. Lo velocità 
con cui lo rompo di tonclo scorre 
sotto di voi dà un rttmo lncolzonte 
oll'azlone e o lle vostre monCl'llle. ~ un 
po' difficile capire bene I tempi e te 
distanze mo. una volto lmporoti. 
difendere lo terra non è poi un 
compito 'cosl arduo. 

A questo punto. In booco al 
lupo! 

onocchl nemici per difendere lo loro 
nuovo condizione di oglotezzo: o 
tale scopo progel!orono Il potente 
cannone Zorlan. mo proprio durante 
lo suo messo o punto l'ol!occo 
nemico divenne realtà. Lo ZO<lon. 
quindi. è Imperfetta può ssare 
pvntoto solo con uno Vor doventi 
ano suo bacco d1 fuoco. Il che creo 
comprens!blll d lsogl 

Scopo del gioco è guidare g li 
Yor oll'ottocco del songulno~o Qatile. 
osseroglloto in uno fortt:za che muto 
di tonna e aspetto. 

Avete uno barrfera protettfva 

(stupendo fascio multicolore che 
costituisce do solo lo primo 
meraviglio di questo gioco) e potete 
dispooe di un certo numero di vite. 
originariamente quattro. 

Il gioco si può svolgere o 
dNe!sl llvell e le corottertstiche 
cambiano dolruno oll'ottro livello. mo 
in generare possiamo dire che:·ro 
ZO<lon (o sinistro dello schermo) sta 
sempre alle spalle dello Yar. Dal 

CANNONE MISSILE AD 
ZORLON ENERGIA 

I I 

ZONA 
NEUTRALE VAR SCUDO 

conto $UO Il Qot~e ho ~ potere d i 
trasformarsi In una spirai• infuocara 
che si scoglio opprosslmotJvomente 
nella direzione dello Yor. il 
mutamento è preowertito da 
troscoloromentl del Qotlle e do un 
segnale acustico: quando esso ho 
Inizio Il Qotlle è già mortole e lo Yor 
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non può più loccor1o senza rimetterci 
lo vtto. 

A protezione dello suo foc1ezzo. 
che può essere smantellalo o morsi 
dogli Yor stessi. il Qollle ho uno 
sentinella che. lento mo inesorabile. 
Insegue ro Yor. se riesce o loccorlo lo 
Yor perde lo vllo. 

Fortunatamente lo senlinello è 
piutt~lo lento e soprattutto facile do 
ingannare scomparendo do nord e 
rienlrando do sud (o viceversa). coso 
che lo senllnello stesso non può fare. 

SI ottengono punti abbattendo 
10 fortezza. colpendo Il Qotlle ( 1000). 
colpendo lo spirale Infuocato primo 
che sia sia te scogllolo (2000) o 
mentre è In volo ( 6000): in 
quesrultlmo coso si guadagno 
anche uno vita In più. 

Man mono che Il punteggio 
sole lo sentinella d Mene sempre più 
vigile; o 70.000 puntt lo fortezza 
divento blu e I lanci mlddioll del 
Qolie triplicano d'inlensilà; o 150.000 
punii lò fortezza dÌllento grigio. i lanci 
!omano allo loro frequenza o<lglnorio, 
mo il Qotile non può più sbagliare 
miro: se non lo colpile voi vi colpisce 
lui. 

Ogni volto che colpité il Qotile 
lo suo fortezza si rinnovo e 
alternativame nte assume due forme: 
o è solido oppure è liquido e I suoi 
elemenll continuano o fluttuare in 
orio attorno a l Qotlle. 

Yo(s Revenge ho sette 
variazioni di gioco di cui lo seslo (si 
chiamo Sommy Yor) è lo più 
complessa: come nel giochi 4 e 5. lo 
Zorlon è rimbalzante. mo la suo 
apparizione non è legato al semplice 
allocco o la fol1ezzo o ol follo di 
essere venuti o contorto col Qotile. In 
queslo voriozlone bisogno tene( 
conto anche delle energie. Intatti per 
ottenere lo Zo<lon bisogno aver 
totalizzalo almeno cinque unitò 
d'energia Tro11. 

Un !ton il'otllene mangiando 
uno cella dello fortezza. due lron 
toccando Il Qotile. quattro tron 
prendendo o l volo Il proiettile dello 

Zorlon rimbalzato sula totlezzo. 
Qucndo ho roclmololo Il numero 
sufficiente di Iran lo Yor deve volare 
fino al 1010 sinistro dello schenno e 
qui si formo lo Ze<lon. 

I giochi sono per uno o per 
due giocatori e I commulotorl 

I dlfftculty rendono Il gioco più (A) o 
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meno (B) difficile. 
Ed 0<0 un po' di strategia. 

Lo coso fondomentole è lmporore o 
lanciate lo Zo<lon: è lnullle avventarsi 
o far pun ti Ingoiando le cellette dello 
fortezza se non si so lanciare, 

All'inizio del gioco c'è più 
tempo, perchè lo sentinella è lenlo e 
I loncl del Qotlle plutt~to rari. Attenti 
al primo lancio. che owlene quasi 
immediatamente dopo lo partenza 
del gioco: se sto le becchettando 
con lo Yor sarete senza eccezioni 
colpiti e perdete subito uno vita. 
Dovete quindi andare o mangiate 
almeno uno cella per tor apparire lo 
Zorlon o 5 celle se slole giocondo al 
sesto o settimo livello. 

Dopo questo primo 
precauzione inlzlole ovate tempo: 
non affannatevi o d lslruggere tutto lo 
fotlezzo. mo tenete sempre d'occhio 
a Qotile. senza omettete lo sentineUo 
che, per quanto lento, finisce sempre 
con ff raggiungervi e costringervi o 
cambiare posizione. 

Quando Il Qollle cambio 
colore In verde chiaro e poi In verde 
più vivo portatevi con lo Yor allo suo 
altezza e seguitelo; lo Yor deve 
trovarsi o slnlslro dello borrieto 
protettivo o uno certo distanza dolio 
Zorton. 



f'lestote in vigile otteso. 
contlnuondo o montenere lo Yor 
oll'oltezzo del Qotile che nel 
frottempo è diventato uno spirole di 
fuoco: oppeno lo spirale porle 
premete Il tosto rosso e. quosi 
contemporoneomente. abbassate o 
alzate leggermente Il joystlck In 
modo do togliere 10 Yor dallo 
trolettofio dello ZOOon. Dcwte anche 
aver volutolo l!TVTlediotomente lo 
d~eZIOne dello patio di fuoco (non 
sempre prevedibile) in modo che il 
vostro spostomel'\tO dallo rotto dello 
Zorton non vi porti su quello del 
Qotlle. 

In questo modo avete 
po1ecchle probabilità di cogliere lo 
pollo di fuoco In volo, Il che vi rende 
lo bellezza di 6.000 punti. mo 
sop1ottutto vi do uno vita nuovo. 

Poiché il g ioco diventerò più 
ditficlle dopo i settontom~o punii. 
avete bisogno oro d i oocumlA0te 
quante più vite vi è possibile. 

Dal settantamila in su I lanci 
del Qollle trip licono. il che vi 
offrirebbe tre volte le opporlunltò di 
cogllerto al volo. mo purtroppo 
lrlpllco anche le possibilitò di essere 
colpilo. 

Soprottutto lo sentinella 
divento molto molesto e seguendovi 
ovunque non vi permette di 
prepararvi con lo dovuto colmo. 

Mo questo inferno è niente In 
confronto o quanto vi può capitare 
se avete lo venturo di supero re I 
150.000 punti: alloro 10 pollo d i fuoco 
divento Infallibile: punto In uno 
dhezlone che voi potete avere 
l'obllltò di Indicarle fil'\chè raggiunge 
lo vostro posizione sullo schefl'flo. mo 
o quel punto con brusche deviazioni 
vi raggiunge. 

A questo punto avete uno solo 
posslbllltò di sopravvivenza: colpire 
voi il Qotlle primo che lo spirole di 
fuoco vi obbio raggiunto. 

Augu 
., n. 
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I giochi dello Motte! son0 
famosi sop<ottutto per lo quolltò di 
quelli sportM. Fra questi Basketball. è 
forse il migliore di tutti. 

Lo portltc:r si svolge tro voi ed 
un vostro amico: ogni squadro ho In 
campo 3 giocatori. 2 sono guidati 
dal computer. invece quello che ho 
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lo pollo è semp1e comandato do voi. 
I giocotofi dello squadro di coso 
sono rossi. quelli dello squadro ospite 
sono verdi. Invece I giocatori 
comandati do voi direttamente sono. 
rispettivamente. marrone e 11ero. I 
tempi di gioco sono 4 e. come nello 
feOltò. il cronometro funziono solo 
quando lo pollo è in gioco. I 
cronometri sono 2 quello o sinistro 
segno il tempo rimasto clo giocare in 
ogni q uarto di gioco. quello o destro 
Indico per q uanto tempo ancoro Il 
giocatore do voi controllato può 
tenere lo pollo senza passarlo o 
tirore: se i 24 secondi scadono si 
sente un fischio e lo pollo POSSO 
all'altro squod10. 

Se lo partito termino In parità. 
automaticamente comincio un 
tempo supplementare di 5 minuti. Se 
anche questo dovesse terminare porL 
si continue!à con tempi dì 5 minuti 
closcuno. finchè uno dei due 
giocotofi terminefà In vontogglo. 

Come si può vedete. le regole 
di questo video gioco assomigliano 

mollo o quelle dello vero 
pallacanestro. I comondi pure sono 
molto completi. mo anche 
obbostonzo complicali. 

Inna nzitutto oll'ìnlzlo dello 
partito si può scegliere fra 4 diverse 
velocilò di gioco. 

Poi. entrate In compo le 
squadre. lo partilo comincio con Il 
classlco sollo o due. Se conquistate 
voi lo pollo. potete adinore al vostro 
giocotore di lare tre cose: correre. 
passo1e. tlrore. 

Par lor correre il propfio 
giocatore. basto muovere Il disco 
nello direzione desiderato. ricordando 
che i giocatori owersofi comandati 
dal computer possono rubare lo 
pollo mentre si corre. mo non 
quando Il prop1fo giocatore è fermo. 

Invece Il glocotooe owersooio 
comandato manualmente. mentre 51 
pollegglo non può moi rubOle lo 
pollo. li passaggio è lo coso p;ù 
complicato. Infatti le zone del 
compo dove. tro tutte e due le 
squodre. può essere passato lo pollo, 
sono ben 9. 

A secondo di dove si wole 
passare lo pollo. si schiaccio un 
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bottone diverso. I compagni di · 
squadro comandati dal computer si 
dirigeranno outomoticomente verso. it 
punto In cui arriverò lo polio. quelli 
avversari invece cercheranno di 
intercettarlo. 

Per quanto riguardo I tiri. cl 
sono due PoSSibilitò: il tiro in 
sospensione. o jump shòt, va tentato 
quando si è mollo vicini 01 canestro e 
si è circondati dogli owersori, mo 
non è un tiro precisissimo. 

11 tiro piazzato. o set shot. 
invece, è un tiro molto preciso, che 
petò va fotto quando non ci sono 
owersori nelle strette vicinanze. 
Infatti. polchè con questo tipo di tiro 
il giocatore non salto. è molto più 
tacile che vengo "stoppato". 

Per le manovre difensive. avete 
meno possibilità di scelto. Infatti non 
potete rubare la pollo oirowersorio 
mentre palleggia (mo lo possono 

fare i vostri compagni di squadro 
comondoli dai computer). mo lo 
Potete fare quando questo tento il 
tiro: se siete obbostonzo vicini e 
tempestivi nello schiacciare il tosto 
block. il vostro omino salterò e. 
probabilmente. stopperò il pollone 
avversario. 

A questo punto passate 
Immediatamente lo pollo ol vostro 
compagno più avanzato e. con un 
fulmineo contropiede. cercale di 
tìrore do sotto il canestro. 

I due punti sono assicurati! Per 
giocare bene o questo Basketball. o l 
livello più veloce. cl vuole molto 
prat ico. Allo fine. però. il risultato è 
davvero soddisfacente: sembro 
davvero di giocare o polioconestro e 
lt gioco è spettacolare. 

Sicuramente. questa è uno 
delle cassette migliori e non solo tra 
quelle della lntellivision. 

IL PROSSIMO NUMERO DI 
VIDEOGIOCHI SARA' IN 
EDICOlA IL 25 MARZO. 

TU'ITO SU LAS VEGAS- LE NOVITA' DEL "SALONE 
DEL GIOCATIOLO". 

TUTIO QUELLO CHE VOLETE SAPERE SUL 
COLECOVISION E POI ... LO VEDRETE! 

Per tutte le altre cassette 
non indicate sulla 
pagina Play Game 
(sia per Atari che per 
lntellivision) 
inviateci il coupon qui sotto 
riportato e 500 Lire In francobolli e 
vi sarà spedito a stretto 
giro di posta 
il listino prezzi. 

Scrivete, telefonate o 
venite direttamente a 
trovarci, vi daremo le 
informazioni che 
desiderate. 

--------------------------
18 

• 
-~ 
i 



, 

ToplS 

. Dio 11tolo $1 glOCc . 
1 + (2) PllFAll 
2 - (1) IXlN(EY 

KONG 
a • (3) FIKlGGB! 

• I (-) ET. 
5 I (-) AAIOOlS 

OFTHE 
lOM AAK 

6 + (8) PACMAN 

7 - (S) lll~GAMANIA 

a - (4) BEllZERK 
9 + ( t4) OEMON 

AllACK 

10 I (-) REALSPOllTS. 
BASEBALL 

11 I (-) ADVANCEO 
DUNGECNS 
&OAAGONS 

12 - (10) ElllPIRE 
SIRl(ES 
BAO< 

13 I (-) EMTH\'.'ORU) 

1' ! (-) lA)O(()N 

15 - (11)_ V!MIJllE . 

LA CLASSIFICA DEI 
GAMES PIU' VENDUTI 
IN U.S.A. SECONDO 

Morea 

A:::IMsion A 

Cdéco e - A -Alati A 

Atori A 

Alon A 

Activision A 

Atorf A 

lmoglç A 

Alasi A 

Motte! I 

- A -
Attiri A 

Cdéco e 

Plrtoll ò rn lesto (por lo settima settimana in O.SA!) e Donlcey Kong 
gli ho Qovuro cedeto lo scottro suIIO nostro clos.siflco monsllo. 
FrooOtlf mon!IOno IO suo posiziOni (s.troon::ffncliamonte oontennoto 
anche nello Clo$:Sltlch0 del vldeogornos do bCu Qettonoll e votati). 
Morti g!l lngr6'sl.,nucM: $COOtoto QIJè:llO d i ET. e dei Predatori doU'Nco 
Pero'uto (onttambl si rlfonoo 01 mégafilm di Sple!borg}. mo onehe 11 
BoSObO!I Atorl, Il MalfOI Advo.nced etc. L'Eorthwerld Aro.ti e 5o 20XKon 
di Coleco. cho sto fu1oreggionOO ord'le nai nostri bor. In $0Ulo 
anche PAC·MAN cho conl0tmo so suo ottimo tenuto d1 roorcoto. In 
soSto. o molto, Oomon Attoek dello lmogic. 
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HIT BAR 
CLASSIFICA DEI GIOCHI 
PIU' RICHIESTI 
I ' "' OlTTOllATI o.n. Dic. 

t = (1) CRAZV 
KONG 

' + (7) FIKlGGB! , + (4) QC( 

' + (6) FENGO 
5 + (8) lAOY 

8UG 
6 + (14) TARZAN 

7 - (5) EVES 
a + (12) TURBO 
9 = (9) PACMAN 

10 + (13) ZAXXON 
11 = (11) KANGAllOO 
12 I (- ) TEMPEST 
11 - (3) WORLD 

TENNIS 
1, + (15) -80V 

5 - ( 10) CRU$H 
ROllER 

I PIU'VOTATI 

1 PAC.MAN 

2 FllOGGER 
a IXlN(EY KONG 

' TARZAN 
I IADV 

8UG 
6 PENGO 
7 TURBO 

• ASTEROIDS 
9 QIX 
10 GAlAGA 
11 TEMFEST 
12 KANGAllOO 
11 MANICHAM 

1• OOtB8UNG 

15 lA)O(()N 

. 

lo """10 lncllte.:o $Ul vi<leogomes dO bOf più 09ttonotl p<"""1IO un 
SCIO ~Ingresso (I). strepitoso lo dseOtdOnZCI ha I voti del nc>$1ri 
lettori e I tlsultati nel bQr o prQP0$1to cfl PAC·MAN. mentre metti altri 
doti sono molto con<Xl<dO!I (Frogg<lf. Pongo. TUlbo. LodV 8og). 
In notevore solito Zon:on. TurbO. e 10 $1Goo Ftooger. 

' 
~"' . 
-



VIDEOGIOCHI HIT 
LA CLASSIFICA SECONDO I NOSTRI 
LETTORI 
.iiOft:" 

- dolgloeo - Sldrtma 

1 PAC.MAN Alai A 

2 OEftNOER AIOll A 
3 soccm Mottel I 

' TENNIS Mottel I 
5 SK'llNG Motto I I 
6 MISSILE COMAND Mattol I 
7 8EllZERK Alai A 

• ASTEROCDS AtOll A 
9 STAASTRll<E /Jottol I 
10 RlfAll AclMllon A 
11 OEMON AITACIC lmoglc A 
12 80WUNG /Jottel I 

1S 8ASE8AU. MottOf I 
1• Roeor KILLER 

. 
Honlmex H 

15 DCOGE'EM Atorl A 
Il p rlmo posto OUOIUIO di PoC·Mat'll à uno $0fpt0 50. non PéfChè IO 
$UO popolorl!ò slo un mistero, mo pa1chè il gloco è ormai p iuttosto 
dotato. o PonKJVOmo cho i ~ttolf rt\lolgos.soro più ottonzlono ano 
l"IOYllb AJ secMdo PoSto eerender. un plouomonto meritato. 
SucaKso sconvolgente dello lntellMslon' 7 l itCll In c lo i.slfloo. bruciate 
lutto IO l)OOlzlonl o rioosso dot Pllml duo. LO doli di ~mUlozlooe 
spottlYO do! QiocN Mottet dul"w:foo, honno Cdpllo fovorevolmenra i 
nosht lottOtl Nole-.di ie posiz:b'li di Pttfol e C*non Attoc:::k. presentati 
StA mcwoo10 do poçne setflmone OI momento dJ monc:ne rn 
tipoglollo questo d<mifiCQ. 

C'E' UN SOLO MODO PER FAR VINCERE IL 
TUO.VIDEOGIOCO 

VOTARE 
Il tagliando per votare si trova a pag. 9 

I QUINDICI PIU' 
CLASSIFICA DEI 15 
VIDEOGIOCHI PIU' 
VENDUTI NEI NEGOZI 
ITALIANI 
INCHIESTA DALLA NOSTRA REDAZIONE. 

o.n. Dlc. - del gioco 

1 = ( 1} PAC.MAN Alai A 

2 + (5 ) socaR Motte! I 

3 + (8) TENNIS MoffOI I 

' - (2) Offil'lOER Atoll A 

5 I ( - ) VOlLEY·IWL Alari A 

6 + (10) SKl'lNG Mottol I 

7 l (-) P!TFALL ActMslon A 

• l ( - ) SK\'lNG ActMslon A 

9 + (13) SPACE AAMADA ~10HOI I 

10 - (6) ASIBlO(l)5 A!Oll A 

1t I ( - ) AllANTIS llrOgk: A 

12 I (-) Pl/fFNAV ActMslon A 

11 + (14) ~GOll8lER Honiroox H 

1• - (11) 8ASl<E18Al.l. MottOI I 

15 + (-) GOlf Motte! I 
.. Motto ncwltò nello clos.sit1co dollo vondlto rlfevato nel pnncipoll 

nogozl di Milano. Romo. Bologno o Fironzo. 
L'uf'TlOfe del pubblico poro os.so10 molto mvtevole. e i risulto1i 
sublsoono grondi voriozlor\I di sott1mono In settimana. 
.oJ mon"lénto di ondore In stampo lO sltuaziono sembro oncOfO 
pf\lt10$to rOYer\fe. oncho so ormai Notato è passato do c;uOSi un 
moso. Il dato plù cl0mor0$0 è PITFALL.. d'Io. mos:so In commercio 
dopo il periOdO NotolilJo. sto ropldomente g vodOgriondO k> tosto 
dono clc>slfico. Mo do più porti cl dicono cho Mli I gloc111 Aci~ 
Slamo COOQIAstondo ~ °""*"'-
l'altro doto dornaosO ò I rdorlo d i Mott8' ehEt. con i suoi giochi di 
--~ ho ,pmm10 non poc;N del - riYol di "°"' 
Alal E oncoro corrc>IOlomonto cmon10 PNltil< dOllO """'° """'1floo. 
ma obbiomo ~o che I suol P'OQtanYri sono oc;uomonre 
dlstribuitf. in modo che. pur pl'OSiOntondo uno bvcno vendto 
olobole. nessuno cfi essi roggfvngo veno por11çotomente alte. 
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TARZAN (Jungle King) 
Il notissimo Tarzan è Il protagonista di questo gioco. Il Il 

giocatore deve guidort.o attraverso quattro owenture che ~"""'....,. 
riassumono le "specialità" più famose di questo eroe. 

Tarza11 viene controllato con uno levo e un pulsante 
le cui funzioni vedremo man mono: Durante Il primo 
percorso Tarzan deve saltare do uno liana all'altro; se code. 
muore e rimangono soltanto altri due "omini". In questo 
tose lo levo non serve. Infatti Tarzan ondeggio attaccato 
olio liana e basto premere il pulsante al momento giusto. 
per farlo balzare su quello sucessivo. Attenzione olle liane 
che ondeggiano più velocemente: In realtà lanciano 
Tarzan più lentamente e quindi bisogno avere maggiore 
tempismo. Quando Il re dello Junglo raggiunge l'uUimo 
liana. si tuffo in un fiume infestalo doi caccatlri/11. 

Comincio così Il secondo percorso. Col pugnale In 
mono. Tarzan deve cercare di raggiungere l'altra sponda. 
schivando oppure occollellondo (si preme il pulsante), I 
coccodrilli. Quando questi hanno la bocca aperto. non 
possono essere uccisi e. anzi. lo divorano. Lo stesso awiene · 
se non si aziono il pulsante al momento giusto. anche se Il 
coccodrillo ho la bocca chiuso. Bisogna inoltre evitare delle 
grosse bolle d"aria che. sprigionate dal fondo del fiume, se 
loccono Tarzan lo riportano In superficie tenendolo 
intrappolalo per qualche secondo e rendendo!:.:> cosi 
indifeso e facile predo dei coccodrilli. Lo levo lo dirige in 
ovontl (nuota più velocemente). lo fa rallentare. 
immergere ed emergere. 

Tarzan non può restare sotrocquo troppo a lungo. 
Infatti uno linea ra5sa, con o fianco lo scritto DIVING. 
indico quanto ossigeno gli rimane. Quando ne resto poco. 
bisogno tornare in superficie. peno lo perdilo di una ''vita". 
Durante questo secondo percorso. potete scegliere se 
nuotare lentamente (restando sulla destra dello schermo) 
cercando di pugnalare tutti I coccotlrilll. oppure fare In 
ffetta evitandoli. totalizzando però un minor numero di 
punii. 

Allo fine Tarzan esce dal fiume e comincia a correre 
su una collina (terzo percorso). Giù do questa. manco o 
dirlo. rotolano rimbalzando del massi che Tarzan deve 
evitare: può saltarti (si preme il pulsante). oppure schivarti 
(si tiro In bosso lo levo e Tarzan si abbasso. In questo coso I 
massi possano sopra "Jungle Klng", ma funziona solo con 
quelli che rimbalzano più In alto - durante la prima serie di 
"schermi" sono solo due). 

Allo fine del 3° percorso Tarzan sole su un mosso e 
botte i pugni sul petto. 

Il 4° percorso è il più breve e il meno dinamico. 
Tarzan. all'estremo destra dello schermo. deve salvare una 

ragazza sospeso su un pentolone d i acqua bollente. dove 
due cannibali vorrebbero cucinarlo. Questi si muovono 
continuamente da destro a sinistra e viceversa. Tarzan può 
arrivare allo ragazzo con due solli, ma Il giocatore deve 
scegliere il momento esatto In cui farlo saltare. cioè 
quando i due Indigeni sono distanti fra loro. in modo che 
Tarzan atterri la primo volta in mezzo od essi e abbia poi Il 
tempo di saltare lo seconda volto. 

Raggiunta la ragazzo Tarzan viene premiato con un 
bacio e comincia la seconda serie. Le cose si fanno più 
problematiche: sulle llone stanno attaccate alcune scimmie; 
bisogna aspettare che salgono in cima allo liana prima di 
saltare; I coccatlrilli sono più veloci e aprono la bocca più 
spesso; per saltare I massi che rotolano giù dallo collino 
bisogna spingere in alto la leva per far saltare Tarzan più In 
olio. 

Il livello del 4° schermo rimane più o meno invariato. 
Un particolare curioso: per ogni percorso Tarzan ha 

un diverso colore di capelli. 
l o grafico e I movimenti in questo gioco non sono 

forse eccellenti. mo l'azione e il famoso urlo d i Tarzan lo 
rendono comunque giocabile e originale. 

DONKEY KING JR. 
Questo gioco può essere considerato la 

continuazione dell'ormai famosissimo Donk<y King visto nel 
numero passato. Vediamo infatti che Afario. il simpatico 
falegname. che nel precedente gioco aveva il compilo di 
salvare lo bella dalle grinfie del gorilla. è addirittura riuscito 
o mettere in gabbia il gorilla stesso. Ma In questo gioco 
entra In scena Il figlio di Donkey Klng che. saltando di liana . 
in liana ed evitando uccellacci rapaci e mastri meccanici 
mondati do ,\fario per ostacolarlo, ha il compilo di 
raggiungere uno chiave. con cui può liberare il popò dalla 
suo prigione. 

Il gioco si compone di quattro schermi diversi. nei 
quali si incontrano svariate situazioni: nel primo schermo. 
che è anche il più semplice. Il compito del gorillino per · 
a rrivare olla chiave, è quello di evitare di cadere In ocquo o 
di farsi mordere dal piccoli mostri mondali do Mario. · 
Questi possono essere distrutti con dei frulli. facendoglieli 
cadere addosso. inoltre saltando di llona in llona. bisogna 
arrivare od una pia11afarma posto nello porte olla dello 
schermo. dolio quale Mario lancio I suol mastri. dove ci 
sono anche la chiave ed Il padre in gabbia; preso lo chiaYC 
dolio Junior i<lng. Maria. con gronde delusione del povero 
gorillino. porto via lo gabbia col padre e dà Inizio ol 
secondo schermo. . 

In questo schermo lo scopa del gioco non com bi~ -
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mo lo strada per oriivare olio chiave è piuttosto diversa. Sì 
può dividere in due porti: attraverso lo primo. saltando di 
qua e di là su plallaforme semovtnil, si roggil.Jnge lo 
secondo, che è in tutto simile al primo schermo; te solo 
differenza è il fotto che. ol posto del mos1r( che corrono 
lungo le liane. cl sono dei falchi che possano. ' ' 
orizzontalmente rispetto alle cotene (non più ijoÌie). alle 
quali si appende il gonllino. ·" 

Terminato anche questo schermo opparè·ilno 
simpatica scenetta nello quale Mario, con un elico11e10, 
trasferisce il gonllo In gabbia, Inseguito dat gorillino che 
svolazzo appeso od un ombrello. Effettuato il trasferimento 
appare Il terzo schermo. che probabilmente è il più 
Insidioso: !"impresa che il piccolo gorilla deve compiere è 
molto arduo; Infatti deve comminare lungo grossi cavi 
ele11ricl, attraversati do veloci e potenti scosse inviategli do 
Mario per mezzo d i un gene1otore. 

Dopo questo appare il quarto e ultimo schermo. nel 
quale il gorilllno ostacolato questa volto sia dal falchi che 
do1 mostri. deve trosporto1e sei chiavi; queste. attaccate 

all'estremità delle liane-catene, devono essere infilate nelle 
rispettive snrt11ure situate in olio. sullo piartoforma. 

In questo modo distrugge le funi che tengono 
saldamente legcno lo gabbia del padre. Quando il 
gorillino pone termine olle sue fatiche oppore un·a111a 
deliziosa scenetta: come in Do11key Kì11g l'impalcoturo crolla 
ma. mentre Mario ruzzolo per terra. il gorllla viene solvato 
dal figlio. che scappa dallo schermo con il padre sulle 
spalle. Mario naturalmente non demorde e si pone 
a ll'Inseguimento dei due. mo viene immediatamente 
messo in fugo da un colcione del gorilla liberato. 

Ogni gioccnore ha a disposizione tre gorillitri con to 
possibilità di vincerne uno a 25.000 punti. • 

I comandi consistono in uno levo o quattro direzioni 
e in un pulsante che permette al piccolo gorilla di 
aggrapparsi olle liane e d i saltare gli ostacoli. 

Donkey King jr. è un gioco owincente. to suo grotico 
si può tranquillamente porogonore come qualità o quella 
di Donkcy King anche se è un po· più monotona. Il sonoro 
invece è migliore. 

MOON RANGER 
Questo gioco. pur trottandosi di uno owenturo 

spaziale (genere molto sfruttato) è un po' diverso dal solito 
In quanto si svolge a terra. 

Il giocatore manovro un carro armato attraverso un 
terreno lmpeNio. In un pianeta sconosciuto. dovendo 
evitare i colpi di Insidiosissime aS1ronavi aliene e gigantesche 
bue/re e masst'. 

Scopo del gioco: percorrere la maggiore distanza 
nel minore tempo possibile. naturalmente senza farsi 
colpire, cadere In uno buca o scontrarsi con un mosso. 

Il gioco si compone di cinque fasi, In ognuno delle 
qudli lo difficoltà aumento man mono e cambiano gli 
ostacoli do superare. 

Uno linea rosso in alto a destro indico il punto nel 
quale si è arrivati e. sempre sulla stessa linea, ogni fase è 
contraddistinto do uno lettera (E. J, O. T. Z sono 
rispettivamente le cinque fasi). 

Nello primo fase. viaggiando otllaverso uno scenario 
costellato di monti e crateri. le difficoltà che sì Incontrano. 
sono: crateri do saltare. piccoli moS11 (che si possono soltore 
o distruggere) e tre tipi di astronavi. Due di queste cercono 
di centrare it corro lanciando bombe che però possono 
facilmente essere colpile con raffiche di colpi. Le astronavi 
più pericolose sono quelle triangolari, contraddistinte dal 
colore blu: Intatti esse lanciano delle piccole bombe difficili 
do colpire. ·che provocano improwise •·oragini di fronte 01 
vostro corro armato. 

Nel secondo schermo Il cambiamento più evidente 
è certamente lo scenario: oppore Infatti uno modernissimo 
città definito l'\ei minimi porticolori. Mo aumel'\lono le i, _ 
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diffiooltò: le ostronovi dNentono più vetocL compaiono 
\'Oroglnl e massi più grondi e più dif11ctr. do sollore e 
lnsidlosfsslml plceoli mossi che sono mollo difficm do colpire 
(è conslgliobile saltarli). 

lo terza fase non presenta alcuno degli ostacoli 
sopra citati. mo non per questo è meno Insidiosa. lo 
ocenorlo torno od essere quello del primo scherma. ma 
subito appaiono dei piccoli quadra1i11i lompegglantl che in 
realtà sono potentissime mine: solo calcolondo lo velocità 
del corro e Il momento in cui schiacciare il tosto. si possono 
saltare senzo perdile. 

Il Quarto schermo si richia ma ot secondo. sia per 
quanto riguardo lo scenario, che è uguale. slo per le 
cffliooltò: In aggiunta. però, Obblomo delle solite. do doYe 
ruzzolano verso il corro giganteschi ~ delle discese 
nelle Quali è difficile controllore lo velocltò mentre le 
ostronO\/f attaccano. e Inoltre si devono ciffrontare dei carri 
01matl nemici che cercano di colplNI con i loio cannoni. 

Infine nel quinto schermo troviamo ognuna delle 
insidie c he erano state precedentmente Incontrate. 

Per quanto riguarda I comandi cl sono due tosti o 
sinlslro e una levo o destra. Il tosto più o sinistro s0111e o far 
saltare Il vostro corro lunore. quello più o destro o sparare. 11 
corro sporo o raffiche. contemporoneomente In due 
direzlont ovontl e verso l'alto. 

la leva lo fa occeterore (In ovontl) oppure rallentare 
(indietro). 

Una diVertente musichetta accompagna 
costontemenle lo vostra escursione. lo grotica è semplice. 
mo mollo curato. 

CARNIVAL 
Questo gioco richiama subito olio mente i baracconi 

del t iro o segno del luno Park. Infatti: con uno pistola 

bisogno colpire una serie di betsagll tipici. 
Questf sono: conigfi. gufi. anitrt. le lettere che foimono 

lo parOla BONUS e. allo fine d i ogni schermo. a classico orst>. 
Nelle tre file di oggetti do colpire compaiono. ogni tonto. 
anche delle <aselle con un numero. 10 per esempio: se le 
colpite vincete oltri 10 colpi. o S. o seconda del numero 
rofflguroto. 

In allo a sinistra. ogni tonto. compaiono del punreggi 
o delle rar111cce. preceduti da un segno; se colpite i punti 
quando sono preceduti dal segno negativo. vi verranno 
sottratti dol punteggio totale; se Il segno è positivo, vi 
verranno aggiunti. lo stesso vole per le cartucce. Il 
problema principale d i questo gioco è quello di overe 
obbostonza cartucce per colpire tutti i bersagl~ quando 
finite le cartucce. infatti finite anche la partita. 

l a primo e lo terza fila di oggetti. si muovono da 
sinistro verso destra; la secondo do destro verso sinistro. Gli 
oggetti colpiti nello filo più basso volgono, nel primo ' 
schermo. 10 punti ciascuno. Quelli dello filo di mezzo. 30 
punii; Infine quelli nello fila superiore. 50 punti. 
Chiaramente è più difficile colpire questi ultimi. perchè 
sono coperti dagli ollri oggetti. Inoltre se colpite le lettere 
che compongono lo parola BONUS In questo ordine. 
otterrete del punti In più. I bersagli più insidiosi, se trascurati. 
sono le anitre: quando queste arrivano alla tena filo, si 
sgonclono e si dirigono verso il fondo dello schermo. dove 
si 110\/0 lo 1":)Sfra risefllO di cartucce. Se non le intercettate 
prima. vi monglono 10 colpi closcuna. 

In cimo allo schermo c'è onche uno ruota. che giro. 
con attaccate delle pipt. Queste vi daranno alllf punti: 
attenzione o non trascurarle. perchè non passate olla serie 
successiva di bersagli. se non avete finito di eliminare 
anche tutte le pipe. E non è facile colpirle. A destra. Infine. 
In uno cosellino. c'è una noto mu•lcal.: se lo colpite va via Il 
sonoro. ma non ve lo consiglio polchè è una delle cose più 
belle di questo gioco. 

Se quando avete eliminato quosl tutti g li oggetti. 
9$itote o finire g li ultlm~ arriveranno sempre più anitre e la 
vostro cartuccero rischi01à di esaurirsi. Inoltre mon mono 
che Il gioco procede lo velocitò clegU oggetti aumento 
rendendo più ditttclle prendere lo mila 

Quondo avrete finalmente eliminato tutti gli oggetti. 
proprio tutti. avrete dei punti In più per ogni colpo 
rispcrmlalo (50 oll'lnlzio). e giocherete uno pcrtlcolare fase. 
In cui bisogno cercare di colpire più volle possibile, con 
quontl colpi si vuole. un orso. Se colpito. questo cambio 
direzione e quondo esce dallo schermo comincia lo 
secondo tose del gioco. 

Tutto rimane uguale a primo, tranne che gli oggetti 
delle tre file valgono tutti 10 punti In più; ci sono più anatre 
e meno COipi e. olla fine della tose. compaiono due arJI 
anziché uno solo. Anche lo tena tose è Simlte oUe d ue 
P<ecedenlf t rame che g li oggetti volgono ollri 10 ptr1H In 
più. sono ancoro più veloci. le anatre ptOliferono sempte d i 
più e gli oTJI finali sono tre. 

Eccovi ora un po' di stroteglo. La posizione in cui vi 
conviene tenere lo pistola. è quella do cui, quondo il 
campo è sgombro, è possibile colpire le plp<. Infatti. do qui. 
se sperate continuamente. o colpile le pipe. oppure un 
bersaglio che In quel momento le copre. In questo modo 
non sprecherete colpi e vi porterete avanti nel compito di 
colpire le pipe. probabilmente Il più arduo. Inoltre da .questo 
pcslzlone. siete in grado di spostoNl e COipire· gli eventuali 
p11n1/ o corrucce extra. che compaiono o sinistra delle pipe. 

Pe< quanto riguardo lo fase dell'arso. conviene 
~tto1e che questt arrM at centro dello schermo. quindi 
sperargli o ripetizione velocemente. In modo da colpirlo 
rlpetutomente primo che posso girarsi. 

I comandi sono molto semplici: un tosto per sperare 
e oltrl due per spostare lo pistola. 

In conclusione, se dovessi vivere Il resto dello mia vita 
su un'Isola deserta, Camlvol sarebbe uno dei 10 giochi che 

porterei ~on me. -~' 



QIX 
Ecco un gioco per molti versi rivoluzionario. La suo 

grafica è essenziale. lo scenario.lo creo il giocatore. il 
concetto del gioco è semplicissimo da capire. non 
altrettanto da attuare. 

Il giocatore. tramite uno levo·che agisce nelle 
quattro direzioni. comanda uno specie di fuso, o Srix. COI 
quale deve disegnare delle aree rettangolari all'interno 
dello schermo. Per muoversi all'interno di esso, 
abbandonandone Il perimetro. bisogna anche premere I 
pulsanti; (ce ne sono due): quello di destro fa muove<e il 
luso lentamente. quello di sinistro velocemente. Scepo del 
gioco è di costruire aree sufficienti a coprire almeno il 75% 
dello schermo. · 

Infatti, ogni volto che col fuso chiudete l'area, 
questo si colora e Il vostro punteggio aumento In 
propooione all'ampiezza dell'area e al tosto usato. Se per 
chiudere un'area utilizzate Il tosto che fa muovere il fuso 
più lentamente, Il punteggio sarò doppio. Naturalmente 
nel vostro campo d'azione agiscono anche del nemici che 
cercano d i Impedirvi di portare o termine Il vostro compito. 
Il primo di questi è quello che dà Il nome al gioco, cioè 
Qix. Questo è uno conligurazlone di linee colorate che 
cambio continuamente. 

Qix può muoversi ovunque al di fuori delle aree giò 
colorate. o di quelle da cui è stato chiuso fuori. 

Se Qtx tocco lo linea che stole tracciando primo 
che l'area sia chiusa, perdete un fuso. (all'Inizio dello 
partito ne avete tre). lr.wece lungo le aree già chiuse e il 
perimetro esterno dello schermo Il Qix non può colpirvi. né 
occorre usare qualche bottone per muoversi. 
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lo Spnrx. invece. è uno specie di scintillo che. 
partendo dall'alto dello schermo, percorre tutto il perimetro 
esterno tino o raggiungere l'Inizio delle vostre "costruzioni". 

Quando vi giunge. segue il perimetro interno dello 
schermo, l0<moto dogli esterni delle aree da voi costruite. 

Gli Sporx. che girano o coppie, ma In direzioni 
opposte. hanno la possibilità di colpire il (uso là dove il Qix 
non arrivo. cioè lungo I perimetri di oree g ià costituite. 
Inizialmente gli Sparx non possono attaccare lo Srix. 
quando questo è fuori do un'area (sfa coslruendo). 

Un? linea rosso. in alto, segno il tempo durante il 

quale gli Spnrx non mutano. Quando lo linea si esaurisce. 
gli Sporx diventano 4; esaurita di nuovo IO linea rosso. gli 
Sporx diventano blu: a questo punto conviene sbrigarsi 
perchè le scintille seguono lo Stix anche al di lucri delle 
aree ed è difficile scrollarsele d i dosso. 

Se. costruendo un'area, si rimane fermi troppo o 
lungo. dalla base della linea che si stavo tracciando parte 
una spoletto (fuse) che segue lo linea fino a colpire lo Sri.« 

l 'ulllmo dei vostri nemici siete vol stessi. Infatti se 
disegnate una spirale, non potete né tornare sui vostri passi 
né chiudere l'areo: cosi dallo l:!ose della linea partirò lo 
spoletto e voi non potrete farci niente. 

Per quanto riguardo il punteggio. se coprile più del 
75% dello schermo, avrete un punteggio extra di 1000 punti 
per ogni punto percentuale di schermo coperto ollre a l 
75%. Se, ad esempio. avete coperto Il 73% dello schermo e. 
con l'ultimo areo. arrivale o coprirne complessivamente 
1'60%. avrete 5000 punti extra. 

Cosl lo tattico per fare più punii consiste nello 
spingere gradualmente Il Qix in un'area sempre più piccolo. 
poi, al momento giusto. lo si chiude disegnando l'ultimo 
trottino. PQssibilmente con Il tasto che dò più punii (vedi 
figuro n• 2). 

Se si riesce o terminare lo schermo. si ricomincio do 

J 
capo col Qi« più veloce e imprevedibile e gli Sparx pure 
più veloci . 

B Qix. Se il giocatore la prima volta riesce o chiuderli . -j~~~~~i~;===~~=~~E~~~~~i~~F Finito anche questo schermo. nel terzo troviamo due 
1 cc separati. da quel punto In poi otterrò un punteggio doppio 

·~ 1 nel te120 schermo. triplo nel quarto etc. 
. Normalmente non ci sono extra Stix dopo un tot di 
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punti. Questo gioco richiede mollo pazienza e sangue 
freddo. oltre od uno perfetto padronanza del comandi . 

• ,fl 
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IL FLIPPER 
DI FEBBRAIO 
'RAPID FIRE 
BALLY 

. . 

Il flipper di questo mese è piuttosto particolare: In 
effetti non slamo neanche sicuri che posso essere 
c lassificato come flipper (per certe cose ho più o che 
vedere con un videogioco) ma fa torma dello macchina è 
tipica del flipper e quindi questa cl sembra lo rubrico più 
adotta per portarvene. · 

Mo veniamo al dunque. Si chiamo Rapld Rre, cioè 
fuoco rapido e vf assicuro che non potevano scegliere 
nome più appropriato (più avanti cap irete perchè ). 

Lo primo coso che salta ofl'occhlo. o porte il design 
dello macchino completamente nuovo. sono due 
manopole verticali slmlfl. con un po· di fantasia. 01 volante 
di un aeroplano. Sostituiscono i pulsanti di oZlonomento del 
flipper. Infatti non cl sono flipper In questa macchino. mo 
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neanche funghetti respingentì. sponde elastiche e tutti 
quegli elementi che per t1adizione fanno porte di un 
flfpper. Ci sono Invece otto buche (quattro per ciascun 
lolo) sovrostote do sporgenze ornamentali. Nella parte allo 
del campo di gioco c•è uno serie di bersagli che sllfobano. 
una lettera ciascuno. lo parola "FRENZV .. ; che In llaliano 
significo frenesia. li resto del piano di gioco è un Insieme di 
luci e disegni stilizzati. 

Il pannello d i comando. oltre alle due manopole 
verticali che comandano e mua.iono un ca~ d i forza di 
proiezione. presenta un "pulsarite d i panico" per 
distruggere tutti g li ottoccontl presenti in quel momento sul 
plano di gioco e un pulsante per Il cannone laser. 

Lo scopo del gioco consiste nell'evitare di essere 
trovofll degli Invasori nemici (dcJa .. u. non vi pare?). che 
primo puntano verso I lati del piano di gioco. poi verso 
rollo e Infine verso il bosso mettendo in funzione le loro 
ostronovL Per fora punii bisogno superare le successive 
ondate d'a ttacco. nonchè colp!re I beroogli In ano. CO$Ì do 
slllaboi'e fa parola FRENZV. con I fucii a fuoco rapido. E che 
fuococ pensate che possono sparare fino o 480 polllne a l 
minuto. 

Il gioco è pieno d ·ozlone e condito d i ottime 
sonorità: dovrebbe ottenere un discreto indice di 
gradimento. Non è eccezionale. ma vale la pena di 
piovorto. 
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TEMPISMO 
L'abilità più Importante per un 

giocatore di flipper. sia esperto che 
principiante. è il tempismo - owero il calcolo 
del tempo che possiamo definire molto 
semplicemente l'attivazione dell'aletto 
respingente nel momento esatto in cui lo 
pollino arrivo a colpirlo, mentre questa si trova 
nella posizione di riposo. 

Assolutamente do evitare sono le due 
a lternative o questa situazione ideale. cioé 
premere il pulsante che aziona Il flipper 
quando la pallino non è ancora a contatto 
con lo stesso oppure attivare l'aletto 
respingente quando lo pollino vi ha già 
rimbalzato contro. 

Vi sono dei casi in cui è utile per lo 
strategia d i gioco attivare l'aletta respingente 
un po' prima o un po' dopo l'arrivo della 
pallina. mo di c iò parleremo in un prossimo 
"Bonus". per ora concentriamoci sull'esatto 
calcolo del tempo in condizioni di respinta 
normale. 

Se premiamo Il pulsante .in anticipo 
può succedere che la pallina si comporti 
come nella figura 1 A (se l'angolo d'incidenza 
è minore) o come nella figura 1 B (se l'angolo 
d'incidenza è maggiore). 

I 
l 
' . 

I 
Nel primo caso può rimbalzare 

1 
debolmente sul respingente laterale ed i 
entrare in buca; nel secondo coso può j 
rimbalzare perpendicolarmente sul flipper e I 
poi cadere verticalmente in buca: In entrambi , 
i casi è uno palla persa. ~-~l 

~I 



Attivare invece il flipper in ritardo è 
meno pericoloso ( perchè d ifficilmente si 
rischio d i perdere lo pollino). ciò nonostante è 
un colpo del tutto improduttivo: un colpo 
perso. Lo pollino infatti rimbalzerà 
lateralmente. come ìllustroto in figuro 2. verso 
uno zona del campo di gioco solitamente 
privo di bersagli strategici do colpire. 

\ 
\ 2 

\ 

' \ I 
I 
I -

-._. _, 
In più. un'imprecisa scelto d i tempo 

(anticipato o ri,tordoto) produce un colpo 
debole. Questo perchè il periodo di tempo 
durante il quale l aletto respingente è in 
~ntotto con lo pollino. e quindi in g_rodo di 
Imprimergli uno forzo. è minore. Lo pollino 
riceve uno debole spinto e rotolo via con 
minore velocità. 

Naturalmente una perfetta scelta di 
tempo è uno cosa più tacile do d irsi che do 
farsi Spesso è facile essere presi dalla paura 
di perdere la pallina e quindi viene 
spontaneo a ttivare il flipper in anticipo. 
L'importante in questi cosi è cercare d i 
mantenere la colma e attendere il momento 
giusto per la respinta. 

o· altro canto il pericolo che si attivi il 
flipper In ritardo può verificarsi quando la 
pollino. per un qualunque evento di gioco. 
vengo mondata in direzione del flipper ad 
una tale velocità do rendere difficile la 
reozione del giocatore. I questo coso. mo più 
in generale nel gioco del flipper. l abilità sta 
non tanto nel reagire velocemente quanto 
prevedere il tragitto dello pollina. A volte. 
infottì. per quanto veloci possiate essere non 
lo sarete mai abbastanza do poter reagire in 
tempo utile. perchè il tempo di reazione di 
uno persona (cioè dal momento In cui 
riconosce lo necessi,tà di reagire al momento 
in cui Il movimento delle dita attiva il pulsante 
d i comando del flipper) è nell'ordine dei 150-
250 mil lisecondi. 

Spesse le polline 'viaggiano a velocità 
motto elevate. tonto che anche se siete 
velocissimi non potrete reagire per tempo. 

~ quindi importante essere in grado di 
prevedere·n percorso che lo pallino compirà. 
coslcchè non dovrete reagire al suoi 
movimenti. mo li anticiperete e sarete quindi 
preparati a rispondere a dovere. 
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Nel 1976 Nolan Bushnell, fondatore 
dell'Atari. vendette la società alla Wamer 
Communlcations. Il creatore d i Pong ( il 
capostipite della ormai immensa e famosa 
famiglia dei videogames), vista ormai 
consolidata e affermato quello primo ideo do 
tutti considerata folle: vende la società per 
dedicarsi onimo e corpo a un'altra idea 
considerata altrettanto folle. Pizza Time Theatre. 
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una catena di locali dove pizza. videogiochi. 
performance di pupazzi animati. 
computerizzazione. tutto si mischia insieme in un 
turbinio di squilli. monetine che cadono e razzi 
che sparano. 

Propone alla Warner questo nuovo 
business e aprono il primo locale. Ma i dirigenti 
Warner non ne sono convinti: "quella pizzo di 
Bushnell era al massimo una ben strana Idi~-



-

ricorda Raymond Kossor. attuale presidente 
dell'Atorì. . 

Alloro, visto lo scetticismo generale, Bushnell 
(per 500.000 dollari) ricompro dallo Wamer i 
diritti. Oggi quella strana Idea è diventata una 
catenq di locali (circa 100) disseminati per g ll 
stati Unili. il Canada e l'Australia. 

L'idea base di Pizza Time è quella d i un 
luogo di intrattenimento per bambini e ragazzi 

dove si mangia una pizza e si glocd ai 
videogomes. 

Per ogni pizza, bevanda o insalata che sì 
consuma si riceve un certo numero di gettoni 
validi per giocare alle macchinette e a giochi 
tipo g iostra per i più piccoli. 

In ogni locale c i sono circa 100 macchine 
allineate lungo le pareti o incassate In tavolini 
da due posti. 



La capienza media è di circa 400 
persone tra giocatori e semplici awentori. 

Nello spazio riseNato ai tavoli per 
mangiare c'è un palco che ogni 8 minuti 
prende vita con uno spettacolo di pupazzi 
meccanici che cantano e raccontano 
barzellette. 

Dolly Dlmples. l'ippopotamo pianista. 
Jasper Jowels. il cane-cowboy cantante. Helen 
Henny, la gallina cantante folk. Art Antler. un 
grosso topo nero che canta blues. E la star 

cento locali sono stati aperti in America e 
ali' estero. Bushnell ha firmato un accordo con la 
società TIM MçJnagement per la vendita delle 
licenze per sviluppare ulteriormente la catena. 

Per il 1985 prevedono di avere tra gli 800 
e i 1000 locali installati. tra quelli di proprietà e 
quelli su licenza. Nel giro di qualche anno 
Chuck E. Cheese sarò probabilmente più 
famoso di Topolino. 

E dopo. quale sarò la nuova "strana idea" I 
, di Nolan Bushnell? . · 

. --­; 
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indiscussa dello spettacolo: Chuck E. Cheese. un 
grosso topo che presenta i cantanti. intrattiene il 
pubblico e scherzo camminando tra i tavoli. 

Ogni otto minuti le luci in salo si 
spengono. i fari illuminano il palco e gli occhi di 
tutti i bambini guardano entusiasti e divertiti 
questi grossi pupazzi-robot che cantano e 
ballano. 

Dopo il primo Pizza Time Theatre. aperto a 
San Josè (Californio). nel giro di un anno altri 
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''CHUCK E. 
CHEESE'' 

Arrivato o New Vorl< mi 
sono messo o cercare questo 
strono locale Pizzo Time Theotre di 
cui avevo sentito po~are. e 
soprattutto letto. do più porti. 

Prendo le pagine glolle: 
niente. 

avanti di me. 
Come era logico aspettarsi. 

sopevo tutto e conosceva anche 
un Chuck E. Cheese vicino o 
Sunnyvole o 50 chilometri do San 
Francisco. 

Un lunedi. sotto una pioggia 
tor1enziale. piglio la macchino e 
imbocco l'autostrada 101. che vo o 
sud. 

Ci sono rimasta tre 01e: ho 
mangiato, bevuto e giocato. 

Questo è l'intervlsto che. tra 

divertirsi. per passare qualche ora in 
allegria. E proprio un posto 
divertente. Ci piace scher.zore o 
modo nostro. creare uno nostra 
atmosfera. È per questo che qui 
non ci sono finestre. vogliamo avere 
Il nostro spazio e dimenticare 
quello che c'è fuori dallo porto. 
Ridiamo. ci divertiamo e non 
dobbiamo preoccuparci .di 
rompere qualcosa o combinare 
qualche malanno. Vogliamo creare 
lo nostro atmosfera sènzo doverci 

l 
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Chiedo a vari taxlstl. che di 
solito sonno sempre tutto: niente. 

Un po' stupita. pensa che 
forse è uno porticoiorità · 
californiana. che I newyorkesi sono 
troppo indaffarati o seriosi. 

Dopo una settimana porto 
per San.Francisco e in aereo. 
sfogliando uno rivisto. trovo un 
servizio proprio su Pizzo lìme 
Theotre. Alloro provo o rivolgermi o 
un bambino seduto due file più 

un boccone e !'altro. tra un 
applauso e l'altro. ho avuto con il 
gestore del locale. il signor Romos. 

D. Quando avete aperto 
questo posto? 

R. Circo due anni fa. nel 
novembre dei 1980. mo io l'ho 
~levato sei mesi lo. 

D. Che cosa vonebbe 
essere Pizza Time Thealre? 

R. Il concetto base di Pizzo 
Time è quello di un locale per 

preoccupare di niente .. 
D. Facendomi visitare Il 

locale ml ha mostrato diversi postt 
con caratteristiche un po' diverse 
tra di loro. Vuole spiegare un po' 
come si articola li locale? 

R. Questo dove siamo 
adesso è - se cosi si può chiamare -
lo sala da pranzo principale. È qui 
ché si svolgono le feste di 
compleanno e lo show. Come vede 
i tavoli sono apparecchiati per 



~cavare del bombini: tovoglle e 
bicchieri di corto, decotozloni e 
candeline sui tavoli, ecc. 
. Qui dì flonco cl sono i giochi 
tipo giostro per I bombinl più 
piccoli. Così non creiamo problemi 
o competìzlonì tra ragazzini di 
diverse etò, tra bomblnl e ragazzi. 

~vietato l'ingresso in Pizzo 
lìme a i minori di 16 anni se non 
sono accompagnati dal loro. 
genitori. Non lasciamo entrare 
nessuno che non rispetti lo regolo. 
perchè non vogliamo rischiare di 
diventare unposfo di hippies, dove 
bomblnl e ragazzi lltlgono fra di 
10<0. Vogliamo che le famiglie 
vengono qua, con I loro tigli senza 
doversi preoccupare di losclom 

. 
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scorozzore in giro o che qualcuno Il 
meni. 

Al piono superiore ci sono I 
videogomes. Nessun ragazzo 
minore di 18 anni può andare di . 
sopra se non è accompagnato dai 
suoi genitori. Ci sono circo un 
centinalo di macchine: giochi di 
guido. spaziali. labirinti ... Insomma 
un po' di tutto. 

D. Chi si occupa e come 
tun:ilona la manutenzione di cosi 
tante macchine? 

R. Cl sono delle persone. che 
noi chiamiamo "goming people". o 
cui lnsegnomo come seguire lo 
manutenzione di bose. tipo monete 
che Intasano il condotto. In questo 
coso. per esempio. le monete non 

vengono registrate: aprire lo 
macchino, toglierle e renderle o chi. 
stavo giocondo che così può 
continuare. 

Se succede qualcosa di 
veramente drastico abbiamo un 
tecnico o tempo pieno. Gli diamo 
uno listo di quello che non l(O: lui · 
viene il giorno dopo, guardo lo 
macchino e se c'è bisogno di pezzi 
di ricambio si occupa lui di farli 
arrivare e rimpiozzorll. 

D. Ogni quanto tempo 
cambiate le macchine o ne 
comprate di nuove? 

R. Cerchiamo, In generale. di 
seguire i desidert del pubblico. 
Vogliamo se possibile usarle circo 5 
anni. Mo non le vendlomo: se m 
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vediamo che uno macchino o un 
certo punto non -va~ IO mettiamo 
in un altro posto. lo dillochiomo In 
un ollTo locale. Abbiamo quello 
che chiamiamo "computer print 
out": ogni macchino ho il suo 
nome. lo d islocazione. quanto " to• 
o settimana. ecc. Se viene 
gettonato lo teniamo. se Invece 
viene g iocata poco, perchè si 
stufona molto In fretto. lo leviamo e 
lo mondiamo do un'altra porte. 

Per esempio qui abbiamo 
molli Poe-Man: ci sono motte 
macchine d i Poe-Man. Mottl5sime 
pe!SOl'le vengono qui solo per 
giocorto. Dipende d ove va< In 
questo zona vogliono questo gioco. 

D. A proposHo, quali sono I• 
macchln• più gettonate? 

R. Skl Boli è lo prima. poi 
Poe-Man. Tron è molto popolare. 
Donkey Kong e ancoro di più Il 
nuovo Oonkey Kong Junior. Poi c'è 
Robofron. Gologo. Jungle Klng. che 
è l'ultimo arrivato. Ecco. sembro 
che o lla gente plocciono mollo 
quelli veramente nuovi. 

D. Quante persone venanna 
qui alla settimana? 

R. Nel giomi feriali c 'è uno 
medio di 120 persone al g iorno. Mo 
durante il weekend di solito 
raddoppia mo. Abbiamo 24 feste di 
oompleonno ol giomo con uno 
medio di 10 persone ognuno. Ieri 
per esempio (ero domenica ndr) In 
tutto Il glomo cl saranno state 
5/fl:YYJ persone. C ero lo flla. li 
obbìomo dovuti tenere fuori. 
perchè possiamo combinare. ITo 
solo do pranzo e videogiochi. 
solamente 600 persone in tutto. 

D. Chi viene qui più spesso? 
Il. I bambini, per via dello 

show. 
Ogni sei mesi lo spettacolo 

cambio e viene sottituifo con uno 
nuovo. C'è un tecnico che se ne 
occupo. Funziono così: dietro il 
palco c'è uno stanzino in cui c'è 
uno specie d i registrotore­
computer. Su un nostro sono Incisi 
tum I tempi d1 portanza e arresto. e 
I vorì tipi di sketch che si 
susseguono ogni otto minuli. ~ tutto 
registralo e outomollzzoto. Anche 
le luc i. lo musico. il sipario. 
Insomma tutto; il tecnico non deve 
far ollro che cambiare lo 
registrazione con tutte le istruzioni 
ogni 6 mesi e naturalmente 
O$$lcurorsl che nel frattempo 
qualcosa non si rompo. I pupazzi 
che abbiamo quo hoono solo 8 
palli in movimento. quelli d i 
Oisneyland ne hanno invece 28. è 
per quello che i nostri non si 
rompono spesso. 

·D. Quanlo è grande quello 
locale? 

R. Sono 1.080 mq. Ne 
obblomo uno gronde vicino 
.all'universo che è di 2500 mq. Cl 

sono 250 macchine o gettone In 
quello lò. Fanno oltre 60.0COS di 
medio olla settimono. 

Comunque quello che o r\oi 
Interesso di più è lo nos1ro pizzo ... 
vogliamo averlo buona. Non 
abbiamo lo migliore. mo neanche 
lo peggiore. cerchiamo di torto 
uguale dappertutto e montenerto 
semplice. 

Lo vendita delle pizze è lo 
coso più Importante: rappresento 
circo il 70% del nostro fatturalo. I 
vldeogioehl ne ropp<esenlono 
lnveceum 

D. Quanti Pizza nme Thealre 
d sono negli USA? 

R. Attualmente 117 e sono In 
Colilomla. Chicago. Texa s. Lulslono. 
Oklahoma. Howoy. Ne stanno 
aprendo uno anche in Gloppane. 
Ne apriamo circo quattro al mese. 

Il problema maggiore che cl 
frovtomo di fronte è lo comunità. 
Molti non lo vogliono perchè 
pensano che d iventerò un posto di 
hlpples. Dobbiamo andare In 
comune per avere lo licenza. Mo 
non semf:l(e è semplice perchè in 
alcune zone hanno approvato 
delle leggi che vietano che cl 
slono più di 2 o 3 sole gioco. 
Comunque in marzo ne avevamo 
solo un'ottontino. e forse meno - di 
cui metà sono di proprle tò dello 
società e l'ollTo mefò di gestori -.e 
ade=. come già detto. sono già 
117. 

D. Nolan lushnell dllM una 
volta In un lntervlsla che 
dlwnhlr91e P-f Ll,gnmctl e famosi cli 
Mc Donald. ~ vero? 

R. Oedo d i sl. Se facc iamo 
tutto nel modo giusto. sl. Perchè 
non c 'è bombino che non conosco 
Chuck E. Cheese; voglio d ire. tutti 
vogliono enlTore o vedere Chuck E. 
Cheese e venire qui a fd re le fesle 
di compleanno. 

Le feste di compleanno scino 
promozionali. Non c l facciamo 
soldi. ondlOmo solo ollO pod. Nei · 
primi tempi che ero quo, facevamo 
circo 40/50 party ol la settimana. 
oro sono circo un centinalo. E 
questo solo perchè. per ragioni di 
spazio e d i tempo. non possiamo 
tome di più. Il telefono non smette 
un ottimo dl suonare. E continuo 
ad oumentore. Il noslro business 
conflnuo od aumentare. Do 
q uando sono qui è molto 
oumentolo. Se non fosse stato così 
CMemmo chiuso. perchè obblomo 
ovulo onche molli problemi: siamo 
vtclnl o Polo Allo. che non è uno 
zono molto tranquille. 

D. Da dove antva Check E. 
Ch-e? 

R. L'Ideo viene do 
Dlsneylond. dal mondo degli orsi di 
Dlsneylond. Il prototipo è o Son 
José. Non è molto gronde. solo 300 
mq .. mo ... dovrebbe vederlol ~ 

lutto In stile Oecò. e mollo 
familiare. Honno lnlzioto in questo 
modo. con uno Ideo molto 
semplice: perchè non mettere in 
piedi ùn locole dove si può a ndare 
e rilossorsl. divertirsi. non stare in 
pensiero per I propri figli. mongiore 
qualcosa e g iocare al videogomes. 
Questo è quello che è Pizzo Tome 
Theolre. e un divertimento. è più 
"sbow business· che "reslouront 
busine$$". 

D. Accennava prt ma al tatto 
che avete avuto del problemi ... ? 

R. st ed è I motivo per cui 
cerchiamo di fora delle cose 
semplici. Le persone che lavorano 
quo sono tutti rogozzi. vanno o 
scuola. hanno dal 16 anni In su. ~ 
per quello che non obblomo del 
macchinari pesanti o complicali. 
OQbbiomo tenere conto di quelli 
che sono I loro progrommi: non 
vogliamo che lascino o "bigino·· le 
scuota. olle volle non possono 
venire perchè devono andare o 
messo. o o un concerto. o o uno 
partilo di foolboll Insomma non è 
semf:l(e facile lovorore con d el 
ragazzi. 

Però è simpatico e i bambini 
si divertono molto di più o vedere 
questi "plzzololl" con la bombetta 
colorato In testa i 



PROGRAMMI PRATICI IN BASIC 
di l"'1 POOi.E 
Il libro è 1.:na roocdto di prog:ommi di tipo 
fìnonzioria. matematico. scientffico e Cfi 
OOClsloni monogerioll. Ogni programmo. 
oriontoto ouo rlso<uziono di un ptOblOl"l"IO 
p-o1ico. è pre$Cntoto con uno bl'éVG 
descriliooo inizio:O. un ccmpione di 
esecuzior.e. il listir'lg BASIC. nonehè, per 
molti, uno sezione in cui sono raccolte 
possibili voriozi.oni per rendere il 
PfOQrommo steuo p;ò rlsponcente ot!O 
né00$$ilò personO!i. I ~ogrommi $0nQ $fQti 
seritti in un 6ASIC ocnoro10. il et.o n rondo. 
pet lo mogg:or porto. dirottomonto 
uti liuobìli. SoGflZO OICut'I eombiome-nto. ru 
molti tricrocomJ)U1er. e sono s:oti provati 
usando \•arie versioni di BASC. 
SOMMARIO 
r.C(klilO m«liO . \ 'CICIO OC):(C!\le di Ut"I b~onc>def 
:o~ · Cctedo do!Tin:ei~w <::l o t:engoli«li • 
lntl):OOO een1inuo ecm~10 • Rog::i·o 
deilinlo:el$& 78 • \ 'O'O<e r.eno i:<e~e " i un 
invo~,imcnto • Flus!.Odi e~so f'tO"'o ul".'fO!mc • 
Nl'i:lo/deeisicne <:Il COQuisio • Ano'i$i deo;!i 
in.~1iMCnti $L'\CO:O!i • Scom:+o di 
dcl)'eztorr,e.fllO. ~pcrt:ziooe O! Quore. Quoro 
in1err:o <::i lltoino • AN\."l';N$1iotlone 11nc:'\lieti0 • 
Ano'iSi <:l'i Q:.t0te d i $1ato tr.cnzlcrlo • 
Portec~lcne ci crcf,~ dei com1!00et"l11 • 
Conrrollo dei tbft•. 9ll0ncio O: coso· ~.~o ~OClo 
oit.co P<:lth (CP>\1). Ptirt • A!o;iiitmo di l1c:500t10 .. 
reono oore cc<lo • Aneilsi d ~.~ork0'1 • AnQ1isi non 
!heoio Cjl B:ocA:ovon • Ancrisi ecn 1::i mohic:o dci 
"'cn1ogg1. Doelsiot'lo d i e.ove>$· Q.)::il'!:il~ . 
econcmit:o ~ un O'd if'iO • Ouo:'lli:b coooe>nieo d i 
uno 1>1od.uict10 • T()OiiO dOllO s•iMO stc,istieO. 
cod. 550D po9. 200 L 12.500 

INTRODUZIONE Al. BASIC 
SI trotto d i vn vero o proprio co:so d i BAS!C. 
Lo co:cttei-isriehe che lo honr.o fono 
scegliere, per e.vesti mini elcborotoci sono 
di o»efe fcci!e do opprende1e ed utili2201e. 
noochè di e!.Sei-e un linguaggio interattivo. 
Se c i sono errcrl QVe$tl possono su:oito 
e$séf0 tilevotl In monlero rc :e do poterli 
çOlTeggéfO, •.• 
f o ci:e do leQQétO O i tr.pOtOIO, ChO COl"I 
numerosi esempi "téslo .. w~to i l roo!Q 
Ol'C'e:l01mento roggiul"lto dol l~ttoce. 
un 'é$fO che s.1 rivolge oi princç:,ionti. Infatti 
In mcniero ptogress~ e pedagogico. 
senza a cuno t'léCO$$.ifò di fOfmoziono di 
b0$0 wlle tecniche di rntOftnolieo. iltustio. 
spiéQO, osempCfica tutti gli o$?etti dei 
linguaggi ottvoimente dlsPQnibili su 
Q....,.e1en1i sistéml che vonno dol 
mlcrocoled..otOfè Oi 5il!Oml fimo-•$hOring chi 
hO g!ò ocquis.fto esperienzo in offri 
linguoooL inveoe.pohò soltore lo pcr1è 
preliminoro. dì introcv 2ione cl:o motc:ia. 
per en11010 sub:to nel vivo del BAS:C. 
Lo base dell'i:'lformotico: le gorooratitò d'el 
lir-gucwlo BASIC; le istruzioni: iJ trottOn'lénto 
déQli 0ionch~ tot>e:.'.e, fi!e, sottoprogrammi: i 
pcocedimenti grafici o 1e po$Sibilit0 offerte; 
le istruzioni specitieho ~ oicuni s~teml 

C<>d. 1502A pog. S2-C L 18.500 

PROGRAMMAlll IN BASIC 
di Mlchel Pl.OUJN 

Come tutte ··1e lingue \livonti", il BASIC 
\li"ene opplicoto in reo~tò o Quél10 o o 
Quella mocchlno sotto torma di dialetti più 
o mèf'IO ~rtlco:ori. Questo l:Qro si stQtto di 
descriv9fe in modO motOdiOO i1 BASIC delle 
tre moochine più ditf\Jse sul mercato 
mondK>lo: App:e, PET. ms 80, e, 
noturolmét'lto. I IOfO derNotl. 
Ciò focilitetO onehe fO convorsiono di 
progiommi sclitti, do un determi~~o 
persono1 computer ogli ottri Nume10Si 
esempi (ptogommi veri.'ficati ottentomente) 
chiariscono I conc:etti pcoposti e sono 
imrnOdlotomonte rlutiUzzobUI do i possessori 
dei $0p'OCifOll pef$Ol'IOI. 
SOMMAAIO 
lnt10duZione • Le .. '01".0bill ·Funzioni· togic:o di 
s-.-oigimento di un programmo • Oio)QQo con IO 
moochino. funzioni $p0Cioll • E~oHi Q"dQ od 
altri • Preporoz:cine del pcogrommi e«:liO<I ASCt e 
caratteri ioeçiolt • Coi«lto bil'lc::IOO ed 
esodeclmo!e • &oms:)i di ~rcmmi. 

cod. snt. -· '' L a.ooo 

COME PROGRAMMARE 
di Jecm Claude JIARBAHCI 
11 libto insogno o chi p-ogrom.mo come 
deve enunciare o definire correttamente 
rideo intziole. come onoliZZorlo e 
trasformorlo. e come verificare fo 
corretteno della stesso sino o giungere ollo 
s.tesuro di un pcogrommo ben 
dOCuroentoto. legglbile e facilmente 
modiriOOblle. Vengono esplicitato tutto 10 
olf1e tosi intormOdle do11ovor0; le vie 
olternotive che SI PJ&Sèntono e rro cui 
scegUere. le eventuali este0$lonl, re prove e 
19 writlchie Che ocçorre fore per ottenete 
un pcogrommo conforme o Quonto ci si 
ero proposti. Poichà om r'*::essorio 
çppoggkJrsi o un lir'lguoogio. si è scelto il ~ 
BASl:C per la wc lorgo diffusione. I concetti 
espostL comunque sono utilizzobil.l oon 
QUOlsiosl oltt0 linguoggb. I pcogromml 
presentotl sono stati tvtti prQ'llOll e girono 
$U com.outer <:fo 4 o 64K di mef'no.'lo. 
SOMMAAIO 
Roo':lUozlone del p-ogiomml; ro ro\i • t.o 
dOfiniZiOne degll oblett~<I - l"onoilsl • Lo codifloo e 
IO mes.so a punto c:lol ptQQromrnei • ~nto.iiono 
degli o$On\pl • Roi:»<osontoziOne <:li un numero 
dQciMOle med:ante una '1f.nga di ocrotterl 
o~cbetiei • 11 gioco 001 .d2t • t.a oontcbl,tò 
p&fSO"(Jle. • 

cod. St1A pog. 192 L 12.000 
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Per ordinare il volume utilizzare l'apposito ta liando inserito in fondo alla rivista. 
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Una rivista nella rivista: 
ecco che cosa è questa 
parte di Videogiochi, eh~ 
ha riscosso un successo che ha 
superato le più ottimistic he previsioni 
degli autori. Seguendo I consigli dei lettori 
abbiamo aumentato la rubrica LIST, per chi 

":=il . 

impara a programmare, mentre a ltre rubriche bollono 
In pentola e - speriamo - saranno presenti fin dal pr~i-
mo numero. Parfia mo, questa volta, di periferiche, con un ·· 
occhio d i riguardo alle stampanti, e proseguiamo ad esaminare 
alcuni giochi di quelli disponibili sugli home computer più in voga. 
Nella sezione mercato, poi, abbiamo introdotto molti nuivi programmi: il 
software, per gli amici Soft, è molto, molto Importante ... più d elle macchine. 

• 
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Guarda che se prendi un computer 
e lo accendi non succede mica niente. -· .;'"". -Batti sulla tastiera qualcosa. e 
ancora niente. ...._ 

Un computer cosi da solo non può li 
far nulla: o meglio. lui lì dentro sta facendo ~­
un sacco di cose, ma noi che siamo fuori e ~ 
che non siamo elettronici non ne 
sappiamo niente. 

Per vedere. che coso sto 
focendo obbiomo bisogno del videoc 
il video "porto fuori" i risultati delle 
operazioni e delle elaborazioni. 

Per comunicare ol computer 
che coso vogliomo fare noi c'è lo 
tostiero: lo tostiero "porto dentro" le 
nostre istruzioni. 

Video e tastlero non sono Il 
computer. non tonno porte dello 
cosldetto unità centrale (CPU: vedi 
dizionorietto ). mo sono unità 
periferiche. e si chiomono cosi perchè 
stanno alla periferia del sistema 
centrale, ossia del computer vero e 
proprio. 

Queste periferiche sono 
importantisime: senzo periferiche non 
solo non potremmo comunicare con Il 
computer, ma non potremmo 
memorlzzore doti e progromml. non 
potremmo stompore I testi. non 
potremmo fore niènte. 

Senza periferiche un computer 
è totolmente Inutile. 

Quondo compri un plcoolo 
computer di periferiche ce. n'è subilo 
una: lo tostiero. quello almeno. è già 
li. 

Un'altra ce l'hol tu: Il video. 
perchè in coso tuo un televisore di 
solito c 'è. -. 

E l\J ti metti fi con il manuale. 
fol un programmo. oppure segui il UST 
di VIDEOGIOCHI e scrivi I programmi: 
poi. quondo spegni Il computer. Il 
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programmo si polverizza: riaccendi e 
non c'è più. 

e oro vediamo Insieme queste 
periferiche: è sempre utile aver chiaro 
In testo quali sono di input (portano 
doti e Istruzioni "dentro" al computer). 
e quali d i output (portone doti e 
risultoli "fuori" dol computer). 

Uno delle più importanti 
periferiche per I computer è infottl lo 
stomponte: grazie ad esso 
uno visualizzazione dei dati destinato 

o "durare". a "circolare", e quindi 

molto più duttìle dello effimero 
schermoto sul video. 

Ne esistono di tipi e 
caratteristiche molto diverse: quelle 
più economiche sono mollo lente ed 
usano delle tecniche di stompa poco 
soflsticole. come od esempio la 
stampo termico o la stampo su carta 
di olluminio. 

Quelle più costose Invece 
usono tecnologie come la stampo o 
motrice e a morgherita. 

Nella primo c'è uno testina di 

t I 
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stampo con 7 a 9 aghi. che sparoti 
contro un nastro Inchiostrato lasciano 
rul foglio del caratteri. che sembrano 
formati da tanti puntini rawiclnati. 

Nelle s1ampontl a margherita 
invece si ha un carattere uguale a 
quello delle macchine da scrivere da 
ufficio: lo mlgli01e qualltò di stampa 
va però a scapito della velocità di 
scrittura. 

Attualmente esistono anche 
altre tecnologie di stampa. come 

--·· ---

mercato grazie alla 10<0 estremo 
competitMtò. 

Le stampanti sono un elemento 
importante del sistemo o 
microcomputer e non è raro spendere 
più per 1'01gono di stampo che non 
per l'unità centrale stesso. 

Un'oltre periferico di 
fondamentale Importanza è l'unità di 
memoria di mosso. 

Con questo termine tecnico si 
vuole identificare quel dispositivo che 

\ -~- • 

quello o getto di lnchi0$tro o o nostro 
meta llico rotante. mo si adottano solo 
od usi porticalorl e non possono certo 
interessare l'utente dl un personol 
computa<. 

Fra le p;ù economiche e 
originali rlcO<dklmo to s1orrc:>ante 
delta Slncloìr. dedicato o l woi 
pe<sonor. che uso lo stampo w corto 
di oliumlnlo. In ltollo poi opero uno 
ditta. lo Honeywell. che produce 
stampanti o motrice apprezzate e 
vendute- in tutto Il mondo. fotto questo 
un po' raro In un settore dominato 
dalle cose americane e giapponesi. 

E. Infatti. te stampanti Seikosho 
stanno letteralmente lnvadèndo Il 

permette di salvare le wdate opere di 
chi si affanna a programmare le 
nostre simpollche e diaboliche 
macchinette: Infatti I nostri computer 
hanno la coltiva abltudlne d i 
cancellare lo proprio memoria ogni 
\dia che si togfie lo corrente. B che è 
disdicevole net coso di un programma 
o di un orchhAo. 

Le unità di mosso servono 
anche per poter Immagazzinare In 
permanenza quel doti che si vogliono 
sempJe avere a disposizione: l'esempio 
più Immediato è l'agenda telefonico, 
mo il concetto di archivio abbraccia I 

Il più diversi ambiti: registro contabile. 
elenco blbllogroflco. listino prezzi, e 

li 
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qualsiasi alt ra rocoolta di dati o 
informazioni 

Le casette magnetiche sono D 
tipo di memoria d i massa più 
economica ed ln genere è possibile 
collegare ai computer I normali 
10glstrotorl domestici portatili; non così 
l'Atari 400 e Il VlC 20.'che si collegano 
ad un registratore dedicato. 

Naturalmente si ha lo 
svantaggio di non avere sempre del 
risultati perfetti e di eseguire le 

.. _ .. , . .. ..... ....... .... 
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operazioni di caricamento e 
registrazione del programmi a velocità 
· audio" c ioè molto lentamente. 

Per sopperile o queste 
limltaztonl sono dbponlbm pe< quasi 
tutti I microcomputer In COITV'll0(cio I 
dischi morbidi (floppy disk). Con 
queste unità. purtroppo assai più 
costose di un registrat0<e a cassetta. è 
possibile registrare programmi e 
archivi dati In maniero veloce e 
abbastanza sicura; hanno però lo 
svantaggio di poter essere collegati 
soto al computer per Il quale sono 
stati predisposti. e non sono quindi 

I riutlllzzablll nel cosa che si decido di 
cambiare l'unità centrale. I~~ 
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E POI, E POI •.. 
Altre unllò di Ingresso/uscito 

sono I plotter e le tavole grafiche< si 
frollo di apparecchi piuttosto costosi 
in relazione al =to degli home 

compulef, e le cose che li pcoducono 
non sono molle. · 

I ploller(dlsposltModl outDUI) 
sono studiati per traccia re dei grafici 
comandati dal computer. ullllzzondo 
una penna collegota od un broccio 
mobile. 

I più sofisticati hoilno la 
possibllllò d i utilizzare più pennini per 
d isegnare. dando cosl origine o 
soluzioni grafiche. mulllcotorl. Le 
tavolette grafiche sono invece dei 
dlsposlllvl di input di dati. costituite do 
un plano di oppagglo sul quale il 
computer può rilevare. se 
opportunamente comandato. I 
contorni degli oggetti oppaggioti. 

Rìtomondo ol dlsposttM più 
semplicl non si possono trascurare i 
joystick e le poddle. Sia i primi che le 
seonde sono uflllzzoli quasi 
esciuslomente nel giochi sul video 
(per comandare Il movimento delle 
rocchelle nello simulazione del Ping­
Pong e oltre oppllcozlonl simili). 

Il programmatore fantasioso 
può utilizzare I Joystlck come input di 
doli per le più svariate applicazioni: 
disegno. musico. generazione di 
numeri e cosl via. 

Fra le perlfe~che per computer 
non si può dimenticare il Modem. che 
tonto Importanza vo acquistando in 
questi ultimi tempi: è uno 
opporecchloturo che pérmene o oue 
computer di colloquiare. e di 
scombi0te lnf01TnOzloni o distanza 



attraverso Il callegomento sv normali 
linee telefoniche: computer dislocati 
anche in città o nazioni diverse 
riescono a trasmettere lnformozloni o 
velocità altissime. rendendo possibile 
la prenotazione. ad esempio. di posti 
sui treni o sugli aerei in partenza da 
località diverse da quella in cui cl si 
trova. 

....___ ____ _ 

DIZIONARIETTO MINIMO 
(Il) 

BIT • è l'unità minima di inf~o­
zlone sullo base della quale un com· 
puter lavoro: essa può assumere solo 
due stati (Si' = 1. NO = O). 
Lo numerazione binario si basa su 
questi due simboli e quindi sulla loro 
combinazione. cosi come la nume­
razione decimale si basa su 10 sim­
boli. o. 1. 10. 11. 100. 101 111 corri· 
sponde quindi olla numerazione de· 
cimale O. 1. 2. 3. 4.5.6. ~evidenteche 
per scrivere 3 In binario occorrono 
due bit (1-0). per scrivere 5 ne occor­
rono tre ( 1-0-0). per scrivere 8 ne oc­
corrono quattro (1-0-0-0) e cosl via. 

BYTE •un microproeessore(vedi 
CPU) elabora. otto olla volto. le infor­
mazioni contenute sotto forma di bit 
nelle cellette di memoria del compu­
ter. ogni ottetto si chiamo byte (leggi 
bòil). 
Un byte può contenere le indicazioni 
necessarie per memorizzare uno le!· 
tera dell'alfabeto. o un numero ab­
bastanza piccolo. fino a 255 (in bina­
rio 11111111. ossia otto bit tutti in sta· 
lo di "acceso"): per numeri maggiori 
occorrono più bytes. Le memorie 
RAM. ROM e di massa (vedi Dizione-

riatto Minimo n. 1. su Videogiochi di 
gennaio. p . 60) hanno uno capacità 
che si misura. appunto. in byles. Si 
tengo presente che per memorizzare 
una cartella dattiloscritto sono ne­
cessari circa 2.000 bytes ( 16.000 bit). 

L'ordine di grandezza dello 
memoria necessaria è quindi sem­
P<e delle migliaia come minimo: 
anzichè in unità. dunque. si usa 
misurare le memorie In kìlokytes. a 
kbytes o anche kb; ogni kbyte 
COllfsponde a 1024 bytes. 

CPU • (Centrai Process Unii) è 
quella parte del computer che con· 
tiene il microprocessore. ossia Il suo 
cervello operativo. lo ROM e lo RAM. 
Negli home computer. ossia nei pie· 
coli computer destinati soprattutto 
all'uso domestico. lo. CPU è sempre 
unita alla tastiera. ma nei computer 
più grossi essa è tontovoluminosa da 
rendere più agevole l'utlllzzazlone 
del computer sistemandola in un 
mobiletto o parte. 

Nei personol computer lo 
CPU è generalmente costituita da 
un unico circuito integrato non più 
voluminoso di una scatolo di fiam· 
miferi . 
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BOWLING A 
TUTTO SINCLAIR 

Il gioco consiste nel colpire con lo proprio biglia I blnlli 
P<J$tl di fronte. li programmo simulo l'abbattimento del blrllll, fa 
avanzare Il punteggio ed olla fine si ho lo premiazione del 
vincitori. 

76 
All'inizio del gioco vengono stampate le regole e le .,. 
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I avvertenze per i giocatori; poi viene chleslo il numero dei 
i giocatori e il loro nome (massimo A glocotori e nome di 8 
· lettere). il livello di gioco ( campioni o principianti) e il numero 
di monche per partito. 

Allo fine dello portllo owlene lo premlozione del o dei 
vincitori. 

Appaiono tonto omini quanti sono I giocatori e per 
ognuno il nome e il punteggio. Al vincitore viene messo uno 
medaglia intorno o l collo ed egli esprime lo prop rio gioia. 
l'ultimo nello graduatorio dimostro. invece. lo suo tristezza. li 
giocatore che ho fotto slrlke viene dichiarato SUPERCAMPIO­
NE. mentre è solo CAMPIONE ct\1 ho reolizzoto uno medio 
superiore o 20 punti per monche. 

lo not9\lde ve<sotiilò del gioco ha llseontro nello ne­
cessitò di odott01e lo RAM o 16 kbyt0$. A questo proposito -e 
pe< chi ritenesse troppo oneroso lo speso di 150.000 tire circo 
necessario per acquistare questo modUIO che si trovo In tutti I 
Bit Shop Primavera e comunque nel punii vendilo Sincloir -
dobbiamo d ire che chiunque posseggo unoZX81 deve primo 
o poi espondeme lo memoria. 

Questo bel bOWling potrebbe essere il p retesto giusto ... 

UN KAPPA 
PER SEI GIOCHI 

] 

In effetti avremmo anche potuto assegnare quattro 
asterischi o questo sol!. considerando che lo cassetto costo 
solo 15.500 lire e che conliene ben sei g iochi: è uno di quei 
programmi che si acquistano volenllerl perché con speso 
modesto ampliano notevolmente g li Impieghi del ~~~ 

~ 
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soprattutto quando l"utente. non avendo ancoro dimesti· 
chezzo con la macchina. ha bisogno di quaiche programmo 
in più per familiarizzare. 

SUBSTRIKE 
Siete il comandante di uno fregato che sto pottuglion· 

do un tratto di more. Sotto di voi 10 sottomarini nemici vi 
stanno cercando. Dovete distruggere tutti questi sottomarini 
lanciando cariche di profondità nel minor tempo possibile e 
con il minor numero di tentativi. Se colpite un sottomarino 
viene disegnato un asterisco altrimenti appare un numero 
che indico lo distonzo tra voi e il prossimo sottomarino. Atfen· 
zione. in questo caso anche il sottomarino nemico so lo vostro 
posizione e può distruggeNI lanciando torpedini. 

Vediamo quindi questi sei giochi, semplici, mo ben 
congegnali. che non richiedono alcuno espansione e nessu­
n'altra periferica. 

WNAR IANDING 

CODEBREAKER 
i;,,. ncolcolotore penso un numerodi4 cifrechevoìdovete 

1?-4 , indovinare in 10 tentativi. Sono usole solo le cifre do 1 o9e non 
- ·- • i sono ripetute. Il colcolotore vi dà uno volutozìone dopo ogni 

I
. tentativo. 

, MAYDAY 
" Avete solo 10 ore per ritrovare l'equipaggio di uno nove I spaziale scomparso in una regione di 7 x 7 x 7 km cubi. Dovete 

I dare 3 coordinote di ricerco in un rango compreso fra 1 e 7 ed 
il computer vi dirò se una di queste è c0<retta. 

~-~' I 
L'IMPICCATO 

• A ,1 OOMPllTIO NOMI Da.GIOCO JOYSTICKS ,.mo OIUDUIO 

HANGMAN 1 opz. 30.000 ~ t ATARI CA$$MA 
00 l800 

l '--~...J_~~..__~~-'-~...J_~l~-l1 

· I Il computer "pensa" una parola: o voi di indovinarlo! 
Per giocore è necessario munirsi almeno di un joystick e 

, , 
1 

Inserire la cartuccia ATAAI BASIC LANGUAGE (nello slot sinistro 
!J!'Y,., 1 sull'Atari 800). 

Il programma del gioco si carico Invece da cassetta 
premendo ittasto CLOAO e poi, naturalmente RETURN quando 
appare Il "ready" potete premere RUN per owlare il gioco 
(anche questo volto non dimenticare RETURN). 

Lo schermo a questo punto mostra il "logo" ATARI men­
tre il programmo viene coricato accompagnato dal suono di 
una musichetta: al termine oppore uno scritta In Inglese che 
recito cosi: "HANGMAN, questa parola di ungiocod'ozzardo: 1 

Siete al comando del modulo lunare e dovete atterrare 
sulla superficie del satellite. Potete controllare l'assetto del 
modulo mediante spostamenti di un sedicesimo di giro. Pote­
te inoltre diminuire o aumentare la velocità accendendo i 
motori. Per un buon otterroggio lo velocità deve essere com­
preso fra ± 2 msec. Ogni atterraggio non valido viene segna­
lato con un CRASH. li carburante o vostra disposizione è limita­
to. Lo schermo viene diviso in due porti: in uno potete vedere lo 
stato attuale del volo. nell'altra viene disegnato un grafico 
dello vostra posizione. Se avete effettuato un atterraggio vali­
do. potete tornare nello vostro orbito originale. ma fate otten· 
zione al livello del carburante prima di ritornare. 

~ T!i~~~~· W'~'Pf.11 
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TWENIYONE 
Questo gioco è uno versione con i dadi del BLACKJACK. 

Avete a disposizione 5 giocale e tirate sempre per primo. 
Dovete cercare di fare un totale minore o uguole o 21. 

COMBAT 
Siete al comando"di un'astronave che si muove nello 

spazio, avete con voi 12 missili intercettori. Ogni tonto appare 
un'astronave alieno che voi dovete distruggere. L'astronave 
nemico è letale quando è o due lunghezze dallo vostro ostio· 
nave. Sè'distruggete un'astronave nemica ne compare un"al­
tra dopo poco. quesrultimo è più veloce e manovrabile dello 
precedente e cosi via. Potete al massimo distruggere 12 ostro· 
navi. Allo fine del gioco vi viene chiesto se volete giocare ; 
ancora. ; 
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I piemendo OPTION selezionerol 11 gioco do giocore; poi premi 
, START per inlzlcre. Puoi usare Il joystlck o lo tostie<o per scegliere 

lo lel1ero fro quelle elencate e i segni che definiscono lo 
lunghezza dello parola. Premi REIURN per çontinuore". 

Option dò lo scelto fro I livelli "principiante", "medio", 
"esperto", L'alfabeto è elenco lo In due righe, mentre il numero 

1 
di segni Indico ìl numero di lel1ere dello parola do formare. 

Usando lo tastiera basto premere lo lel1ero desiderato. 
mo il computer vi impedirò di ul~lzzore più volte lo stesso 
lette<o. Il joystick invece fo muovere un lndìcot0<e fino olla 
lettera deslde!oto. che viene poi confermato piemendo Il 
pul.sonle rosso del Joystick stesso. 

Lo le11e<o prescelto sarò quello che lampeggio. (Il Jov· 
stick deve essere connesso olla oresa 1 sul frontoledelcompu· 
ter). 

Se lo lettera prescelto fo porte dello parola "pensato 
dal com pule(' esso viene sistemalo nella suo giusto posizione. 
ollrlmenti il computer comincia a disegnare lo figuro dell'lm· 
piccato. 

Se sbagliate sei volte Il disegno sarò completato. e voi 
sarete fritti. Se invece lo parola viene completato primo voi 
vincete la partita. In ogni livello di gioco c i sono quoronto 
patole e llessu"lO di esse viene "pensato" due \'Olle finchè 
restale otrinterno d i quel livello. 

Vincite e perdite vengono memorizzate e mostrate sullo 
schermo: cambiando livello la situazione vincite/perdite non 
cambio. 

Nello suo facciola 2 lo cassetto contiene lo stesso pro­
grammo senza le istruzioni. per chi già sa giocare. 

In sostanza un gioco che può teneNi occupati mo che 
rischia di diventare ripetitivo. Lo consiglieremmo senz'oltro o 
chi !'Alari lo ha acquistato per imparare li computing: hang· 
man, onora. costituisce uno pauso di Intelligente relax. 

POVERE TALPE I I I 

OOMl'VIU NOMI CC:l 01000 JO\'ITICU PRIZZO OIUIMllO 

VIC 20 CARTUCCIA MOU: AnACK NO 44.000 •••• 

Gli ideatori di questo divertentissimo gioco non possono 
certo essere accusati di sco"a fantasia o creativitò: meno 
appariscente dei giochi "spozloli". l'attacco delle talpe( que­
sto è it significato di MOlE ATTACK) si rivelo ben presto un 
entuslasmonte gioco d i abilitò. e rischiate di rimane< e lett8f0~ 
mente incollati al video. e ola tastiera. per ore e ore. 

a sono nove buche do cui escono. in ordine ossolulo· 
meni e casuale e imprevedibile. altrettante talpe colorate. Voi 
avete un micidiale martello (finalmente niente laser!) con Il 
quale dovete abbatterle. 

Ogni tonto però le talpe non escono con la testa mo. 
con rispetto parlando, col sedere: In questo coso dovete guor-

c~~-~~~:i. s-- ...• . Q Q!! .• . ." .. . . . . ... 

4 3 2 1 

ciò O O 
-5 - 4 - 3 -2 
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dONI bene dal matertlare • non sarebbe signorile - altrimenti 
perdete dei punti. 

Il punteggio dipende dol rotto che colpiate lo vostro 
talpa quando è comp letamente fuori (un solo punto) o quan­
do è ancora o già un po' nel buco (fino o quottro punti o 
secondo dei cosi). Lo stesso. In negativo. vole per i fondoschle­
no dei graziosi onimolettl. 

Lo difficoltà consiste nel fotto che ogni buco corrispon­
de un diverso martello: ovate quindi do controllore nove mot­
tetti. coso che fole con i tosti TVUGHJBNM deirottimo VlC 20. 

Poichè to tastiera non segue esattamente ro1ilneo· 
mento voi vi trovate od avere I seguenti comandi sotto le dita: 

T Y U 
G H J 
B N M 

che corrispondono olle posizioni 

1 2 3 
4 5 6 
7 8 9 

svito schenno. · con uno slosoturo che vi creeiò non pochi 
problemL in aggiunta al fotto che se guardate losche<mo non 
vedete la tastiera. e viceve"°. 

La coso migliore è mantenere alcune dita fisse svi tosti. 
ln modo do conoscerne sempre lo dislocazione per non do­
ve"! distrarre dalla visione dello schermo: il vostro tempo è 
limitato. e dovete cogliere tu ne le occasioni possibili. se volete 
fare un buon punteggio. 

Per dare un'idea Identifichiamo con IS. MS. N3 e con ID, 
MD. AD rispettivamente indice. medio e anulare delle monl 
sinistro e destra: provate o mantenere fisso questo situazione 
di base: 

N3 (T) 
MS (G) 
IS (B) 

Y (U) AD 
H (J) MD 
N (M) ID 

In questo modo siete già pronti per colpire sulle buche 
1, 4, 7 e 3. 6. 9; per le talpe che si presentano nello ma centrale 
(V. H. Ne cioè nelle posizioni 2. 5. 8) basterò spostare di un solo 
posto le dito gia posate sul tosti d i base. 

Se a rrivate o 150 punti siete b ravissimi! 
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PER CHI INIZIA A PROGRAMMARE 
PARTE SECONDA 

Il progromma che obbiomo c oslrulto nella 
puntoto precedente esegue una lungo somma di 
termini (vedi llslato n. 2 riportato In questa stessa 
pogino). 

. 
VOiendo, possiomo ottenere Che lo stesso 

progrommo a nostro scelto sottrogga onziché sommore. 
Per fora ciò dobbiamo ricorrere oll'lstruzlone IF ... 

THEN. che In inglese significa SE ... ALLORA. 
L'Istruzione IF ... 11-IEN pone Il computer in grodo di 

verlflcore uno condizione. 
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Ad esempio: 

IF A ~ 5 THEN PRINT "È VERO" 
(se A è uguale o 5 alloro stampo È VERO) 

Incontrando questo istruzione Il computer va o 
verificare Il contenuto dello variabile A e stomperò È 
VERO solo se A risulto uguole o 5. 

In coso contrario eseguirò l'istruzione successivo. 
Dlomo un esempio un po' più completo; 

scrivendo un programmo che scrivo "è verd' o "è folso" 
o secondo che un numero sia uguale o div0fSO do O. 

Ricordate che REM (remork) è l'Istruzione che 
permette d i scrivere uno noto utile per chi legge Il 
programmo: Il computer non lo prende In 
consid _Jzione. 

Piovote o scorrere questo programmo: 
immaginiamo che all'istruzione INPUT A seguo do porte 
vostia l'Introduzione di un numero uguale a O. 

In ciuesto caso allo rigo 20 il computer verifica 
che A. periappunto, è proprio uguale a zero. E lo llneo 
20 dice: se A è uguale a zero alloro vai a SO. 

Il programmo sollo dunciue alla linea 50, dove si 
trovo l'ordine di stampare È VERO: poi, alla linea 60 si 
trovo l'ordine di tornare alla linea 10, cioè di iniziare 
nuovamente. 

Battiamo 0<a 8 (olio lineo 10 nello variabile A 
entra cioè il valore 8). 

Alla linea 20 dunciue A non risulta uguale o zero. 
e il computer ciuindi non va od eseguire ciuanto 
specificato dopo il THEN. ma salta all'Istruzione 
successivo, ossia alla linea· 30. 

Qui si trovo l'ordine di stampare È FALSO. e dopo. 
olla lineo 40. si trovo l'ordine di tornare alla linea 10. 

Questo breve esempio illustro il comportamento 
dell'istruzioi:ie IF ... THEN. vero e propria chiave di volta 
dell'architettura d i un programma di inf0<motlco. 

Ora torniamo al nostro listato n. 2. 
Come possiamo ottenere che il computer sappia 
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se deve sommare o sottrarre Il termine B? 
In primo luogo notiamo che nel programma 

ottuole non esistono dubbi sull'operozlone: Il 
programma non prevede, cioè, di Interpellare l'utente su 
ciuole tipo di operazione egli intenda eseguire. 
limitandosi ad effettuare una somma non appena si sia 
impossessato del termine (B) da sommare. 

Dovendo introdurre uno scelto. occorre 
innanzitutto che l'utente possa accedere a l programma 
ciuondo occone determinare l'operazione. 

Ciò significo che oltre all'INPUT B occorrerò 
sempre chiedere anche un altro INPUT. ossia quello 
dell'operazione do svolgere. 

Approfittiamone per conoscere un'altra forma di 
ingresso-doti In macchina: l'Istruzione INPUT. Infatti. 
presuppone sempre che l'utente dopo over f0<nito il 
dato premo anche il tosto RElURN (o ENTER su alcuni 
complJ!er). 

Ciò è indispensabile quando Il dato richieda più 
di una battitura: il numero 783, per esempio, ne richiede 
tre. e l'unico modo per far sapere a l computer che il 
numero è terminato • e che non è. ad esempio. 7834 • 
proprio ciuello di battere RElURN o ENTER allo fine del 
numero, e cioè: 7-8-3-RElURN. 

Mo nel caso dell'operazione noi dovremmo 
semplicemente scrivere+ oppure -. oppure qualche 
altro simbolo. In ogni caso un carattere solo. 

Esiste un'Istruzione che permette di raccogliere 
ciuesto dato senza premere RElURN. 

È l'istruzione INKEY$ (leggi lnchidolloro e in reoltò 
significa: entro il carattere di un certo tasto). 

Il corottere riportato su un tasto non è un valore, 
ma è proprio un corottere. ossia un simbolo grafico: non 
possiamo quindi porlo in una variabile numerica, come 
A o B. Dobbiamo riconere ad uno variabile-stringa: si 
chiamano così le vorlobill edotte a contenere caratteri 
o serie di caratteri (in "computerese" una serie di 
caratteri si chiama stringa). 

Le voriobili·stringa possono avere gli stessi nomi di 
ciuelle numeriche. ma debbono poi terminare con il 
suffisso S (dollaro): In ciuesto modo il computer sa che 
ciuella vorlobile contiene uno stringa o è destinato o 
contenerlo. 
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Uno stringo è costituito do uno o più coratterl: 
anche 012345678 sono caratteri. e quindi possono 
essere contenuti In uno variabile-stringo. 

In questo coso essi non sono visti come valotl 
numerici. mo semplicemente come stringo di corotteri. 

Che d'dferenzo c'è? 
Poniamo A = 3. 8 = 5. Lo sommo A + 8 è 8. 
Poniamo oro AS = "3". 8$ = "5". Lo sommo AS + 

8$ a "35". cioè olio fusione delle due stringhe. 

Avete notato che l'assegnazione di un contenuto 
o uno varloblie stringo si fa mettendo la stringo stesso 
fra vlrgoiAtle? 

E . _ottl uno stringo di caratteri è contenuto fro 
due vltgolette. 

Ne ~ che uno stringo può contenere 
quotsfosl carotiere tranne Il oorattere •• Il quale ne 
segnalo comunque lo concluslone (e clò che c'è oltre o 
è Ignorato o viene considerato errore. · 

Quindi '1Y78%1?" è uno stringo (1Y78%1?). mentre 
"EGLI DISSE "CIAO" E SE NE ANDO"' non viene raccolto 

·come fole: lo porte EGLI DISSE è reQistroto come siringo. 
In quanto è compreso fra due virgolette, ma la porte E 
se NE ANDO' è considerato errore. 

Torniamo alle noslre operazioni: diamo 
un1struzlone che ponga In uno variabile siringa n 
carattere ripartoto do un tosto. 

Questo carattere può essere + oppure - . 
Qualsiasi a ltro carattere deve essere rifiutato. 
Se nessun carattere è entrato il programmo deve 

ritornare ad aspettare che un tosto sia premuta. 
Notare che questo cautela non serve con lo 

INPUT per li fatto che l'owenuta Introduzione del dato in 
quel caso è segnolota dal tosto REIURN. 

Veciomo la nostra "routine": 

N.8.: L 1strvzione l?EM non viene raccolta dal computer. esso 
serve quindi per scrivere net programmo qualche nota utile 
pei Il programmatore stesso. In questo coso o lio linea 1 è 
sloto memorizzato il contenuto del programmo. 

• 
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Primo di commentare questo nuovo programmo 
dobbiamo dire che AND (In Inglese "e") serve o 
molllpllcare le cond izioni contenute In uno IF THEN. 

Non esiste un simbolo per "diverso": per significare 
tale reiezione d i disuguaglianza sl uliliZZa il doppio 
simbolo<> (minofe o mogglote). 

Lo linea 10 chiede Il valote del primo termine da 
porre In ~ lo linea 20 chiede un carotiere da parre nella 
variabile stringa A$. 

La linea 30 con una doppio condizione verlflca 
che li carattere entralo In AS slo uguale o + o a -: se è 
diverso da entrambi (quindi anche se è nullo. cioè se 
nessun carattere è entrato) allora si rinvia nuovamente 
alla linea 20 In atteso di un carattere. 

La lineo 40, di cui per via dello linea 30 si acoedE 
solo se un corattere + o un ooratte<e - è entrata In A$. 
chiede li termine successivo da pooe in B. 

La linea 35 stampo sul video il segno 
dell'operazione. 

La linea 50 condiziono Il proseguimento del 
p<ogramma al contenuto dello variabile-stringo A$: se è 
uguale a .. +" si ho un rinvio a llo linea 80: se non lo è (e 
allora è Inevitabile A$="- " , poiché lo linea 30 ho glè 
escluso oltre possibilità) viene eseguito lo linea 
successiva. cioè lo 60. dove in A è paolo il valore 
diffe1enza A·B. 

Dopodlchè, alla llnea 70 si è rinviati allo QO, cui si 
accede anche dolio linea 80 dopo aver eseguito la 
sommo A+ B (nel coso A$ fosse stato= "+"). 

Alla linea 90 si evidenzia Il valore del risultato A 
che diviene contemporaneamente Il nuovo "piimo 
termine" per la successivo operazione. che ho Inizio 
dalla linea 100 che ci rimanda alla 30. dove il ciclo 
conllnua. 

Questo ptogromma. dunque, c i ha insegnato 
diverw cose nuove: le variabili-stringa. lo fondamentale 
istivzlone IF ... THEN. la somma di due stringhe. lo 
funzione INKEY$. 

Un utile esercizio potrebbe essere quello di 
Introdurre nello stesso modo le due operazioni di 
moltlpllcozlone e di dMslone, una volto che si sappia 
che I simboli operativi che le determinano sono • e 'X/. 

I PUNTEGGI PIU' ALTI 
Vl presenliomo. qui di segui· segnatelo su un foglio di aorta. 

to, uno lista del punteggi pù alti chiedete al geste<e o proprieto­
tototittotl tn orcunl fro i tonti vì· rio uno formo e speditocelo. lli­
deogiocht a gettone. ce<dotevì di mettere Il vostro no-

E' uno ltstocheobblomo pre- me cognome. li nome del bar o 
so un PO' qui e un po' là. su vorl solo giochi, il suo relotlvo lndirlz-
giOmoli 1tronler1. - zo e to dolo in cui ovote totonz. 

tn qualunque bo1 o solo glo- zoto quel punteggio. 
chi vì troviate, se vi semb<o dl Ed oro ecco I record coo cui 
0111J1e lotto "" buon pu11teggio, dcMele oonlron!Clllll 

ASl1lO 8AlSTEl1 Sego G<omln 
BATTl.EZONE Alari 
CENTIPEOE Alari 
DEFENDEll Willioms 
DIG DUG Alari 

' DONKEY KONG Nlntendo 
FllOGGEll Sego Gromlln 
GAIAGA Mldwoy 
MISSIL OOMMANO Alari 
Pi'C MAN Miclwoy 
PHOENIX ~ 
SCRAM8LE Slem 

'lEMPEST Alari 
lURBO Sego Gromlìn 
VANGUARO Cenlurl 
ZAXXON Sego Gromlin 

-



LO STRAORDINARIO 
MONDO DEL SOFT 
Soffwo1e. po1010 magico: sottwore~ 
programmi. Impari a programmare. 
è Importante. l i dà delle belle 
soddisfazioni: il dialogo uomo­
mocchina. la sfido mentale - con se 
stessi e col computer in uno corsa 
nei loblrlnti del programmo; la gioia 
del programma che "gira", Ma il 
software già pronto è ancor più 
Importante. 
Non temere. con questo non voglio 
togliere nulla allo tuo libertà d i 
inventare i tuoi programmi: mo tieni 
p1esente che un computer può tare 
tantissime cose, molle di più di 
quelle che tu puoi immaginare. 
anche se moga1i tu sei capace di 
immogina1e qualchecosa che non 
trovi nei programmi già fatti. 
Meglio cosi: se riesci od aggiungere 
qualcosa di valido olla librerta del 
tuo computer. in un certo senso entri 
nel libro d'oro di quel computer. Sei 
uno di quelli che aggiungono una 
tessero ol mosaico dell'informatica. 
Però i programmi già fatti sono 
un'altra cosa: li danno la possibilità 
di sfruttare in cento modi diversi Il 

4f;l.a i:;amma di proi::rammi che un homt.•compu• 
ttr può offrirt è molro più vas1a, t (()mprendt' 
giochi. prore d'intclligcn1.3, rrogr3mn1i educ:ati\·i. 
programmi di Proi;cuazionc,catcolo.simulazionc 
t oUimiita;i:ionl.', ~rafica s1a11s1ica t analisi matt• 
matlca. li repertorio mo$trato in que$13 ngura ~ 
quello rcl:a1h·o a.Il' Alom ;\corn. 
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tuo beneamato home computer. E. 
comunque, di sfruttarlo subito. 
Ogni computer ha il suo software: 
anche se adesso. si intravede la 
tendenza a fo1nire accessori che 
permettono l'interscambio di 
p1og1ammi fro uno macchino e 
l'altra, i programmi del TI non girano 
sul VIC. e solo un esperto 
programmatore è in grado di 
modificarli in modo da "tradurli" per 
un'altTa macchina. 
Ciò è dovuto alla veloce evoluzione 
dei sislemi, e anche olla novità della 
maggior parte di essi: la 
microinformatica è un po' una Torre 
di Babele. che cresce motto In fretto 
con un progetto che si modifico 
man mano. 
Quando uno equipe di progettisti 
decide di strutturare un nuovo 
computer è logico che cerchi di 
metterci dentro tutte le novità 
tecnologiche e applicative o 
disposizione: ed ecco che quel 
nuovo computer nasce già diverso 
dai suoi predecessori e anche dai 
suol coetanei nati in altri lobarotorl. 

·-'. ' ... -' .... . . 
I . . 

. .. -

J) ~ 11 \'idoogiocoin Si.•nso,,:trcUo (spor•. :a,·,·enlura 
spaij3fe. fanta.sfa) ~solo l'initio ck-lla Slrad3 ,.C"rso 
un impiego c:osfru1rh·creducali\'C>-rl<rtali,·o dc-I 
p\"rsonal comput(!r, 

' 
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Diverso e incompatibile. anche se 
usa lo stesso linguaggio: (BASIC) 
basta che un singolo carattere d i 
un'istruzione non corrisponda allo 
scherno. ed ecco che il programmo 
si blocca. oppure - in modo del tutto 
occidentale - porte in una direzione 
imprevedibile. . 
Questa premessa seJVe a capire 
come il problema del sottware sia di 

primario importanza. è 



lolldamentolé che pei quel certo 
tipo di computer sio sviluppoto un 
ampio catalogo dì programmi 
perfettamente funzionanti: 
programmi che non solo rispettino 
tutte le sue cotottetlstiche di 
linguaggio e di clrcuìtozione. mo 
oddirittuto che le sfruttino o tondo 
per ottenere lo massimo versatilità e 

velocità di esécuzione. 

I NON so CHE COSA VOLERE 
I Il problema. se vuoi ocquìstore un 

computer. è proprio che non sci 
niente sulle reolì posslbllltà di un 
computer in generale. e tontomeno 
di quel computer con cui stoi per 
fidanzarti. 
In questo coso un vosto repertorio di 
programmi, possibilmente recante 
anche un minimo di descrizione 
delle caratteristiche e delle finalità 
dei programmi stessl. serve appunto 
o darti un'Idea delle possibilità di 
quel certo computer. 

Se voi od ocqulstore uno macchino 
P0f scrivere. soì esattamente quorè 
lo scopo del tuo acquisto. Lo 
macchino per scrivere. Intatti. ho 
un·unico ben preciso funzione: 
scrivere. E o quel punto hai anche 
chiari in mente I cmerl.dl giudizio: lo 
scritturo infatti deve essere chiaro (lo 
macchino deve avere bel carattere 
e un meccanismo che Il stampi in 
modo nitido e costoni e ). deve 
consentirti uno buono velocità (lo 
tastiera deve essere dunque ben 
conformata. otfldobile. conrortevole) 
e così vio. 
Ma ... coso ne sci tu di come deve 
essere un computer. se · nove su 
dieci • quando fai uno visito a l 
negozio (sempre che to trovi il 
negozio). neppu-e sci o che coso 
serve in generale e tontomeno o 
che coso serve o te? 
Ecco che il suo cataloga di 
pcogrommi li può dare delle utili 
indicazioni. (Se In fo tto di programmi 
il negoziante resto sul vogo. beh 
lasciale perdete: quel computer o 
quel negozio. o tutti e due). 

, Ci sono programmi di utilità 
generale. a ltri adatti a chi deve 

1 gestire un'attività economica. altri 

I validi per giocare. altri ancoro di tipo 
didattico. 

I E le idee. finalmente. cominciano o 
chiarirsi un po·: perché magari o te 

. dei programmi do ufficio non te ne 
imperlo un bel niente. mo in coso 
tuo qualcuno potrebbe e$$0(e 
interessato (e quindi diventare un 
tuo pcezioso a lleato nelto 
"campogna pubbllcitorio" per 
convincete lo lo miglio all'acquisto): 

I oppure i programl educativi ti 
losciono un po' perplesso. mo poi. se 
ne vedi uno. capisci in un attimo 
uno cosa di motemotica che non 
riuscivi mal ad afferrare bene o 
scuoio. E cosi via. 
Ecco. ora che hai letto I p rogrammi 
disponibili. sol che coso puoi volere. 
che coso puoi pretendere. e - senza 
accorgertene • ti trovi un bel po' più 
vicino al tuo computer di quanto tu 
non lo fossi cinque minuti primo: 
onche se non sai ancoro qual'è il 
tuo computa<. 

SIAMO SOLO AU.'INIZIO 
Nello sezione mercato di questa 
rivisto c'è una buono quantità di 
programmi per home-computer: o 
differenza del g iochi essi sono anche 
brevemente descril1i. poiché è 

-P 



impensabile pubblicarne solo il liloro. 
Questa situazione. che a prima vista 
sembra addirittura abbondante. non 
è che un primo e incerto inizio di 
quello che. fra non molto. sorà lo 
situazione del software: centinala e 
centinaia di programmi. ciascuno in 
più versioni. più o meno modificabili 
dall'utente. arricchiranno la 
dotazione di ogni home computer. 
Nei negozi giapponesi che abbiamo 
visitato poche settimane fa abbiamo 
visto che più di metà dell'area era 
occupato dai programmi: su disco. 
su cassetta. su cartuccia. mo 
comunque sempre programmi di 

Ultimamente rinter('SSC dt5:H opcratorl dcl 
stttOft" si è spostato sul sortwarc: la prCS<"ntaz..ionc 
di un nuo,·o computer non "fa .. più notizia, p0ichè 
l'csigtnia de-gli utenti i: quella di pottr disporre dì 
mo1tl programmi. 

ogni genere e tipo. E con fior di 
librettl e manuali. 
Mo ro realtà del piccoli computer 
giapponesi è morto lontano dallo 
nostra: standard diversi. caratteri 
diversi. macchine diverse. 
Ad ogni modo ciò che abbiamo 
visto è un'Indicazione di ciò che sta 
per succedere anche do noi. 
Molte cose si stanno muovendo. e o 
questo proposito abbiamo voluto 
sentire il parere di Fabrizio Solfini, un 
esperto di sottwore. anch'egli 
appena rientrato do un lungo giro di 
"perlustrazione" in U.S.A 
"Sl. i videogomes sono senza dubbio 
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un grosso successo di mercato e le 
loro caratteristiche stanno 
migliorando. si può dire, di giorno in 
giorno. Mo per I piccoli computer 
domestici il videogioco puro e 
semplice è solo uno porte 
dell'utilizzazione possibile. cosi come 
i programmi gestionali (contabilità. 
archivio. previsione economico e 
calcoli finanziari) sono un'altra parte. 
Il computer di coso deve poter 
servire o tutto: in questo tutto c'è 
uno nuovo categoria di programmi, 
che partendo dol gioco giungono 
od oltre mete e od altri risultati 
proprio sfruttando le capacitò di 
interattività (dialogo fra macchino e 
utente attraverso lo tostlero e Il 
video) che gll homecomputer hanno 
e le consolle hanno in misura molto 
minore. 
Per esempio li FACEMAl<ER 
(fabbricatore di faccio) propone 
all'utente una serie di nasi. orecchie, 
bocche. occhi, con le quali mettere 
assieme una faccia. il cui aspetto è 
quindi In funzione olle scelte 
dell'utente. Una volta costruito 
questa faccio l'utente può torte 
assumere le diverse espressioni. 
~ un esempio molto semplice mo 
anche morto grazioso di programma 
educativo per J'infonzio. 
Ciò significa che Il calcolatore deve 
essere utilizzato anche dai più 
piccoli". 

Il progetto origjn3rio lntclli,·ision prc,·c:dc,·a 
cht la C011$0lle (05sc solo uo ae«ssorio di un più 
complt$SO sistema informati«>. 

Questo programmo cl fa subito 
pensare olle infinite proposte che ci 
arriveranno doi nostri lettori: in effetti 
sul fronte del computer è possibile 
Immaginare qualche gioco che non 
si limiti allo gara "guarda che ti 
piglio", che è un po' lo bose di tutti i 
videogiochi abituali. sui-computer 
possiamo fare giochi diversi. giochi 
che obbiono un risultato percosidire 
costruttivo. 
"Già adesso. "aggiunge Claudio 
Fiorentini. un esperto di informatica e 
di mercato dei computer che ho 
partecipato allo nostro 
conversazione sul software. "già 
adesso il programmo per home 
computer di gran lungo più venduto 
è quello degli scocchi: è un dato 
assoluto. sul quale non ci possono 
essere dubbi". 
Gli scacchi: ecco un po' il prototipo. 
anche se in versione molto "do 
adulti", del programmo di gioco 
educativo-costruttivo. 
Mo patrebbero esserci programmi 
con cui si assemblano parti diverse 
per costruire un ingranaggio o un 
meccanismo di cui Poi il computer 
valuta l'efficienza. programmi per il 
riconoscimento di oree geogrcrtiche. 
programmi di simulazione di 
·situazioni economiche o sociali. 
Insomma. !asciateci essere un po' 
campanilisti o noi abitanti dello 
zona-computer di Videogiochi le 
vere e reali possibilità dei computer 
e lo loro superiontà sulle consolle 
devono ancoro saltar fuori In tutto il 
loro fulgore. 

S.G. 
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VIDEOGIOCHI 

lllOrlt O(L. 6 10CO TIPO 
No. Mo, 
flO~ArORI 8 JOC14 1 P'!l?O 

l=t 1:; T I 1_,1 I ::::;: I () N 
8ARMSI ORr\IH6 A2'JONE I • 1,. see 
IOXING SPORT I ·2 ' 5t. 000 
OltlOfiC A'ZZAR(IO I ,,. see 
CHOPP[R CO"l\AHO GUERRA I 7,.509 
OIA65JER CìU I OR I -? 2 •9.tèe 
rlSN JN6 OE!R9Y SPORT 1-2 2 5&.eee 
ftfC \I AV A2'1 0Ht 1-2 • 66.588 
l lAJIO PRlX 6U!OQ I • ,,, ste 
I(( HCCJ:(Y S.PORT I• 2 , , , 519 
l l&OOft AZIOHC 1-2 ' (.6.$f9 
L05'( R 8LAST SPAZIO I • ' '· eee ll (GAftAMJ A RZ IOHC 1-2 • oe. eee 
f'ITfALL AZIONE I I 79.599 
S K I INQ SPORT I · 2 1• IE.6.598 
S JAPIPEOE AZIONE I • 66.509 
S IAA11A$TCR St>AZIO I • ,,,soe 
f ( HNJS SPORT I • 2 • (.(.. 500 

INfllf~T( Ail0M( I • 2 12 '"· eee tOST LUG(,A(,[ AZIO~C , ·! • ''· eee • ACOUCTCALt. SPORT 1-2 1 
''· 800 SwAt ..: At TACI( AZIONE I• 2 16 69.0CO 

SPAC( (AU[RN Sf>AZlO I •2 •• t9.0GC 
SPACE (HA5( SPAZIO I -? " '-9.000 
$r.[ET SHOOT SPORT 1-2 ~9. 000 

HTHRI 
l .t f!C · ti:<C- TOC SiPCl;(61 P 1-2 • ~t . eee 
QOV[NfU"E ~UV[HfVPP I ' ~4.,eo 
QJ t •SCA ll41TLC 6VERRQ 1-2 " si . eeo 
QSfCPOtOS SPAZIO 1-2 " 50. 260 
8CCl(GRnt1tìH RZ'ZRROO 1-2 • 101.soo 
8ASKCTBRLL SPORT I-? 2 St. 000 
BC~ZCR:K A?lOHE I 12 
8R~IH GRl'lES ( [)UCATt lfO 1-2 .. '-1.000 
60UL I H6 SPOR'T 1-2 ' ~·. 000 
8A!,, C Pll06R.A11~t1tG Et>UtATt UO l 11)1.$1)0 
81t.fAl<OUT A?IOHE ••• 12 st. oeo 
CQSl'40' A?Z~RtlO ,,, 

' 64. ')60 
e r•cus ~TAR't A':Z 1 OME ,_, • Sl. 089' 
CO~C C~C~K(k 5JRi::TCG1A 1-1 ,. s1.eu 
(0fllilllf GUCRR:A 2 27 REGALO 
fA t~"[ l)F ),0Kt(MTPCl110h COUCA1 IVO 1-2 • '51. e-ee 
OEFEM~ER SPCIZIO 1-2 20 'ile. 2ee 
00?>6.f" f" lA8i l<"I MTO l 64. ''e 
60-.F SPORT 1-2 I s1. eeo 
HU~AM CAMM0 H8All STRRTE61A 1-2 • si. oee 
HAUll T(fì K3USE QUU[M1'URR I • 64. 'eo 
IMOV 500 6U lOA 1·2 .. IOl .SOO 
11 tSSllE connAH~ SPAZIO 1•2 ,. 64, ,80 
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••• • •• 
1110~( O<l. 6tOCO 

r ""' 
GIOCGlOtl GIOCHI P5:EZZ0 

P11:tlt GRAZC l ABli:tNTO 1-2 '" b• . 91{; 
11['41ATUR'( 60Lf $POPT 1-2 ' St . élO 
PI AfK 61i:AHI> P~IX Cl'>VCATJUO 2 
lll GKT OJtlUEill C.UJ l>A 1 • $:. eoei 
OTMClLO S TRATEC.IQ 1-2 • 64.,(l~ 

OUfL"U t.? JOME 1- 2 lo ~1 . ooe 
PAC•"AH l "BIRlHTO 1 -2 • ?0 . 2i10 
Pili ' ' S SOCCER SPORT 1-2 ,. 64.900 
su,t:R 8t(AICOUT AZ JO)I[ 1-2 ' b4. 910 
$KV l)[Uflit QZJ011E I -2 ' 5t . Oil?I 
S'AC( JlilUAOERS SPAZ10 1-2 I 12 6 4. ' 'e 
St.OJ flACCJtS GUIOA 2 ' SI. (l'&tl 
srtt(T IACU C>UIOA 1-< " s1. eee 
STQt l'AIOCAS St>A?IO 1- • 
su,tRrd~N AUU(N'1UR'Q I "". 98tl 
SURtOUHO S TRAl f611:t 1-2 .. s1 .&eo 
Sf"Af;f VSllt SPAZIO 1-2 " 51 .eea 
UIOCO CHECICERS S TRATCGIR 1-2 " 64. ,ee 
VIOEO CllE:SS STRQfCGIA I • 101. seo 
VIOEO OlYl\PICS SPORT I·• ,. st.oee 
UIOliO PI M8All AZIOHE 1·2 • 64. 960 
vArtlOtOS S TRAT(6 ll:t I·< 23 64. 900 
VAiftS' til lU(N6( SPl:tl!O 1·2 ' 72. ,00 

I M I~ t..:i I 1_; · 
AflAHl IS 
COS"I C AR.:' 
0 ( 1\0 11 ATfACt: 
FIJI( F' I GHTEJ> 
RIOOt.t Of 1HE SPMlllY. 
srAft UOVAGER 
fR ICIC SHO T 

tf"tiZ I O 
~PRZ10 
SPflZlO 
tTR'4tEG1)1 
S TRi:ò'fCGIQ 
SP"?!O 
SP01it7 

,., 
1-2 
J · ?. 
I 
1 -2 
1-2 
1-2 

74. ~ili' 
:'4. oeo 
74 . oeo 
se. 6ù,) i'•. (10 (1 
:-... Ooo 
:;e. e:eo 

I N T E L L I I..) I S I ,-, N 

a•"Ot- CQTYl[ f.U(~~M ' ' ~~-&tQ 
f:IUYO Jl<CI N6 GUl t-l:t ,., ' :~. eec 
A~Tll:OS71ASH SPl:tZ!O I so;o. eec 
(IQ(IC6 Arll10H S TPAl'fC.IA 1•2 ' 3'!. 0CC 
eA!.f&Al L 5PO~T ' J ·::'!. aeo 
t'At~( TCA\. l 5?0 F:T 2 ' .:~ .. eec 
190\ll l NO SPORT ... ,. l 'i. (;01) 
111nv111G SPGPT 2 ' =~ .. 0iiù 
CHt:Cr C9S !: TR ::.:~b lA 1-2 • ::~. eee 
r.oo rtAt.L S POP: ' ' l i;o. eao 
,O.I' Sf>OF'T ·-· • MOC l(V SPOF'f ' ' tiO•,,_f •QCltt& S90~T 1-4 IZ 
:.i:tS \1[6AoS POi<CR ' BlA( I IAC r AZZQ F' t•O 2 • 
Sf>ACf Atl1fl[•~ $P~Z I O ' S'ACf 8RTTLC $.P WZJO I ·~ , 
SEP flAT' TLC 6UC:fti:A 2 I 
Sr i JtlO SPORT 1-6 

,. 
SllAFU S T9.ATE6 iA I - ;: 1• 
SOCC(ll: SPORT 2 ! 
S fA tt s rPti<E SPAZJO I l 



He>. Ho , Ko, ,., 
11ur.E 0€1. GIOCO GIOCATORl GlOCHT PR(ZZO 11:011[ f>EL &l OCO T l PO GJ'OCATOR T GIOCHI Pll:EZZO 

! R! PLE ACT?Oll 
T[ NH(S 
l flS. VEGA$ .POK€~ l 8'LACKJACI( 

6 UJOA,.61.IER t - 2 
SPORT 2 ' • 39. (1(10 

3'>. oeo 
3'>'> 00 

HANIME:x: I 
.::LI [ H Jl'IVAPtRS St-'H?lO ' t>l ."tl~ 
lD 6.0IJL I MG SPùk: ,_, o 1 • eeo 
~!iA l* OVIZ StRA11:GIA ,_, -47 . (11)(1 
éfl[>l( AVAY :t?JOHI: 1 - 1' 61. (100 
C~?TutE: $ TP:A1C6 1A ,_, • ~1. oeo 
CtA?Y 6008LER l A&IP.JHTO t 6 J. Oti0 

'" TO: R>c t.ABIRlllTO 1 7?; , 0 (19 
(St<l?E t.QeJ~l tlTO ?3 . (\1)1) 
.-.1ss:LE ,.. <.vt:~R :t 6 1 . o eo 
(tttA'I SATTLE UVERP.R 2 61 . {1;()0 
~ceoT KJlLE~ ~ZlOHC ,. 7?;, {lùO 
Sl':>lCE ATTACV. SPAZ! O 2 ?!-. OliO 
sr:ia CM( SS S.TRA"l'CGI A 2 6 1.66 0 
$fo .~C[ nt SS: OH ~F!A?: O ' ~ 1 .(\1)(1 
scetE~ SPPORT 2 0 1. eeo 
SPACE RATOERS SPAZl O 1 73 , 000 
5"11CE SOUAtlRO:! SPAZIO 1 1~. (100 
T.-11,;5 A LOT 6UE~RA I 7:>, {10 0 

PHILI _PS 
ATTACCO 6ALATT TCO<UFO> Sf'AZlO I 42'. 590 
lll'i'UNTAl'1EHTO SPAZ CALE S TR: lì TCGJfl 1-2 ' 42'. 590 
ai::ste ALL SPOP.T 2 1 42'. 59 0 
a1<S( E T ,00.)IL IHG SPORT 1-• ' 42'. 590 
Bfl lAROO ELCTTROHCCO SPORT 2 , 4i. 590 
eL11CI( JACK AZZAll:bO 1- 2 42'. 59 0 
e~TTAGLt( SPA2 1ALt SPAZIO I • i.5&e 
C~LCJO :lnERlCJ'IHO SPORT , I •i. ~0e 
C~llll 1 BAL LA8 1RJHTO I IO 
CetSSEf TA llUSlCAl E Et>UCPT IUO I 78. 0 60 
I O'J;; 6EHERAL I AZJ OHE 2 1 4-2. 59 0 
fLIPPER AZJ ONE 1-• ' . 42. 560 
fORllULA UHO 6 UJOP 1-2 3 '1,2. 59 0 
6UE RRA R[AEO- NAURLE<SU8 - CHASE> GUERRA • 42. 59 0 
iTOCO 0(1. CALCIO $PORT 1-2 +2. 59 0 

GUE#tll:A 1.ASEll: 
6 J OCHt OJ 11E110RTR, 11ATE"RTJCR 
601.f 
HGCk EY,.SOCCER 
LA81RIHTO,SUPER"tHO 
1.0&f~A CINESE 
t.AS UE6 AS 
11GSTRO SPAZlALE 
PALLAVOLO 
PR06RAllllAZCONE DEL C01'1PUT-ER 
RACCATTA PALLE, Tats 
RJSCHIA E UJ HCl 
SALl111BAHC0 
SAllURAI 
SCJ 
IL SffjRETO OCL FARAONE 
SUPER TRI J{C( A 
TIRO con lA CATAPUl TA 
r J RO Al CESfO(PACHI Hk O> 
f t l !,! éGHI HUl'l(R IC1 
TI RATORE SCELTO 
UJ OEO nfSS-AG&l 
UESTERH 

SPAZIO 
EDUCATIVO 
SPORT 
SPORT 
LABIRI HTO 
STRATE6tA 
RZZAROO 
SPAZIO 
SPORT 
r ouCAT I uo 
A?JOHE 
STRA1'EGIA 
A? IONE 
STRATt61A 
SPORT 
STRATE61A 
AZIONE 
AZIONE 
A? J OHI: 
EOUC:AT tUO 
tt? IOtlE 

AZ I OHE 

• 42 . 5eo 
I 42.500 
1- 2 I 42 .509 
2 2 42. 500 

42 .500 
42 .500 

1-• I 42 . 500 
I 42 .500 
1-2 42'. 500 
I :S?.BOè ,_, 

41 . :S9& 
2 41 . 560 
I 42.s0 e 
2 42. 59 0 ,_, J 42'. 590 
1-2 42.590 
1-2 2 42.500 
l-2 42.500 ,_, <I?. 56è , _, <l?. 59è 

' 4? . 5oe 
I <11. 59(1 
1-2 • •2. seo 

"'-;· .-:. E 1-: T R H. i 1 I- ·-: I w-1 N ,_ r _ ,_ ...,, - l - _ 

6R!-16STE~ AtL€V 
sEX~R 

PLRHE T PATROl 
TAPE U(lfl:" 

a~· s1 

AZtOHE 
SPAZ I O 
SPAZ i O 
At l 0 t1( 

ATARJ,VJO[ O COl'IPUIER S'l'Sfl'.n • • •• • , • ••• • ••• 
CA9EL,UHl \IERSAL GAn[ COnPUT(R • • • •• ••••••• 
HA Nln E>:,HnG ?650 • .•• • •• • • • • • • ..• • . • . ••.• • 
l tlTERTOM,UlOEOCOnPUT~R UC 4009,,, •• • • •• •• 
l'IATTEL, I HTELL I \I J 51 OH, • , • • , • • • , , •. , •• • , •• • 
PH ILI PS,Ul OEOPAC 6 7090 • ••••• , .• • , • •• •• •• 

Ltre 
LII"@ 
Li,.e 
Li ,.,e 
Lire 
LI ... 

66. 1)00 
tot.. 000 
0 &. 000 
H.oo• 

Jes . ee0 
ti, p. 

275, 0CO 
39 0. 600 
399 . 009 
260'. eee 

SOFTWARE 
PER COMPUTER 

PROGRAMMI PER IL S INCLAIR ZX81 
T1>tt• i '"~'-''""'' ,_(>!IQ\'!<!<1t:ato sono •tgi,lra:1 su ca~1ttli1-
Si1 l!(lt'I (I $~e.!•t31.a 1-.l i:>e:•h,1111 "li(" , l'ltt~''lano dcll't:~llil.ll'+O."lt <1 1 11'<(.>mona. 
seno ma•eat\' c::11 a\tt•r.:.co le c.i~ictle cl'lr. po~'ono <-s:11ut 11satt anche ~uuo ZXl!O co n AOi.1 SK. 

NOM.E E DESCRIZIONE 

• SEI GIOCHI IN INGLESE ( IK) 
OA~IT • SNIPER • r.IETEOAS • LIFE 
\'iCLf PACK • GOLF 
GIOCHI EDUCATIVI IN 1.NQLl5$E 
MJOill'-\.\ i lCA • O FEAAl l0 1'1 FAA.Z10N1 
();"'ASI GRAf)J 0 1 OlFf lCOL TA' 
' SEI GIOCHI IN lNOl.15SE 
LUllAft LAN()IN(3 • l\'1ENTV C~'t: · CQf,,OAf 
sua STAllCE. CCOE 611EA'il:EO. , ,,.\YOAY 
' CIOCHI f OUCATIVf IN l.N(àLESE ( IK) 
OPl!PAZlOli l ELEMEN1Jo.AI PEA !Jf .. ~181N1 
C0.'1 OU.\ff AO GAAOl 01 0 1P·FtCOLTA' 
SCACCHI IN INGl:ESE 
SI GtOCA CONIAO IL CAtCOtAT()AE 
co·~ 0 1\'EASI GRADI DI DlfFtCCL TA' 
f'.AN1'AS't GAMES IN INGLESE 
CtCC•u 0 1 rANlASIA PEA TUTll I GUSTI • 
• ClOCO SCACCHI 
CUATlfi.0 LI VELLI O!FFICOL TA" • llOEl'l'fA' 
01 OISPOSIZIONE PEZZI • SOLVZIONC PR06 LE1.il 
VISIZXCALC 
POTENTE SfRUMENTO 0 1 CAl.CCl O AOATTO 
A l\ISOL\!EFIE DIVERSI PROOLE.!.U 
UNOtCI GIOCHI \ UC) 
OIV(ArtU.f N10 E BUONI ese.1.11'1 0 1 PAOCA.\,,11,!AZ!Ol;E 
lii & \S!C E t lNGUAGGIO IAACCHIN.\ 
LABIRINTO TRlDIMtNSION.A:l E 
01'.'ERSI t.IVl:Ltt 01 OIFFfCOl TA' 
f'ROGAAU~MllONE 0 1 ALTO LI VELLO CON G RAFICA OTTO/A 

SUPPORTO PREZZO 
• VENDITA 

Cll,,tllll I S.3'0 

c;:,sscuu ...... 
c.ts, t Ua 15.'40 

Ui1>1Jll.) 1S,)t0 

(.S~)C(l l.\ 3 0.680 

'Ca~~I~ 30.680 

Cll~Y.11~ 3 0.680 

c:sswtt.-1 30.680 

c:ss:;c:lt:s 20.060 

til!i~r.l~;'I , . .,.. 

NOME E Ol!SCRIZIOH.E 

TRE GIOCHI SPEClo\I. (1K) 
USAT~ 11,. SINCLAIR CO,AE UN OACA~O 
VEPFaTE I BATTERI C.HE SI n 1rnoo uCO NO 
• SIMULATORE cuao MAC ICO TR!OJMl!NSIONALI! 
PER Gli APPASSIONATI Ofl CODO 
j,~EN.O FAJ.ICOSO DEL c ueo REALE 
• AISOlUTORE CUBO MAGICO 
PER RISOl VEnE Il CUOO lii POCO PIU' OJ Uli ,.~!NUTO 
' OEff .NOEA 
V~ PO" 01 on1v100 CON IL s1 ~;CL;\lll 
VflOClTA' CCCE.ZIONl\LC 
STAR·f AIEK 
,,oss10 NE CALAT rtCA CON U.tl'Al!'/IST1 
eo Et.IOZIONI. OUATIRO 1..11/fLLI 01F~1COt.Th' 
CfNTIPEOE 
PROV1\ TE A OISTRl.'JGGERE IL ORUCOCHE SI 
OIV!OI! SE t O COLPITE · BRA.VO CU1 C l AlESCf' 
ASTlA0 101 
UN l!UCN PASSATEt.tPO PEA VOI E Pen I '.'OSTRI ,\ i.t1 C1 
TIRANNOSAURO ~ 
PER CH1 SI .ANNOIA COL LA6tRINTO ·GRAFICI, 
O!NAUIC.o\ E 'l'EAROAe 
zuc 
(ilOCO AFfASCINl\NTE FER UNO 0 OU( GtCCAT0fi:I 
NON USATEt.O TACP?O• 
'SEn E <atOCHI 
6t0AIT>IO . 21 • CONTO Al,1.,A novESCIA . Mf .. \ 11,tt,JRA!)J • 
n o utt:rre 
RUSSA . r uGI\ OAt CAS'TEl l l • lò":ETtORll l 
. sen e GIOCHI 
f,t.\STeR .. \lltHJ . ORBITA. GOLF . 6 0 1.IDAROf"'tG:NrO 
LANCIA , ,1!NE • SOS SOS. CAM.1,IELLO 
. sene GIOCHI 
AlLWIAGGIO. SlALOt.t . CACCIA sonOMAAINA. /\l lENI 
TIRO RAPJOO · AllACCO UARZlf.NO • Lf, GM NOE R>\FINA 
' SE·TIE CIOCHJ 
SIJPEA AV'JENTURf.. SCt.ITAAlO. fi.::VE:nse . tA{ltAINTO 
ABIJATTI Il •llU.10 • GIXF • CIU' OENi RO 

SUPPORTO 

( .J!>lctl ... 

Q ?;$C\l;'I 

(."l?;~l t;'I 

c.'l~Se:l.i 

(.'1~$.Xl>a 

US$1;1:1~ 

Cll$$('l:;1 

ç:i~~a:i 

<:..'1!>$<':1.l 

~;'1$1.('11.il 

V'~Wlll 

~$$«1,) 

P1'EZZO 
VENDITA ..... 

20.0SO 

20.060 

"'°'' 
'"'"' , . .,.. 
20.060 

20.060 

20.0SO 

25.9GO 

2$,96(1 

25.SGO 

2 5.960 

il?~ 
A'!"" 



NOME E DESCFUZIONE SUPPORTO PAlUO NOME E oesçAIZIONE SUPPORTO f'ltlZZO 
VENDITA VCNOITA 

• SETTE GIOCHI " '*"'* ..... Ant.AFIAGGIO SU GIOVE (.Uh,oCCI• 44.000 
BAT"TAGLIA. NA.VA.l.E • 8VCHI NfAI • 001$$f,A. • Mf.MQAV ESSERE AL COMANDO 0 1 UNA ASTR0."4AV[ NON [ S°'1PLICE, 
A.NA.GRAMM.I • ARMA GIOVIANA • TRfNI IN COl\SA MA. 0UE$TO LQ IMPARERETE A VOSTRE SPESE 
$UNA.$TRQ GIOCO DEI. POXEA (tllUC.C:ia ...... 
"A~OE: Clllttl;t. ...... ATTENZIONE' . POT"RESTE RESTA.RE POVERI! 
RllSRICA INOIRIUI AAA!CCttlTA • AqCHIVIA.l10HG. lf0f1ZIE OVI NON SI TRATfA DI FORTUlfA 
CON POSSIBlllTA' RICERCA I\. FANTASMA DI M.l!ZZAHOTTt C•r1uce1a ...... 
• MATllilATICA f FISICA Q•lecl• ..... fOOGITE VIA. DAL.LA CASA IN~ESTATA. OAGl J SPI.RITI 
FRAZIONI· STATISTICA· TEMPfAATuAE SE vt: ~E._R.ftlANE ~L TEtl..PO 
PAOBLEMI • CONVERSIONI 01 BASE ~IC.\ZIONI lilATDIATlCHE cartucei. ..... 
'lilARWATICA. ' &SICA f VOC.UOUAIO aoi..H"Cl.I ..... UN V"l.100 ,i.u.tTO TtSO A.t. MIGLIOnAMENTO 
SOVIAAAE ONEAlENOOSI • L401lANCIA· CAlCOLOOCI VOLUMI DELLE PROPRIE CA.PACl'I A> Dl CALCOtO 
MOL TIPUCAZIONI • \IOC.A90LI SLOT lilACH.JNl ColftuCCI• ..... 
• TOOl.•ICIT ClllM'tl.ll 1S.MO IL CCl.E.BFLE GIOCO D'AZZARDO 
STAt.IMt.HTO INl'>lSPEH:sAtlt.l AD OGNI PAOGRA-'-tUATOAE AVl.HGER ......... « .000 
CHE \IOGUA MflHAAE lE $UE ABILITA' INTEAES'SA.Ntt ClOOQ 01 Sll.lUlA.Z10NE 
2 GJOC:Ht IN fT AUAHO (tle, U5~la ...... AAT RACE ..,...... ..... 
atE$$AGGI IN CORSA ( 81-'SC&A MOLEATI"ACH - ..... 
GIOCO DI A81lfTA" S.CAC!Qil .,.""cu ...... 
DA.lilA • TOTOCM..aO ........ - .litATK~TIC:A\ AHA&.YSIS vtC.cAM. ... -~ ...._ 
orv'ERTIMl.HTO E trMTO Ali.A fOATUNA VALIDO AIUTONalO STUOIO Ot ... ...,,. ........ ...... COW'ltCATE EOUAZION:I € fUHZIOM 
AG&IOA TflffONICA COMTll'.Hf. flHO A ?CO E DE.I R(\A TIVI QRAflCt 
t."40fRIZZI MATHtMATICA\, AH.U.m s 'flc-sTA,T, GafMC .. '12.000 
l Gl()CHI IN IT AUAH0 U\-WIUI ''""" ROM IN UNGUAG(i.IQ A.SSEM8LER PER 
COOIC( SEGllfl'O· 8ASf AUfNA • UfO SEMP\.IFlçAR{ IL V.'IORIO CON STAtl$TICHf 
TRATTAMfHTO ttfl() WI. Cll.IM'l&a ,,. ... E GRAFICI SUL VIOEO CON UNA SOlA 
ELA80R.AZIONE TfSTI PER CONSERvAAl 1$1'R\flJON~ SI OTTENGOHO 
E $TAMPAAE ..0T12lf f SCRITTI ISTOOAAMMI. DEVIZIONt. STAAOAAO. 
CH OGNI GfNfRE VAfUANZE ECC 
2 CfOCMI IN rTAU~O (IUC.) 
AIUTO· 8EASAGLIO 

(1.IK'lt. ...... Cfll Q.f.1$TA-$TAMP.A 
PfR REALIZZARE TESTI. LETTE.Al E 

(.UlllC(;l,I 
.. _ 

, CIOCMI IN ITALIANO CtlKJ, Cll.IHl«I , .... CIRCOLARI PERSONALIZZATE 
CANNONATE • TiAOAVOL •SLALOM DAMA (RAM ST"ANOAROJ (.Ut11« 1,1 '°'"° 1 ~OCHI IN ifAWNO (111CJ "'~li 20.oc.o GIOCO OEJ.LA OA.\IA CONTRO IL CAl.COLAJORE 
014.ASSIA • lABIRINTO PER lUTTI. GRANQc E PICCOLI 
:I GIOClotl (lllCJ ettk'll.t ,. ... TH! AUEN WtTH JOYSTICK (61C) Ci•luCC•• 1 .... 
SCON'TRO • F'AA WEST PAOVA TE A CALAAVI NEI PANNI DEL\.'Al.IENO' 
2 GIOCHI (11KJ 
ROULETif • PfNSACI 

(ISM'lfl , .... AMOKI 
UN GIOCO DI COMBATTIMENTO E 01 VIOLENZ.A 

CJ.1!\.0CCl.1 ,.. ... 
MISSILI OSTACOLI (161<) C• S&fl111 , .... T11l ALIEN c.u1uccl11 ,.. ... 
ANCORA OUE Olvt:ATIENTI GIOCHI PEA ZXll 'SlfTE L.ALIENO E OOVETE SOPAAWIVEAE! 

3·0 MAZf U rlUCCi.I ol2.SOO 
TAOVAfE L'\ISCITA OAl LAOIAINTO TAIOl'-tENSIONALEI 

PROGRAMMI PER IL TRS·80 COLOR COMPUTER 01\IERSI ll\lfLll 0 1 OIFF!COLT A.' 
Alll!H o un fJOY$1'!CK OPZIOMAU-1 e.llltJCC1,1 70,SOO 

Tutti 1111og1amm1 loOl'lo In 1n9lcso · OISlRUGGE.TC: Gli INVA.SOAI DEL CIEi.O• 
Tu11i i p1091ammi concr.i,scgn.iu <1111t11i1co1ichltdO!'IO l'u10 di ;oy1Uc.1t. YICAT e•1lucc1.1 70,SOO 

GESTIOl'it! 0 1 UN AACl-UVIO SEOUENZIAL( SU CASSETTA 
NOME f D!ICAIZl0tljE PAEZZO C#iSS~TT4 PROG.R4MM"I DIMOSTRATI VI ea111.1cc1.1 11.soo 

IUPPORT"O \llNDITA DIMOSTRA LA POTEN'ZA DEL VIC 
VICAl COLO (RAM•$TANDARD) CllltJCC1,1 •r.ooo ROM DIAGNOSTICA 

C~•tll'CC:i• •&000 CALCOl l ,..V.le1.tATICI • INTERESSE COMPOSTO 
CONTROLLO DELLA Pl!AFEf f A EFFICIENZA PIAHI 0 1 AMA.tORTAll"ENfO 
DEL CACOLATOAE 
SCACC..O C:ol•tucei• ....... 
Olo.ALLENAMEHTO. MA ANCl-if DA C~l(l.AT1'1M6NT'O! evo 1) PROGRAMMI PER IL Tlf44 • 4A 'OUASAft COMMANOl!R ca,lucelJt 1 1,000 
RADAR• PILOTA AUTOMATICO· CAMPI Of F'ORlA 

NOME E DEKRIZIONE SUf'f'OATO flAl'lZO 01VEA$a LIVELLI OlfFICOlfA' 
VENDITA 'PIHIALL ca•tucc..- 71,000 

Il CLASSICO GIOCO DEL F'l,IPPEA OAA ANCllli. MlSSION IMPOSSIBlE CllllvCC41 70,000 
SUL TELEVISORE· DA l A 4 GIOCATORI 'JllSSIONE IMPQS.SIBILf 
CM:tCICERS c111l ucc~ 71.000 VOOOO CASTL.f. Clltl'\ICCia 70000 
GIOCO DELLA DA.MA. A OUE LIVfLLI DI OIF'f1COl. TA' CASTELLO DEL VOOOO 
PAEVE.Of LE 3 MOSSE SVCCESSIVI! TME COtJNI c•11ucc.•a 1•000 • $Uf'lfl IUSTOUT c.•r11.1cc•a 71.000 IL COtfTf 
Gioco AAPtOO P(R 1•4 GIOCATORI . SINGOLO STFIAHGE OOYSSEY C•HvCCia 70000 
D IN EQUIPE· S~ONOATf lf LINEE C0t. PALlONI! StR.AtiA ODISSEA 
'OIHO WAFIS (161C OONSIGllAT~ ca•1110eia ...... Ml$TIFIY fUlol kOllSf: t•1tuccia 1•000 
OVE GIOCATORI ALLE PRESE C I OiNOSA.URI CASA OEl MISTERO 
GRMICA E SONORO AEAUSTICI Pl'AAMJD 01' DOON Cl•lliCCll 7 .. 00 
• SKIUNG ft61C CONSIGLIA~ 

C.•1u<iti• ~soo PIRAMIDE TRAPPOLA 
OISCESlo. SCllSTl<;A CONT IL TE.M-PO GHOST TOWN Cl•l~«u 7•000 VISTA CON Gt.I OOCl11 0(Lt0 SCIA TORI! cin.-.· FANTASl.!A 
• COl.OA llACICOAMWON ......... 71.000 OOt.DEN WOYACE C•rl.j(,(;1,1 7•000 CLASSICO GIOCO 01 SOCI ET A• • CONTAO VIA'GGIO lYOAO 
Il CV.COLATORE O UN Al l'AO AVVE,_SARI() Ol-O OOODlES I c .. t..c<u ,.._ 
• SPACE ASSAUl T 

°"'"'"" 
,,_ \1ECCHI MA SEMPRE fl;l)QNI. GIOCO I 

GU ExTRATEAAfSTAI vt IN'IAOOHO lO $OHE.AMO 0\.0 OOOD:ES 11 
~-· 

,.._ 
E VI AnACCANO" • 6UOHA FORTUNA.I VfC(;M MA S(t.f.Pl};E 8llON.L GIOCO Il 
• Al'l'T CAU.IRY (11;1( COH.$1CU4 nJ 

"""'"' ...... tEClffNER 9AStC NTO.R ..,...... ,.._ 
CAt4TE LA YOSTAACAl.URtA DI OUAOAI BA5'C PER PAJNQPW'fll 
MOOtRHI • CONSIGUAn I JOYSTICI( MAR.KU SlMUl...4nO.N ........ ,.._ 
• PAQl(C-T NOUl.A 

"""""' '"'000 
~EDIVEACAtO 

AESANIQEtf Gu INVA$0fl1 CELLA VO$TAA POSOHM. 1rHAtICt .IJCS c.uiu«1;1 ...... 
GALASSIA·• Ll'\l(UI • AJIPA..S$0HAHT(' AIUTO ALLA GESTIONE flHAMl.IAAtA PEASOHAl.E 
C«Ola 'IU 

CMMC"' 

,,_ 
.&DVIHTUM lAHO TYX BASIC (MlllC<!.1 , .... 

ACCOl.O S.S-lt.W. DI OESTIONl PER l""'1 OJPAAAlE Q.\. S0U Il è.aSlC ESTERO 
AACHM. sa USA COl A!Gl$TAAt()ltE A CA$.Stn( NOGRAIOIER $SO$ I c..,1uccu 2~000 
" ll~OMATlf C.l\IC(lol 

,,_ 
AlUfOAUA~ONE I 

INSEGNA lE 4 OPfAAZIONI ( IL RJCONOSCll.l(N'rO AnACK Clll1u«:w 1•000 DEI NUM.EAI • t•20IOCATOA1 AnACCO 
T'f'PING TUTOR Q.111o1C:CW. 71.000 VIDEO Q.AMES I C<lltu«:u 70000 
ESERCIZI 8A$ATI 50 LETtfiRt l PAllOl.f VIO!O GIOCHI I 
COHTAOUA VflOCltA· • RIJ\.lSSI • fARORI TI INVAOERS c<11tucci.t 70.000 
HANOVMAN CM1V<Cla t1AOO INVASORI TI 
CAt.COC.0 DELlE ESA Tl l K.ECEMtf A' DEL LA VOfllO VIDEO OAMU U C.atlll((l.I 1•000 DEL 0F11COLAQE • '-'ATERIAL.I . CONSIQll VIDEO (i.IOCHI Il 

AMAZEINQ 
l"81RINTI 

C~tlll((:l.I 1•000 

CANHfçt fOUA C;tlt11C(:i;t 1•000 
PROGRAMMI PER IL VIC-20 .CBM FILETTO 

SOCCEA c.:11111«•• 1•000 
St non 4:1ec:if.t.a10. ti 111ltn~ che t proe.r•mmi t1,1tUIOf'llt'IO con •• mcmon .. ,., conticur•1ione CALCIO 
lli1$ • • TOM0$TONt CITY C11'lu«~ 1•000 

XXlstCOLO 
XUMPU& cartu«111 7•000 

NOMI: E DfSCAlllOH! SUPf'OFITO PREZZO CACCIA LA MOSfRO 
vtHOITA DlASlO c.a11uc.cl11 10.000 

INVASORI SPAZIAl.1 
CA.ARI ARMATI • JOVSTICK 

C.lllll«lll ..... zrno RAI' C~JtUC(ill 1•000 GAANOE: REALISMO· ALTA IJ(LOCITA' FLIPPER ELETTRON!CO. 
NON VI FAf E PAENOf.AE 0 "1. PA.N'!CO! HANGMAN c.ao uce111 70.000 GARA AUTOM081USTIC4 c.,1uocl• ·~ooo IL CARltEFICE 
PROVAf E L'E6BAEZZA OCl.lAVl.iLOCITA' H1J$TLE c ... 1uce111 70.000 E OEl.l A ço.i.1PEflZ•ONE: • I o P1u· Q1QCAT"OAI evo I) IL SEAP€N1'E 
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• 

.'IOME E DESCRIZIONE 

TAHTtEE 
0.~01 
8LACK JACK • POKER 
MUHCH MAN 
O~DALO 
CAR WARS 
GlJ~RR!; DI AVTO 
OT'HEllO 
O:ll SHOl.1.1 
SULLE ORUE 01 CHlSHOLl.i 
ALPINEA 
J.LPi~tSTA 
SAVAGE TSANO I ~ Il 
ISOLA SE:LVAG.GIA I e: 11 
CHE5S 
SCACCHI 
o\OVEN'l'URELAND • PIRA.TE 
NUMBEA MAGIC 
Nu1.!f~O t.~:.0 1co 
MU$1C MAK~R 
COMPOSIZIONI MUSICALI 
HEARLY REAOIN~ 
PA1i.,E L[TTUAI: 
ENGUSH TRAINER 

PROGRAMMI PER L'ATARI 400 

NOME E DESCRIZIONE 

MUSIC COMPOSER (8 K• 
L.\ MUSICA SPIEGATA. VJSUALIZZATA E co1.~PUTE:R12:ZATA. MA 
S.\LDAM~~TE IN MANO Al t.A CAEATl\llTA' DELL'UTENTE 
ENERCV CZAR li& K) 
FRENO&TE DEC1&:0 N1 SU FilOBLEMI DI IMPORTANZA 
IJ.ONJ:NAlE' ENERGI A. PREZZI. AAZIOllAtJIENTI, INQUlNAUENT1 
HA.NQMAN (8 I() 
11100\llNATE li. PAROLA PE~SAT.t. DAL CO!l.iPUTEA. OPPU.A( 
rlN:IT( IMPICCI. TO 
STAltS ANO CAPllAl.$ [11 K) 
STATI E CAPITALI OCGLI l:l.S.A PEA IMl?ARAAE UN PO' OJ 
GEOGRAf.IA OJVERTENOOSI 
EUROPEAH COUNTIUt& 6 CAl'ITAlS 416 9'.t 
LA GEOGRAl'fA EUROPEA A OUlZ 
KINODOM (8 K> 
L "ECONOMIA OEL VOS"TAO RE ONO SI B ASA SULL '.\GAI COL TUOA 
Et.ASCRATE Sl'AATEG•e AN'fl·CAAeSTr.\ 

SUPPORTO PREZZO 
VENDITA 

c.i111.1cc+a 7G.OOO 

CJ.!fl.1:Cl.l 70.000 
C.ll1...C:Cl,l 81.SOO 

C.l!l1.çci,) 81.soo 

c••ivec·~ 81.500 
~fl \.ICC•:J 81.500 

C.A•IVCC•a 81.500 

c:11lvtt•.l 81.500 

(;.lllUCC<.) 113.00~ 

C3•h.ICC'-l 113.000 
C3•1UCC r..I •2.500 

c11•tucc~ 81.SOO 

c111tucc i.i 81.SOO 

C.llt\ICC1a 16S.OOO 

SUPPORTO PR!UO 
VENDITA 

C~flUCtl:I 121.000 

US$~1.I ...... 
C4J1«1;:i. 3(1.000 

u.sse-tl.i 30.000 

UUCU.) ,,.,. 
~11e11a to.000 

PROGRAMMI PER ATOM A CORN PAtll() 
SUPPORTO VENDIJA 

ATOM fORl H t;is1et1a 
LlllGUAGOl O 0 1 PROGRAMMAZIONE F"0A1H ESTREr.tAAtENTE 
'fEt OCE. AOATTO AO APPLICAZIONI SCIENTIFtCME EO 
EOUCJ..Tt 'll!. 
R1CH1EOE t2' l(t> nA•1. 
MA.HUALt FORl'H "1S$etl.1 
F,:&OGA,,lotM-A 0 1 (L!ofJORAZIONE TESTI F"OA.'llTI SV ROM. Cli!E 
f:'(Rt.tE.nE 01 GCNEM:RE E STAMPARE LETTE'AE E 
COCUMENTI. 
AICHtEDt I K9 01 ~t(J.i;OA IA. PER IL PAOGAAt.Ul.A E 61(0 DI 
AREA VIDEO. 
sonwARE INt RODUTTl\fO t.l~~l.i. 
OU.\TTAO CASSETTE CON PROG RAMt.tl 01: 
(llOCHI • AVTOISTRUZIONE ALL'USO r.ELL'ATOM • CALCOLO 
rtN.\llZV.AIO • AUORICA TELEF"ONICA • AICHlEOE :lK6 DI 
1.'(MORIA 
ATOM BU&INtS$ ~$$t:ta 
I l PROGAAMP.11 DEDICATI ALl.A A\tPI A G/t_\t,,...A DI 
o\PPl.,.ICAZIO NI Ol CALCOLO ~ G AAflCA F"INA.NZIAAIA 
MAHUA1E A 'JOM BUSINESS t11ssci~11 
l.tA.SUAt.E 0 1 IS'TRVZIONE ALL'USO 01 PAOCAAM.\t1 1,TOl.l 
6US!NESS. 
ATOM CALC c;is~tnn 
f A.MOSO SISTEIA.\ 01 CALCOLO P.tUL TIRELAZIONALE U TILE 
f\ELLA. PIA.N1r1CA.Z10NE. NEl 6 UOOETINO E NEL CALCOLO DI 
Stl.1ULA2t0NE LN GE.N(AAL(. 
ATOM SYHTHE$1Sl!A c.)$$(ltln 
l AASFOAMA 1,TOl.t IN UN St ~IT(T!ZZA.TOl'IE MUSICALE 
PROGRAt.tll..ABlL.!l. CON VISU,,l lZZAZIOl>E OELlE NOTE SU 
\'!CEO IN ALTA RISO LUZIONE ~ FORNITO CC1.1PLETO 0 1 
ES€MPI MUSICALI l.tEMORJA AJCHIESTk !iK8 i>ROGAAMllA E 
El(O \'IOEO. 
A10M U,f u w tt.I 
Ull.\ OELLE PIU' VELOCI VEA..Sl0N1 01 LlfE ( I CICl l DELLA. 
VITA.I DISPONIBILE SU MICROCOt.tP.UTEA. UN ESERCIZIO DI 
ANALISI DELLA OISTAléUZIONE ~\OLECOLAf:.I(, lttt.•Ofl!A 
RltHtESTA 51<9 PROGAAA1,l-A E. DA 1 A 6KD DI ARE.\ VIDEO. 
DE.SI( OlAR'I' ~slC'lt;s 
(;QMPR!;NOE DUE PROGRAAt,~I DI GESTIONE INOIAlZZI E 
CIAR!O DELLE A T l l'llYA'. MEMORIA QICUIEST A: Sl(tl 
PF.QORA.\1MA E 6KB AREA VIDEO 
ATOM OATA BASE ell5~ta 
GESTIONI ARCKIVI 01 INf"OR ... AZICNI DA l~E.MOAIUARE SU 
CASSETTF. O DISCHI. ME.\IOAIA: ~l(Q PROCRAM.\111. E 1KD lo.REA 
Vl~O 
PROGRAMMI 01 UTILIYA' N. 1 c11su1i11 
D!SASSf M8l.Ef'I. SISTE.\1A OPERATIVO CASSETIE 
VELOCIZZATO E RINUl.IESV.Z10 ll{E AVTOtJIA TICA 0 1 
1sr RuZ1CNl 911.SLC. t.1('-~0ll l" RICHIESTA Sf<D PAOOAA-\0•~1.. 
t'IB A.REA VIDEO. • 

2UOO 

11.roo 

22.065 

20.S» 

100.192 

35.400 

lSAOO 

U.400 

3~.400 

3 5.400 

HOMf E DESCRIZIONE 

GENERATORE SOFJWAAE DI <:ARAJTEAI 
PERMETTE 0 1 GENERARE NUO VI TIPI 01 CAAAnERI. 
MAIUSCOl.E • .1.•1N'USCOLE. su.•OOLI ,,ATIOMA'l lCI, ECC 
PEEl(O COMPUTER 
PROGRl.,.1t,IA CUE SIMl:JV. IL f.UNZIONAMENTO 0 1 UN 
!.ilCAOPROCESSOAE. UT1LE PER L "INSEGNAMENTO OEI 
CO.~Cl:TTI O,r,SILAAI OELLA PROGRAMMAZIONE IN 
l lNGUAGGIO NATIVO. MEMORIA RICHIESTA $KB 
PAOGA.A,,,1MA. 1Kè AREA VIDEO. 

SUPPORTO 

MATEMATlf;A I t'115Clta 
RACCOLTA 013 PAOC:AA.M"il 
PLOY: UN SEASA.YJLE PROOAAM.\1A DI VtSUALIZZAZIO~!i OElLE 
f.UNZIONI ,\!ATEMATICHE OE.StDEAAl'E . 
$ lMULTANEOU$ PERMETTE 0 1 RISOLVERE EQ~AZtON1 CON 
COffF"ICIENTI INTERI E REALI USANDO \'_ELOCI Tl!CNICl j E 0 1 
G.AUSS. 
REGAESStON: CALCOLA l.A ~11GL IOAE LINEA. 01 
APPR0S$1MAZ/ONE AD UH tNSIE,\,IE 01 P~NTI F"OR.NENOO LI. 
RELATIVA EOUAZIONE ME.\iORIA AtCHIESTA 5KDP~OORA'1.~l.t.\, 
&IC6 AREA VIDEO 
MAlfM:ATICA 2 ca~5el !il 
r n oGn.A• ... i.tA DI C/tLCO t.O ALGEOAICO: Sl:MPLl f lCA 
POLINOMI. ESP,\NDE i: SEt1PL1r 1c,r. ESPRESSIONI. ANCHE 
TAtGONOMETAICH E E PEAMElTE TA,r,S f ORMATE Ol F"OURIF.R 
,,1EMORIA RICHIESTA: SKO PAOGAAM.lilA, 1K9 AREA VIDEO. E 
NECESSARIA LA AO t.I f P 

ATQM WORD 1'UTOR cassetla 
Vk SEt/.PLICE A.tlt t:ITILE E.SEHCIZIO LINGVIS:TICO P(A 
STUGENTI 0 1 LINGUA INGLESE. MEMORIA RICHIESTA ~1(0 
PROGQAMMA. liK8 AREA VIDEO 
MATEMATICA 2 C•l$$('1111 
PAOGAAMMA DI CALCOLO A~C:EBRICO S(l.IPLl f lCA 
POLINOMI, ESPANOE E SE.\1Pl!rtCA. ESPAESSIONI, CHE 
T·RIGONO•.O:E'TAICHE ( PERM.ETTE TRASllOAM.&TE DI roun1en 
MEMORIA RICHIESTA Sli:B PROGAA,~MA. 1KQ AREAVIO~O € 
NECESSl\f\IA lA ROMA f P. 
ATOM WORD lU'l'OA c11 ~s.t1~11 
VN SE.\•Pl lCC MA UTILE tSEACt2:10 LINGUISTICO ren 
S TVOtNTI 01 Ll ,,,'GUA INGLESE. fl.EMO Al l. AlC.H ~ESTk SK.0 
PAOGAAM.._.A, 6K8 AREA VIDEO 

GAM! I c.l $$Cllll 
AACCOl.TA 01 TQE OIOCBI: .AS1'1EROIOS, BREAXOUT E 
SOTTOMARINO. ME.\10AIA RICH1E-$TA: 41<9 P~OCiAA.\IMA, (il<6 
AREA. VIOEO . 
GAME 2 ~$$(!1'-" 
RACCOLTA 01 TRE G IO CHI: OOQFIOHT fVERSIONt Q1 OVERnA 
S TELLARE l'RA DUE OIOCATO All . M A.STERMINO E ZOM8lf 
MEMORIA RICH IESTA'. 4K8 PROOAA!.11'1A. 6-XD AREA VIDEO 
GAME 3 çii ~~l'lli'I 
RAT TA.AP (:.81LITA ' GUIDA>. L_UNA1' lANO.l!R (ATTERRAGGIO 
LUNA.f'IE). DL.ACK 80)( (INOIVIOUAA( OGGETf.11 ~~\'IDIOILI). 
, JIEt.!ORIA l\tC•11ESTA: •i<O PROGRM 1t.11t, 51'1.9 AAEA VIDEO. 
GAME 4 Cll$'-f'tl J 

~A":r~~ J·~~~i:'E1:~~·~~E~:~rn)A~~b~t~~ACI( 
(ATTACCO SPAZIALE). MEl,!Oll!A AICl'UEST.t.; $1'(0 
PROGAAM"•A. 61(0 AREA VIO(O. 
OAME S ~$)C~lil 
WUMPUS IASlllTA' E ASTUZIA HEL COLPIRE l t. !'.:RAGO f'Rl "-11' 
DI ESSERE MANGIATll AEVERSI (IL POPOt AAE G IOCO 
CONOSCn:I TO CON Il NO.\ tE OTHELLO) •JIEMO AIA RICHIEST:. 
SK8 PROCRAMMA, GKB AREA VIDEO 
GAME 6 C.'..l,l(•1ta 
OOOQEM$ (CORSA. PfA LA S~LVE_ZZA) Sll.llON IT'EST 01 
ATTITUDINE A P.tEl.IQAIZZARE> AMOtBA tCC\lrfTIZIONC f AA 
OISEONATOAIJ .\tE•~OAIA RICHIESTA• 41(6 PROGA.Al.~MA. 6.1(0 
Afl f AVtDEO. 
GAME 1 ur..icn.1 
Llff FORMS (GLI A t.IENI lNYADOliO L '1'SYAON-'VE PGR 
SOPRAWI VEAE ~ NECESSAAtO SCOPRIRLI E DIS TRVOC.ERLI) 
8AlUSTICS ((iUERRA DI ARTIG LIERI A). Sl'fAkE (A61LITA' E 
C:fSTRftl:.) UE..\IORIA RICHIESTA SKO PAOGAA.'1'.~.\. 6~0 
AREA VIDEO 
GAME 8 c01~:.<!lll 
STA~QAT 11N'/ASIONE Cl ALIENI) GO.MOKU ( TA A.01ZION.\LE 
0\0CO GfAPPONESE 01 A1r LESSIONE E OES 'l'ASZZAI ROBOTS 
!AVVINCENTE OA TTAGLIA. CON!TAO I AO BOTS IN AIVOL T A) 
r.~EM;OAI.\ AtClll(SlA 5KD PAOGRAM\iA, GICQ AREA VIDEO 
GAME 9 r;.:i5S«ill 
SNAPPlR l f UGA Nl::L PtAICO LOSO LA61RINT0 O VE $1 
ANNIDANO E·SSEAI .. tO STAUOSIJ MINOTAUR 11JALLA 
'1.llTOLOG!A IL GIOCO CA S AI Vl lJO E PAURA OEL MINOTAVAOI 
8A81ES (G !CCO 0 1 AOll l TA' PEA S ALVARE CON I L T<El.ONE I 
9AMBIN1 CHE CADONO). MEMORIA RICAreS'TA $K6 
PROGRAMMA, 61CB AREA VIOEO 
QAME 10 c.issct1a 
AACCOL TA DI 10 PROCRAtJll~ I D• OtOC111 PSA LA VEAStONE 
M!Nll,(A OELL'l..TO.J,i 3 ~2' . BAUCICOUT • Ht&TIC •MASTERMIND 
• SKl·AUN • $NAKC • TAACK • $1MON • SOUASH • MOON • 
80M8S·.AWA'f. 
GAMI 1l C·) 1$~1!!1 
MIS$1LIE BASE (Ol f.GSA DA ATTACCO HUCLF.AREi • SNOOKER 
(f AMOSO G IOCO A B IGLIAROO CHIAMATO CARAt.teOlAI 
DOMINOES (GIOCO OEl.LE CAR TE CAl .\l) .\TO DOMit.'0 1 
ME.MORIA RICHIESTA• $1<6 rRQGR.\Ml-'.A, 6KO I.REA VlOEO 

ATOM ADVfNTURE (\\Jl~tl11 
OUNQfON !CACCIA Al TESOROI HOUSf IA'l'lfITTURI! l'{ELllo 
CASA O EL Y!SOAOJ. INTtACA.LACTtC <AVV{ tiTUA( NELLO 
SPAZtO lNSIOtOSOI A.t&,JIOAIA AICtHESTA:. SKO PAOG\'.IA'l"A· 
6J<.Q AREA vrOEO. 
ATOM CHESS us.U!lt.a 
G ioco DEGLI SCACCHI. l.t !!t.lCAIA A tCHIEStA· !iK 
flROt.AAMMA, 6K AREA VIDEO. 

PREZZO 
VENOIJA 

)S.4e0 

lS.400 

3SAOO 

lS.400 

l5.4CO 

35.•00 

35.400 

3S.400 

3SA~ 

I JS..400 

135.400 

.JS.400 

35.• 00 

3.S.•OO 

35.400 

ACIMSION. MIWA Trading s.r.l. • Ufficio Commerciale . VIO Bragodlno. 3. 20144 MILANO; APOLLO· I.IP . • Viale Milono Fiori· 1ma Strada. 
Polozzo f2 . 200Q0Assogo (Ml); ATAlll • Ma CHI ON I. Via Colletta. 37. 20135MILANO; HANIMEX ·G.B.C .• Viale Matteotti. 66. 20092Cinisello 
Balsamo {Ml); IMAGIC • AUDIST ·Via Costei borgo. 2 • 20136 MILANO; INTELLMSION • MATIEL ELECTRONICS ·Via Vittorio Venelo, 28040 
O!eggio Cash>llo (NO); PHIUPS • PHILIPS ·Piazza IV Novembre. 3 • 20124 MILANO; SPECTRAVISION • G.S.C ·Viale Matteotti. 66 • 20092 
Cinirel!o Balsamo (Ml). 
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LOVOGLIONONLOVOGLIOPIU' 
MERCATINO DELL'USATO 

COMPRO videogioco Alar!. prezzo do 
concordarsi. T elefono1e ore pasti o Fron· 
C0jC() TEL 051/421882. 

VENDO ZXl1 + 16 k RAM + segnai. 
Acuat. + Interfaccia ieg • • alla rf10luz. 
Memotech (192 x 2A8 punii) + all· 
menlalore; tutto o L 500.000. Telefono re 
o Loren20 Tel. 0547/81152. 

VINDO cassetta Alar!: Alr Sea llallle L 
30.000. Allerolds L 60.000 in perfette 
condizioni. Scrivere a Antonio Bruschi. 
Via Poghezzana, 49 - 54035 Poghezzo­
no di Fosdinovo (MS). 

VENDO/ CAMBIO p10gramml sv cosset­
lo ENO per Commodore Vlc-20. Offro e 
chiedo massimo onestà slo per lette· J 
che per pacco. Gabriele Biogo - Via 
Bellorlo. 28 - 40139 BOLOGNA 

VINDO cassette Alar! In ottimo staio: 
Mlulle Command, Alleroldt, Clrcut 
Alari, Champlonshlp Soccer, Pao-Man 
e Haunted House. Scrivere a Guido 
Gaudioso - V.le Scala Greca. 67/0 • 
96100 Siracusa. 

VENDO Video Olymplct e Slot Racers. 
Scrivere o Fobio Visconti • Vlo PociMo. 
92 • 80122 NAPOLI. 
VINDO la cassetta Alar! "Star Raldert" 
completa di comando o tastiera proti· 
comente nuova a L 90.000. T• •lefonore 
ae pasti allo 081/372418. 

VINDO le cassette lnt.llhrlt lon: Star Sir!· 
ke (L 25.000), Auto Racing (L 25.000) e 
Sea llallle (L 25.000). Telefonare o For· 
tonato 081/294190. 

VINDO VCS Alar! con 7 cauelle (Com· 
bai. Aslerolds. Space lnvoders. Video 
Ollmplcs. Peie's Soccer. Video Chess. Vi­
deo Checkers) tutto perfettamente 
funzionante a L 580.000 (listino L 
822.000). Telefonare dopo le 18 o Foblo 
041/36131. . . 

CAMBIO videogiochi lntelltvlslon: At­
mor llallle, Soccer, Star Sl!tke e Space 
llalllecortllaHball, GoH, Boldng,.Auloo 
racing e oltre. Scrivere o Stefano Mlren· 
ghl • Vlo Covour.8 -54033Corroro(MS). 

90 

VENDO computer ZXl1 Slncla lr. perfet­
te concflZionl esteliche e funzlonoli, oli­
menta1ore. COI/etti. ptezzo da definire. 
Videogame "Nuova Elellronlca• colori. 
suoni, tostiero e jaystlcks più cartucce 
gioco: Space lnvadert. Lobilinto, Ma­
stermind a L 300.000. ScrivereaEzloFer­
roudl - Vlo Moncenisio. 63 - 10050 S. 
Antonino di Suso (TO). 

VENDO Space War, Code Breaker, 
Pac-Man, Batlc Programmlng, Video 
Plnball, Pele's Soccet e basketball del­
r Atori. Telefonare o Stefano o Luciano 
rn/579061 intemo 504. · 

VENDO "Vlcleopac Computer" Phlllps 
con 7 catselle (tro cui Cassetto Musi­
co le e Munch-Kln·Poc-Monavorlo2ionl 
illimitate) o L. 300.000. Telefonare nelle 
ore serali (20/22) o Simone 
0141/9666342. 

CAMBIO due cassette del G 7000della 
Phlllps "Football Americano" e •t.ogt· 
ca Cinese" con QUeltedeno "Scr edel­
i-Allacco Oalatltca". Scr1vere a Mossl­
miliono Mogglsono • Vlo Angelo Erno, 
87 - 00136 Roma. 

VENDO vcs Alar! p lfl 22 cauette. tutto 
come nuovo e perfettamente funzio­
na nte, compreso di occessoti vor o L 
800.000 . Telefonare od Ac hille 
0544/ 420782. 

VENDO le cassette Alar! Adventure. 
Stteet Rocer. Video Plnball, lndy 500 e 
Fire Rg hter dell'lmaglc come nuove a 
metà prezzo d i listtno. Telefonare o Fo· 
blo 02/6700983. 

-

COMPRO Space Cavem dell'Apollo. 
Scrivete o Mossimiiono Busti· Quadloto 
80 • 37069 Vdlafronca (VR). 

COMPRO base lnfalllvtslon senza cas­
sette o prezzo llmltoto preferibilmente 
nello m io regione. Telefonare a Mauro 
040/946286. 

VENDO Vlc-20 causo doppio regolo. 
completo di olimentotore ed Interfac­
cio video. Telefonare a Alessandro 
02/3188669. 

VENDO/ CAMBIO le cassette Alar!: Flip­
per. St1eet Rocer. Sky Diver. Moze Croze. 
30 Tic-Toc -Toe. Le cossette dell'lmoglc: 
Demon At1ock e Fire Fighter a L 20.000 
l'uno o In cambio di cassette compotl­
blli con I' Atorl. Sc1ivere o Leona rdo Inno· 
cenll • Vlo Pucclnelli, 13 - 50018 Scon· 
dicci (FI), 

VIDO/ CAMllO le cassette lnlellMtlon: 
Star Slrlke, Poker e BlackJack (L 25.000 
l'una). Telefonare dopo le 19 od Anto­
nio 02/2820227. 

COMPRO base lnlelllvtslon L 80.000; 
cassette Calcio. Boxing. Basket L 12.000 
cod.: base Atorl L 75.000; base Philips L. 
60.000: cassette Phillps/Atorl L 12.000. 

VENDO/ CAMllO programmi Ollglnoll 
americani su cassetto più espansione 
di memoria do 32 k per computer Alari 
400/ 100. Te l efo n a re o Luigi 
06/7581219-384488. 



Il computer più 
venduto nel mondo 

&inc:lair-
lo trovi nel tuo bit shop primavera 

ALESSANDRIA Via Savc narolo, IJ CUNEO C.w Nfzzo. 16 MILANO v-., Pe,,ello, 6 PESCARA Via Gvelli, 74 

ANCONA Via De Go•p.,i, 40 FAVRIA CANAVESE C.>o Mo:toom, IJ MILANO v;a Al1ag.,.rdio, 2 PIACENZA Via IV No;cmb<e, 60 

AREZZO Via F. lippl, IJ FIRENZE v;a G. Mi'anosi, 28/JO MILANO P.uo fi•enzo, 4 PISA Via XXIV M oggio, 101 

BARI Via Devitofrcr;cesco, 4/2A FOGGIA Vio Morchionb. 1 MILANO V.!c Corsico, l4 PISTOIA V.le Aduo, 350 

BARI Vio Copre>lti, 192 FORÙ P.zzo tJ.clozzo Oc9li Ambrogi, 1 MONZA Vio Azzone 'lii.çonti, 39 POTENZA '/io f>l,oz2ini, 72 
BASSANO DEL GRAPPA GALLARATE Vlo A. Do iÌre"io, 2 NAPOLI "'• lvigia Sonlel lce, 7/A POZZUOLI Vio Pe<gole•i, 13 

'rio Jacopo Do Ponle, 51 GENOVA V't0 Domenico Ficsello, 51/R_ NAPOLI e.so Vil1orio Efl'lonuele, 5-4 RIMINI Vio Br:rto!o, 7S 

BERGAMO Via F. D'A»i•i, 5 GENOVA-SESTRI Vlo Chiaravogna, 10/R NOVARA Bolvo•doO. Sei.lo, 32 ROMA L.90 8el loni, 4 

BOLOGNA Vio Btugno!i, 1 IMPERIA Vie Delbec<:hi, 32 P~OVA Via Fisrombo, 8 ROMA P.2zo Son Oc.":6 Di P-..ovc, 14 

CAGLIARI v-., Zo9ab•ia, 47 L'AQUILA Via Strada. es PALERMO Vio libO<lò, 191 ROMA V.le IV Von:i, 152 

CAMPOBASSO Vio l\l+ons.. 11 60!.ogno, IO LECCO Vio l. Oo Vinci, 7 PARMA Vio lmbrioni, 41 ROMA Vio Cerreto Oo Spoleto, 2-3 
CESANO MADERNO Via Ferr.ni, 6 LIVORNO Vlo Son Simone, JI PARMA v;a·Bor9he•i, 16 SONDRIO Vio N . s.,, •. 28 

CINISELLO BALSAMO V.le MoneoNi, 66 MESSINA Via Del Vespro, n PAVIA Via c. Bonhli, 4/A TERAMO Vie Mo .. i<i Penoesi, 14 

COMO Vio L Socco, 3 MILANO Got!c1io l\l+onzoni, 40 PERUGIA Vio Rv9sero D'Andreo110, TERNI Vio Seccol'io, 20 
COSENZA V-oo Dei Mille, S6 MILANO Via Consoni, 7 49155 TORINO C.so G•osscto, 209 

--- - - - - - - - - - - _ _ _ _ _ _ _ _ _ TORINOvioChivosso,11 

Ì TORINO Via l <ipoli, 179 

Desidero ricevere una copia OMAGGIO di SOFT·BANK il più ricco e completo 
catalogo dei programmi eer persona! computer e videogames 
Allego L. 2.000 per contributo spese di spedizione 

Nome Ll-!::::::!==I =====:!::::::!!::::::!:==::::!::::::!=:!::::::!!::::::!:==::::!::::::!=:!::=!::::::!:==::::!::::::!=:!::::::! 
Cognome I l 
Via I I I I 

Città l.::::l!=='-J ~J:=!::J :::!-!::::::!::::::!:::=~--1.....L._L..L_L_.L.....L_J 
DataCD rn 
SPEDIRE A REBITCOMPUT ER 

C.A.P. '--'--'--'--"'---

CASELLA POSTALE 10488 · 20100 MILANO VIDEOGIOCHI 2/83 

TRENTO Via N. D'Arco, IS/2 

I TREVIGLIO Via Mazzini, 10/B 

I 
TRIESTE\'io F. Sovero, 139 
VERONA Vio Ponli~J~, 2 

I VARESE Vlo Car<obblo, 13 

VIAREGGIO Via A: Vollo, 79 I VOGHERA P.ua Cordvcci, 11 

I 
I 
I 
I 

I 



CAMllO sollWare di giochi per 11 com- CAMllO Maz• ~· IMI' rrndy 500 
puter Aeom Alom. Telefonare Ol9 posti dell' Alari. 
o Poo!o 0586/33366. 

VlNDO cassetto Spoc:. War <Mlr.Atart. 
usato pochissimo o L 20.000. Scrivere o 
Enrico Rodort • C.so Italia. 55 • 20081 
Abblo1egrosso (Ml). 

CAMllO ZXlt d•lla Slnclalr con .Alarl 
400. Prowlstodl alimentatore. manuale 
In Italiano e 30 programmi. (Aggiungo 
onche dlfferenzo soldi). Scrivere a Clau­
dio Giordani • Via Gregoriano, 56 • 
00187 Roma. 

VINDO mlcroeloborotOle Ch4lu Cllal· 
i.ng91 rnod. CC7. completo di olimen­
to10fe 9 V. Istruzioni llallono/fnglese. 
etc. lutto In perfette concfrzioni e nel­
nmbollo originale P9' L 150.000. Telefo­
nare o Ronco 0432/ 981435. 

VINDO videogioco o cassetto Tele­
Partnercon cassette sport e tiro a segno 
con tuelli o L 60.000. Telefonare o Um­
berto 02/4409498. 

VINDO computer Slnclalr zxat t6 k 
RAM più 5 cassette favolosi giochi l. 
350.000. Tele fonare o Paolo 
049/754424. . 

VENDO hond held "Alfanwmbagglo" 
deYo Pollattl In ottimo stato. due puf.. 
sontl 2 tusl ()(Ori. sveglio, cronometro e 
dola. Prezzo L 28.000. Scrive!e o lauro 
Doliollo ·Via A Coppi, 55 • 41100 Mode­
na. 

VENDO personol computer Slnclalr 
ZXlt. espansione 16 K. manuale in !ta­
llono: ollmentolore. covi registratore. 
programmi o L 350.000. Vero attore in 
perfette condizioni. Telefonare ore posti 
o Massimo 011/290752. 

VINDO t40 rtvlate di elettronico e com­
puter. un INnlno elet!Tlco. uno centrali­
na P411 lucl sequenzloll. un microtest 80. 
li tutto per L 310.000. Oppure cambio 
per consolle lnt.lllvlllon In buone con­
dizioni. Scrive(e o Giuseppe Louricello -
Via Q Sel o. 15 - 58100 Grosseto. 

CAMllO/ VINDO Slnclalr ZXlt + 
espansione 16 k + a limentatore e co· 
vettl colleçiomento + manuali istruzioni 
In Inglese e !tallono per un Vle>20. Seri· 
vere o Francesco Rollo· Via Martin! D'O­
tranto. 11 • 73100 Lecce. 

VlNDO VCS .Alait In perfette condizioni 
completo di 7 ca .. , ... che fanno un 
totale di 171 g loohl. li lutto è completo 
di Imballo originale. Jo%tlck. poddle e 
tastiera. lstrvzlonl oroglnoll Alari. o L 
500.000. Regolo cassetto o chi compro 
Il M1o e posso fOfnlre anche oltre 00$­

sette. Posso dare delle dimostrazioni o 
chi è Interessato. Scrivere o telefonare o 
11"oncesco Chlllò - Via Pineto di Rolo. 41 
- 65100 Pescara - Tel. 085/39331 (dalle 
13 olle 14). 

CIRCO lnteUMalon sulle 170.000; cas­
sette o 15.000 + 20.000. Vendo video­
gioco Aucflo.Sanc completo di pulson­
IL consolle trosfonnotOle e 4 cassette: 
salto deUo moto. coni. spai, breokout. 
Solo MKano. Pofenghi Cesare. Via sauu­
stlo. 1 - 20135 Milano. 

CAMllO vld.ogloco + ca111Ra a co­
lor! programaa19r aportron con lntellM• 
1lon + cassetto di qualunque g ioco. 
Luca. tel. 5376305 • Roma Ore posti. 

VINDO s.1-P1n9"0'h'onlc ottimo sta­
to. quasi nuovo. mlgllorofferente, voglio 
poco. lei. 0142/71133 

VENDO cassetto .Atart 3D Tlo-Tae>Toe. 
Comblo Hockey au ghiaccio (lntellM· 
slon) con Altromalh o boxlng o IHnla. 
Tel 5902763 Roma. 

VENDO computer Plllllpa O. 7000 con 
schedo di programmazione 4k di me­
moria. manuale di Istruzione, 2 cassette 
g iochi: Sky, Space lnvoders. Riccardo 
Fossino. Te!. 02/299809. 

VENDO o comblo moduli memoria per 
gioco MESATON. lei. 02/270759 °'e 
20.J0.21. 

VENDO Alari vcs In ottimo stato con 
cassetto cambal. e cassetto Defender. 
Per prenotazioni Te!. 02/8375452oropo­
sti. 

VENDO eccezlonole peisona1 n kllyle 
DAI olla risoluztone g roflea. 16 cotorl 
musico stereofonico. oon microproces­
sore matematico. poddles o tre d imen­
sioni, manuale In Italiano, programmi 
dlmostro11vl. programmo musicale re­
censito dalle più Importanti riviste di ln­
formottco. ollrt piogrommi. li lutto o lire 
990.000. Te!. 10-12 o 00/660593. 

Ecco dove trovi il tuo VIC 28 

l.lt 5llep Prl•••n• ~ 
Nttoll C.I .(.. 

Nf1orl E•ptrt 

Nt1od $ln11r 

U ~1111.xmcr 

s.lmol-
T••,_._• lr.VM1 

vw Zwc-• . ... 

{GBC) 

il 
SINGER 

1R 

-
2'114 7 )..tJ.D.'• T et. D!/.&l .S.ft.. )Y6 • .&1.'-'JX.\ 

I m111iori nt~ dì tltnrodomt:Uiti t Hi·fi 
I m1Jliori nc,od di clCKauoll 
I rt1igU01I "'comp1.1IC:t ltlop .. 

•(Hlfriti'llllctrl Co111""°4tort1 

Ll1•rt• • pjrtll l11fo nn1tlt11 
Piav.t Caw.u.r, I'~· IMMJ Cti ill \'t11i 
Tcl. 01~$/J0, 10.31 

Pk:lllOftlt • Aba Eltttninlt• di Caremi.. 
Vi.a f'o~sa1I, ;,e· 101.i I Torino· Tel. Ol 1/l3. :?i).6S 

Lo111Nrdla .. Homk P• ROaal Comp11ttR 'rt 
Piazu dc Anl(11. l ·2Ul"6 ~l ilann·Ttl. tll/49.83.201 
V1t1ttto. Friuli• VrMti• Cl•lt., 
Trc•ll•o-Allo A 4lt t" 
CO • .R. EL. ll•IWu u~u., 
Vi.I ~(trcaCo\'C«hlo. 2~ • ).l UXJ UdtM 
Te 1. 04..12119. I '6.66 

t:..Uia-R .. •P9• M•nM -$.H.A. trl 
VQ Fa<nd11 17S/A 
.&IQIO Forn:.ac~ ùrj4tW IRa\ ctta) 
Td. (lS.U/.&fii.)J:.CXI 

TOMSU • M.C.S. S,. 
Vi~ Pkr ~ppo11. IC7 · Sll1) 2 FiftftLC 
Te.I. 1~~1'$7. ll.~CI 

l!mllria • A.Ilo Llirlo 
Ati.t.S)tlitmtrt 
Viii Gvtliclfl'lt) ~111rc:onl, 17·UI1UCI Vi1c1ho 
Tcl. Cl7ft 1122'.41\.Klt 
Lario, Kiiier llalla Jrt 
P.lc A)ÌU. 21. Cll ll.a.I Rom11 Uur • ·rcl. l>fl/$9.J6.4~X 

Abn1z10, l\SOllH • Pni1111• Sy.-cm &rt 
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Perchè accontentarsi· 
di on videogame? 

Oggi c'è VIC 20 computer. 
VIC 20 computer. Un bel 

passo avanti invece dei 
soliti videogames. 
Allo stesso prezzo 
p_erò! Con VIC 20 non 
ti limiti a giocare con le 
cassette: ti inventi tu i 
tuoi giochi, impari a 
programmare in " Basic" 

la lingua del futuro , lo 
usi per la scuola, 
per l'ufficio, per 
la casa. VIC 20 è 
un vero com­

puter. E quando 
vuoi farlo diven­
tare uno strumento 

ancor più 

sofisticato basta espanderne 
la memoria, aggiungerci una 
stampante, il floppy ... il tutto 
a prezzi eccezionali. 

Come il VIC 20, del resto: 
495.000 + IVA. 
Un consiglio? 
Compra subito il tuo VIC. 
Agli indirizzi qui indicati. 

( : co1n1 nodore 
COMPUTER 
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TEXAS INSTRUMENTS .. 

No, ragazzi. scusateci separate da domande e 
ma proprio non ci slamo! offerte di basi. consolle, 
Abbiamo ricevuto del computer. 
tagllandinl per il mercatino 3) i giochi devono essere 
dell'usato praticamente chiamati con il loro titolo 
indecifrabili. originale, e non con nomi 

Okey, okey, la colpa era di fantasia o generici 
anche un po' nostra: nel (Matte! Calcio, per 
tagliando del mese scorso vi esempio, non vuol dire 
avevamo lasciato un po' nulla, perché lascio aperti 
troppo poco spazio. troppi dubbi). 

Ora abbiamo rimediato Quando citate uno o più 
alla cosa, ed ecco qui il nuovo giochi dovreste sempre 
tagliandone. dire A) marca. B) titolo del 

Ma anche voi. per gioco C) Compatibilità (se 
favore. compilatelo ce n'è bisogno. ossia per 
comediocomanda. ossia per quei giochi tipo Actlvlslon 
benino. Seguite i seguenti e lmaglc che possono 
consigli: essere compatibili o con 
1) non rimpinzate un Atari o con lntellivision. 

tagliando con mille cose Insomma. avete capito 
diverse: se proprio ne avete tutto. anche che è nel vostro 
tonte da dire speditecene Interesse. Un'ultima cosa: non 
più d'uno. ricopiando o mettete tutto l'indirizzo. ma 
fotocopiando quello solo ciò che serve per 
originale. rintracciarvi: se volete essere 

2) in particolare vorremmo chiamati al telefono. dunque. 
che domande e offerte di basterà solo il telefono. ma 
cartucce usate fossero sempre con il prefisso. 

~---------------------t; 
: VIDEOGIOCHI n. 2 LOVOGLIONONLOVOGLIOPIU' 
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COMPRO 

I Per trovarmi: 

I 
I 
I 
I 
I 
I 

VENDO 

. 

. 

o Indirizzo ----------- ---

O telefono: (prefisso) ------ -----

O orori ----------------

..... 
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PER ABBONAMENTI ESTERO 
, . LE TARIFFE DEVONO ESSERE AUMENTATE.i 
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. Qui a lato: alcuni 
dei nu9vi giochi 
lntellivisìon arrivati 
freschi freschi dagli 
USA. 

. 

Altri ancora 
arriveranno col pros-
slrn.o aereo e saranno 
presto nei negozi. 

L'offerta è riserva-
ta ai possessori di un 
sistema Intelli\rision. 

Chi invece sta 
morendo d'invidia tro-

' 
. 

vera un a1111uncio 
· dedicato a iui nel-

• 

,. . . 
I 

l'interno della rivista, 
a pagina·2 

!11/el/ivision • 
... Id sfida conllnua. 

' 
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