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Peccato davvero. E se date un’occhiata a
[ntellivision capirete perché & tutto ci1d che
abbiamo da dire a chi ha gia un altro
videogioco.

Prendete ad esempio 1l nostro calcio
elettronico.

E T'unico che vi fa glocare su un campo
vero, tndimensionale (e non piatto), con 22
calciatont che corrono con le proprie gambe
(e non dei semplici puntini, quindi) e che
dnbblano, nmettono la palla in campo con
le mani, effettuano corner corti o spioventi
in area e segnano fra le ovazioni della folla.

Intellivision, insomma,
vi di un realismo senza
precedenti,

Chiedete a chi ha gia
un altro videogioco. Purtroppo per lui, potra
solo darci ragione.

[nfatti quando parliamo di realismo in
tutti 1 nostri giochi, non ¢ nfenamo solo alla

perfetta riproduzione dei campi, dei giocator,

delle regole, dei suoni ¢ dei colori, ma anche
allo svolgimento delle partite.

Con Intellivision, pid che con qualsiasi
altro videogloco, conta soprattutto la vostra
abilita.

Per fare un altro esempio, nel nostro
tennis come in quello vero si pud impostare
la battuta all'interno, al centro o all’esterno;
st pud colpire piano e forte; di diritto o di
rovescio; si pud scendere a rete o palleggiare
da fondo campo; sul 6:6 si va al Tie-break; si
gloca sempre al meglio di 5 sets e a
fine partita 1 glocatori si stringono
la mano a rete. E come nella
realta, dovrete allenarvi molto
bene per diventare degli ottimi
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INTELLIVISION HA
PER CHI HA GIA UN A

tennist, perché naturalmente si pud anche
sbagliare. Ma lo spettacolo nasce sempre da
un giusto insieme di erron e di abilita.

Per questo, nol vi assicuriamo il massimo
del divertimento non solo con 1l calcio e il
tennis, ma anche con 1l basket, 'hockey, 1l
baseball, lo sci, il golf, il football americano e
tanti altri gmchl come 1l backgammon, gl
scacchi, 1l bowling e tutti 1 pi incredibili
giochi spaziali: Astrosmash, Space Battle, Star
Strike, Space Armada.

E si tratta solo del pnimi di una lunga
serie. Perché Intellivision non si ferma qui, ma

& un’avventura che

' continua Ggm glorno, un
sistema che s1 sviluppera

nel tempo.

Oggl comprate 1 componenti base e domani
avrete ancora il pit avanzato videogioco
esistente. Ma ora basta con le parole. Troppo
noiose rispetto al divertimento che vi dara
Intellivision. Correte a vederlo e glocateci un
po’ insieme al negoziante.

Sari una sorpresa per tutti voi che non
avete ancora il pit fantasmagorico videogioco
delluniverso.
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Francamente ...

non ce l'aspettavamo: siamo uscitli proprio
periodo dl Natale, quando la gente &
distratta da mille altri impegni & le nostre
istituzionall PPTT sono ancor piu ingolfate - se
mai cid & possibile - del solito.

nel

Clononostante ...

abbiamo ricevuto un sacco e una sporta di

lettere: lettere simpatiche, di

incoraggiaomento, piene di consigli, di
suggerimenti, di incitazioni. Fra le richieste
pil frequenti: dare spazio alla posta dei

lettori.
Effetivamente ...

questa era una carenza del n. 1: ma ditecl
vol come avremmo potuto avere delle
lettere da pubblicare sul primo numero

della rivistalll

IL TENNIS IN DOPPIO

Ho dovvero gustare in VIDEOGIO-
CHI un'iniziativa nuovae! La mig storfa con |
videogames ¢ iniziata 6 anni fa con un video-
compuier SABA, poi Atari e, infine, Iniellivi-
sion, che le giudico il migliore. La cartuccia
che prediligo é il Tennis, peccato perd si tracti
di un singole (un doppio sarebbe piti eccitan-
re).
Sono ora melte interessato ad Activision,
Apollo, Spectravision,

e I

Firma illeggibile

Le ditte distibutricl fomiscono catalo-
ghi al privatl, ed & pil faclle trovari in
negozio. Non accennammoa Specho-
wisicn nel numerno scorso perchs il pro-
dotto noné ancorafoclimente reperibi-
le. Cl dsulta o perd che si frovi nel
negozi GBC.

MNon cl dsulta che esista un videogame
con |l tennls dopplo, anche se lintellivi-
sion, dotate dl tastlerg-computer, do-
viebbe - In un futurg Imprecisato offrire
anche questa opportunitd,

della posta

Cra la posta ¢'e, e ce n'e tanta: e quindi

anche tanto spazio (& merito vostro e della
caldissima accog
a VIDEOGIOCHI). Insomma, ¢i avete dato
consigli a bizzeffe.

llenza che avete riservato

Conseguentemente ...
abbiamo deliberato di "estramre” dalle vostre

lettere quelle che sono le domande piu

spacifiche/tecniche, che spesso si ritfrovano

ripetute in pid lettere, perche pid perscne
hanno gli stessi dubbi e/o problemi - e di
pubblicarle a parte in modo da fomire un

prontuaric di botta-e-risposta di rapida
consultazione per fufti,

GIUDIZI E STRATEGIE

Ho i4 anni: he scoperto | VIDEQ-
GIOCHI al mare, guatiro anni fa in ona safa
giochi vicino alfa nosira casa. Mi sembrd i
enirare in un mende meravigliose, anche se le
macchine erane ancora goffe.

Da allora ame | Videogiochi, anche se cerco
di controllarmi. DEFENDER ¢ SCRAMBLE,
anche se ormal non s frovan quasi piii, mi
sono rimasti nel cuore.
Ora seno molio rigido nel gindicare un video-
gioco: realismo sonoro ¢ visivo sono indispen-
sabili, non basta che il giochine sia diveriente
e basta,
TRON, di cul é appena uscito il videogiaco, &
une dr quelll che scelgo.
Nel presentare | giochi da bar anche voi do-
vreste estere molio severi, ¢ consigliare iatti-
che. pubblicando pil foro deffe varie situazio-
mi. Complimenti, auguri ¢ saluii.

Federico Gurrieri, Firenze

ldee mcito chiare sul giochi do barl Ba-
ne: sioamo d'aoccordo con te circa il me-
fro di giudizio di un gloco, anche sein
fondo quel che conta di pidé proprio |l
divertimento (trattasi di gicceo).

Tattiche e strategle: ¢l stiame lavoran-
do su, ma polehs non slamo padretemi
scasl In tera, non disdegnamo dl sape-

Videoglocamente vostri, cogliamo
I'occasione per ben calorosamente porgervi
i nostri miglior ringraziamenti e | nostr...

elefirizanti saluti!

re anche come la pensonoi nostri lettor
e quall sono le loro tecniche e strategie.
Fotogratare gli schermi nei locali do
gioco non & la cosa pil semplice dal
mondo: ¢l sono le luci che si nfiefono
me viein di IH{}TBHDI"!E'ELM saccodialin
impediment]. Tuttavia anche in guesto
senso facciamo il possibile.
Attendiamo tue notizie su TRON,

PROGRAMMI?
L1 ABBIAMO
IN PROGRAMMA

Olire a rivelgervi | miei pits vivi com-
plimenti per la vestra entusiasmante rivisia
{era da tanto che ne altendevo la pubblicazio-
ne). Un consiglio: pubblicaie dei programmi
per compuler, come [oliima Fersonal Sofi-
ware.

Francesco Rolio - Lﬂ'.{'f"

Caro Francesco, Il tuo consiglio & vall-
dissimo, & dal prossimo numero VIDED-
SIOCH! pubblicherd programmi per |
pla diffusi home-computer sul mercats,
Naturalmenta | programmi prﬂposii alal

&




lettarn saranng | benvenuti, sempraché
siano ban documentat] e soprattutto ...
funzionanti.

Tl domanderal per quale motivo aspet-
tiameo il terzo numeare prima di awiare
questa importante sezione della rivista.
Abbiama voluto permettara a tuttl | let-
tori i introdursi nel monda della pro-
grammazions sio altraverso la rubrica
LIST che. nei primi due numen, fomisce i
primdssimni nudimenti del BASIC, sla con
alti articoli (tutti nella sezione “Di
FRONTE AL FATTO COMPUTER™) che
chiariscono a chi non ne sa nulla, i varl
aspetti e lo sirutturg generale del mon-
do della microinformatica.

Riteniomo che in quesio Modo una nJ-
brica di programmni sia leggibile da un
maggicr numero di letton.

LIST E STELLE

Ho atieso con piacere Fusciia di que-
sia muova rivisia e sone stale ben felice per-
ché é interessante, gii articoli sono esaurienti
e mofdo vari; inoftre ¢ una novird. Tra fe rante
rrebriche (turle molto interessanil) voglio fare
uno speciale elogio a " LIST ' perché anche fo
sio studiando if BASIC, con if VIC 20 CBM
prazie anche ai fibri delfa Jackson,

Aleuni consighi:

1) Specificare accanio alla prova def video-

glochi se sone multischerme,

2) Ateribuite vatori (magari in steflette) sulla

fore difficoltd o sugll effenif graficl o sonari

come avele fatte gia con quelli per computer.
Alessio Riceo, Arenzane {GE)

Grazie alleloglo a LIST: per quanto -
guarda i libh in questa stessa rubrica
trovi lindicazione di altri quattro oftimi
testi, ideqli per chi voglia struttare ap-
plena I suo computer conoscandolo
sampre meglio.

Allintemo dalla prova (rubrica “a che
gioco giochiamo?”) il lettore viene in-
fomnato se sl iratt di un multischermo o
no.

Avevamo Infrodotto il giudizio a stellet-
te nei giochi per i computer conside-
rando le notevoli differenze esistenti fra
un computer e l'alti: poiché queste
differenze (bionconem e colod. mag-
giore o minore velocitia) vanno ropida-
mente scomparendo. e gli home com-
puter stanno diventando a tutti gli effet-
fi delle basl pervideoglochi ... di seria A,
abbiamo declso dl inunciare a questa
forma di giudizio che, roppo spesso si
presta g interpretazioni molto arbitiorie
da parte dei lettor.

VIDEOBATTAGLIE
STORICHE

Salve, sono un accanito glocatore oi
videapames, e, naturafmente lettore del vo-

stro glornale perché & a posts, anzi, veramen-
te O.K. Ognif rubrica sia trattala con cura &
Sforse, crede che sollo periodi fesiivi dovreste
dare gualche consiglio su guale videogioco
comprare o, su gquale computer.
Gente come ne ha moltissime esperienze con
videogiochi a getione, ma pochissime con vi-
deogiochi a cassetie da casa.
A casa ko 4 di quei giochini portatili, sl
della Nintendo: Fire, Octopus, Popeye e Mi-
key Mouse, ma sono bravino anche ad Trojan
Horse ed i miei record personali sono rispeiii-
vamenie: 805-1100-1200-734-3075. Vi assi-
curo che i punteggi sono reali anche perché
non é che sia molto difficile crederci, infatei
non ¢rede che signo siraordingri,
Stave pensando a delle cassette che rico-
struissero batiaglie avvenule nel passate a
partire dalle epoche pit remete, fino alfe pit
moderne (invasioni barbariche - battaglia di
Hastings (10668 4.C.), Austerliz - Waterfoo -
Litile big horn - bart. Geire - I' guerra mon-
diale: bari. Isonzo - Juiland ecc. 2° guerra
mondiale: bari. Tobruk-ban. Sialingrade,
sharce di Anzio-D-DAY, ecc. Guerre moder-
ae: guerra fra Israele ¢ Arabia, ecc).
Che ne pensaie?

Stefane Chiatti - Roma

Ne pensiamo ogni bane,

Veniomo ad un aspetio melta Impor-
tante: chiedl consigli su quali videoglo-
chl acquistare e cosl via,

Mol rtenlomeo che ormai siang finiti |
templ delle rviste speciclizzate uso-
bibbla: il pubblico & molto maturo (le
vostra lettere lo confermana, e il com-
pite dl una rivista & quelle di informare,
ossia fornire al lettore || maggiornumero
di datl {esattl) possibile.

Sardy pol il lettore ad “elaborarli” e quin-
dl a formarsl un gludizlo,

Per questo motivonoi non pretendiamo
di dare del consigli genergli, ancha sa
su specifica richiesta possiamo, assie-
me con ll leftore, cercare il prodofto pi
idoneo per soddisfare le sue propris asi-

genze (la posta ¢'é anche per questo,
no?).

LADY BUG

Vorrei che parlaste un po’ di “Lady
Bug-Coccinelle”: & il gioco da bar che pm_.ri-
riseo, Jo mi ¢l diverto moltissime. Ho anche
un videogioco da casa, ma non di quelle a

cassetia, che costana ancara trappo! perchi
nan segnalate [ negozi in cuf si fanno sconif?
Luca Maccari, Milano

Tenlamo conto della tua richiesta, sca-
tenando la nostra squadra di giocatori-
da-bard

| tempi di produzione della rivista, pur
assendo fra | pit velocl, non sono suffi-
cientl a dare un'informaziona tempeasti-
va su fenomeni cosl mutevoli come le
offerte specicli @ le vendile scontate.
infatti queste iniziative sono deteming-
te sempre da motivi per cosl dire mo-
mentanei {loncio di un prodotio nuovo,
o liquidazione dl un prodotto in esauri-
manid) 8 Cassand appena o scopd
commerciale sia stato roggiunto.

Mo, In pratica, non polremmo fare aliro
che dare Informazionl su situazioni gid
scodute da quaiche giomo al memen-
to delluscita della rivista,

Sone un ragazzo of 18 annf a cui
piacciono mofie i videogiochi. Ho comprate
da quaelche sertimana un VCS Atari if quale,
oltre ad avere un notevole numero di fanrasiis
ef glocki, & anche mofte semplice ad adoape-
rarsi, a differenza quesio df aliri videagiochi
@ computers venduti i fialfa,

He sapuie delfa Vostra rivista mentre com-
prava, guesto mese, una cartuecia per il mio
videogfoco. Deve dire. con eniusiasmo, che
nessun affre spiega in mode cosi semplice ¢
dettagliate lo svelgersi dei vari giochi,
F miei complimenti dungiie, ma ohiimé ... deve
Jare un po' di critica negativa. Non avere
spiegato affatio come avvenga il commercio
defle cartucee per mezzo della rubrica *'if
mercalo’; ed inolire penso che dovreste ren-
dere o corrispondenza, tra lettore ¢ Redazio-
ne, df pubblice dominio, dandole una o due
pagine defla Vostra rivista. Saluii ¢ auguri.
Alessandro, Roma

La rubrica il mercato™ ha lo scopo, di
fomire un periodico aggiomamento sui
prezzi e sulla disponibilita di videogio-
chi e software per home computer In
alla: non si fratta quindi di un‘inchlesta
di tipo economico, che, probabilimen-
te, interesserebbe un numerne maolto k-
mitato di persone nell'ambito del letton.
Del resto il commercio di videogames




owilene esatamente come qualsiasl
altro commercio di oggett] destinatl al
large consume: asiste un produttore,
generaimente situate ail'esters, una
Citta italiona che ne cura lNmpoiazio-
ne (ossia decide quante e qualicartuc-
ce importare e costo, del cambio valu-
tarig, di altre considerazioni come il -
schig, | costi di distiibuzione, | necassari
ricarichi per coprire tutte queste spese),
g delle catene di vendita al detaglio
pll o meno ample che portano i pro-
dotte a disposizions degli acquirenti su
tutte il tamitorio nazionale.

cuando sa ne presenterd 'occasions,
VIDEQOEIOCH! tratterd anche moterie
aconomiche e commerciali, MNatural-
meante, sempre dallg parte del leftore,

CHE COS'E,

UNA MANIA?

NO, E UN MONDO
NUOVO

fnt pochi mesi si & assistito ad un vero
¢ proprie boom Jf frnferesse attorne ai video-
giochi. Mo non c'é un po' df follia? Tuii ne
parfone: giornafi, televisione ... gdesso o8
pure fa rivista, VIDEQGIOCH! inrendo dire.
Benche sta farra simpaticamente, permetic-
femf di restare alfa finestra un po' dubbiosa df
fronte a quella che a me sembra un'esagera-
zione.
In fin dei conti si piocava arche senzg Video,
Ho?

Gfovanni Galluzi, Roma

Ed ecco la voce del dissenso: ben van-
gal

La descrizione del fenomeno & accura-
ter un vero e proprioc boom, e cosidetti
media che fanno o gara per parlame,
hia iHtutto non pud essere semplicistica-
mente bollate come esagerazione,
Punfe primo: l'eleffronica, a qualsiasi
campo sia appllcata, porta con séuna
vera e propria riveluzions.

Prima dell'elettronica qualsiasi attivita
umana {ad eccezione del penslero) &
baosata sul movimento reale: sposta-
rmento fislco dl masse, energic, materia,
Dopo l'elettronica molte altivitd si tras-
fermand in purd e samplice simulazio-
re: il telegiomale non richiede carta,
piombo, camion per frasportare il tutto,
rotative perstampare, e cosivia ... Mlen-
te di tutto questo: l'immagine, elatoni-
ca, che & ben pill realistica di quella
starmpata (non simbeli graficl, ma viva
voca, non fotografie fisse , ma lmmagin
in movimento) e ben pild veloce (vViag-
gia alla velocitd della luce e gil dill, &
non alla velocitd del camion) & pura-
rmente filtizia: spegni il telévisore e non
c'd pil. Non ¢'& mai stata, in un certo

= —

il posto della posta il posto della]

sEnsol

=uesto voleva assere un esemplo, mo
tomiamo al videogiochl: lasterolde
sfrecciante .. non ¢'é, non & da costrul-
ra, do spostare, da ripome. Ecco che si
possone simulare scandri sampre pill
complessi, movimenti sempre pid arti-
colatl, situazionl sempre pli fontast-
crr::ne. &, 52 |0 si vudle, sampre pid realisti-
che,

Ecco che |l gioco sl svincola dai limiti
Imposti dalla manipolozione di oggett
rrcteriall, & si libra su nuove lunghezze
d'onda.

In questo senso quella dei videoglochi
& ung verg e propia riveluzions, che
consente la creqzione di nuovi giochi e
quindi di nuove forme di infratteninmen-
to. di aggregazione, di competiziones,
di divertirnento.

Mo o'é ancora di pid,

Zl sembra dl poter affermare che
mondo del mezzl di comunicazione si
trova alla vigilia di una grande svolta:
dall'editoria cartacea ¢i si sta origntan-
do vearso quella che armal comune-
mente viene definita editaria alattroni-
ca.

E una forma di editoria totalmente di-
varsa, che offre nuovissime possibilitd:
prima fra tutte linterattivitd, e cloé la
possibility dell'utente (ex .. leftore) di
diglogare con il programma {ex-tast),
Un libre di esercizi matematici per le
scuole potrd cost formning risposte e come-
zioni agli esercizi svolti daglistudenti: un
libre dl avventure {ma sarG una cartuc-
cia, non un libro vero e proprio) pohid
dara al suo lettare la possibilita di Inter-
vanire sui dettagli dello scenario, o ad-
dirlittura di medificare alcune situgzioni.
Ora, quasta dei videogiochi & la prima
ondata di questa nuova editoria: 1 glo-
co & chigramente un prodotto pil po-
polare e quindi pid faciimente divulga-
bile, e, d'altro canto, | programmi - ben-
che gid maolto sofisticatl - rchiedong
standard di pregrammaziones pid sem-
plici di quelli richiesti dalle ipotesi cul
abbiame accennato pild sopra.

E loegico dunque che questa nvoluzione
editcriale comincl proprio di qui; ed &
naturdle che questo nuovo "media”™ ri-
scucta quasto po’ po’ di successo.

Spelt. Redazione, o sedici anni e 50+
Ho Sempre slate un grande appassionate del
videogiochs da bar, ma & da poce che mi sono
avvicinate al complesso mondo dei videaga-
mes da casa. Sone infarid possessore di un
sicforts Meattef fatefirvisron oF cur some vea-
mente soddisfane.
A guesto propesito vi chiederei, se possibile,
i ampliare le spazie riguardanie Ie prove def
programmi Inrellivicion perché orimal siame
gia in molii ad avere if sistema Mariel ' par-
chepriate” accanta al tefevisore,
Crradirel ricevere magefori ¢ pile dettapliare
mfermazioni circe £ intefiivaice e fe catsette
compaiibili con i sistema Martrel ¢ sapere
dove & effetrivamedie possibile reperire que-
stf predottf nell ambie della mia provincia ¢
della cintg of Napoli,
Fi ringrazio per fa vosira pazienza ¢ vi porgo
efiseinti safulf.
N.B. Complimentissimi per [Enciclopedia
def Flippers da paree of mia fratelfo, un no-
stelpfco “flipper-man’”.

Dario de Silve, Caserta

Alla Mattel saranno molte contenti di
leggere [a fua opinione sull' infellivision.
Sappiamo che slete sempre pid nume-
rosi ad avera incasa un Intellivision, de-
dicheremao pll spazio ai giochi di que-
sto sisterna, che stanno aurmentando,
pur essendo ancora in mingranza.

Par quanto concame I'ntellivoice biso-
gna pramettere che non € ancora arr-
vata in Ifalic, né sl sa quando arrverd,
Cl& nonostante nel nostro recenta viag-
glo a LasVegas lo abblamao visto e pro-
vato.

Il module Intalivoice @ un'unitd com-
patta, poco pil grands di un libro fa-
scabyle, che siinserisce sulla destra del-
la consolle al posto della cartuccia (la
quale viene a sua volta insenta nell'a-

SE VUOI SCRIVERE
A VIDEOGIOCHI ...

1) Scrivi le tue leftere con una scrittura chiaral

2) Specifica sempre con chiarezza il tuo indirizzo.

J) Se alleghi disegni e fotografie, non dimenticarti che per
essere pubblicati devono arivare in buono stato.
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stail posto della posta il posto de

naloga presa rportata sul modulo Intel-
livoice).

enem delle vere e propie vooi simili a
quelle degli esseri umani ed aggiunge
ung nuova g pid realistica dimensions
gl videogioco a cul & applicato.
Attualmente negliUSA song incommer-

clo tre cortucce reglizzate apposita- |

mente par lNntellivoice e clog& B-17 Bome-
ber, Spoce Sportans & Bomib Sauad,
uanto al reperimento di cartucos Ac-
tivision e Imagic nalla tua zona puci
provare in vid C, Colombo, 13, cppura o
Mapoli rivolgiti ad Antonio Santaniello -
Via 5. Anna dei Lombardi, 45 - Salvato -
Via Depetio, 14/A - Centro Sandoz -
Pra Municipio, 54.

C’E' ANCHE L'INTERTON

VC 4000

Sone un ragazze cui placcione mollo
{ videogiochi, sia guellf da bar sia quellf da
casa: I considera passatempi molto utili che
stimofano fa prentezza df ung persang.
fo fo tuna base VO 4000 cfre dispone di 40
cartucce: mi e date molta saddisfaziane, in
particofar mode gfi "' Invasorf'.
Come mai non he qvete parlare nel vosiro
ariicofo “ I chi & dei videopiochi?' (N, 1, pag.
38
Complimenti per la simpatica rivista.

Antenic Coppola, Trapani

slame d'accordo sulla funzione di pos-
satempo, & anche sullutilitd dei video-
gicchi nelle stimeclare 1o prontezza di
riflessl, -

E bene pard anche ricordare chaivide-
ogicchi, soprattutto quelli da casa, de-
yvono anche educare le pearsone
all'outodimitazione: la possibilitd che
assi offiono di ripetere infinite volte la
partite si oppone clomorosamente al
vecchio e saggio "ogni bel glaco .7 In
effettl Invece di "durar paco”, | video-
giochi tendono a trascinare | giocator
in una serne di ripetizion! froppo pralun-
gate. Questo & l'unico inconvenienta
da cul bisogna guardarsi,

Par quants Aguardg g tug consolle ci

e okl Sl AR D)
A TRUcCH
oIS SeMEM{

afe e TL

slamo messl in contatto con il Distribu-
tore par aveme maggion informazioni,
Meli'articolo che citi ci si @ volutamente
limitati o quells consolle che per diffu-
sione, forza commerciale e “respirg” in-
temazionale hanno attuclmente un -
lieva di primo piano sul nostro mercato.

PIV’' COMPUTER, MENO
FLIPPER E UN
REFERENDUM

Spero che la mia lettera venga pubbli-
cita. Penso che dobbiate cambiare due cose!
{) aumentare fe pagine dedicare al compuler
e, sapratiuiio, a "LIST", anche selarivisia ¢
dichiarata per ivideogiochi. Insomma, i com-
puter meritane df pin! Non divemi di compe-
rare altre riviste specialfzzate, percheé nomn ho
seldf! (Ho tredici anni, e non vaglio rinuncia-
re i fumerri daf Superersf ad Alan Ford a
Diabelik, ¢ poi sopratiutio Totem, Metal,
FPilet etc.).

2) Patreste invece eliminare o almeno ridurre

i Flipper.

Perché dopo un tot di numeri nen fate un

referendum per vedere come i pensana |

lettori?

Mi devone regalare un FIC 20 non potreste

consigliarmi qualche buon libro per imparare

I Programmare, € gualcun aftre con | pro-

prammf da copiare? Che costine poco, perd,

i raccomando.

FPasso ¢ chindo ¢ ... auguroni a i voif
David Migliorati, Inverigo (CO)

Vomremmo iniziare dal referendum: &
senz’ altro un‘oftfima idea, e ¢l pensere-
mo sicuramente quando saremo un
po’ pil avanti. Tanto per cominciare,
pard, o piace soitolinears - par chi non
se ne fosse accoro - che sono propiole
lettere come queste a fomirci un muc-
chio di prazigsissinne Indicazloni su co-
mea la pensanoi letton, Tanto pid che di
lettare ne stiamo veramente ricevendo
tanfissimel

Venlamo al due "punti caldi®.

e80! soue UMBERTOD WOLEVD
D= DL A=
B ASTUVIdiE
APPREZZC MOLTOD
I VOATRD coRso O cOMAUTERPRDS RAMMATD
=3 JHETTETE Al HE =Y Pﬁﬂf_’-rré,q Ftid ]
Ol VIDEDGAMES coMPSTIBILL Ol
“yan
LA vosTRE RiwvieTA E TOsT7H

Dy PAGIILE
w FARE

Punto 1): LIST & gid aumentate da que-
sto numerno, Dal prossimo aumenterd
tutta la sezione computer. con 'ag-
giunta di anallsi dei pid validi home
computer e (eccoll senito) programmi
da copiare.

Punto 2¥% Aipper. Caro David, noi stess
“pensando” VIDEOGIOCH! abblamo
discusso non poco su quest benedetti
Fipper, & non craders chea la discussio-
ne sla temminata.

Come spesso capita, esistono punti di
vista diversi, diverse asigenzea, e tantigu-
sfl.

I primo luogo deve essera riconosciuto
al Flipper di essere stato || prinno gioco
glettiico, se non proprio alettronico. In
un certo senso & il papd del Videogio-
chi, e al popa - come ben si sa - biso-
gna portare rispetto.

In secondo luogo il Flipper conta un
nurmearo molto alto di fans: se ne anni-
dano un po cvundgue, quindi anche fra
I moshrl lettori {alcunl o hanno chiasto di
aumentarne lo spazic, altri ¢i hanng lo-
dato per l'enciclopedia del Fipper) e
anche fra di nol. naturalmente.
Ritenlamo di aver dedicato ai Flipper

| uno spazio proporzionato a tutte que-
| ste considerazioni: & logico che & le

indlcazlionl come la tuga prevalesserd,
saremimo prontissiml a nveders le nostre
declsioni In materia di Flipper.

Tiani comunaue presente che una rivi-
sta viene letta da tante persone (in
quasto senso VIDEOGIOCH! & partita in
quartal), @ che tuti i letterd hanno
uguali dirithi.

Ma voremo aggiungera un'ullima con-
siderazione: come aviai capite da vari
gooanni su quasto nurmero nol divideo-
glochi abblamo approfittato delle fests
natalizle per andarcens in giro per |l
mondo: Las Vegas, Tokye, New Yok e
anche .. Cittd del Messico (1o sapevi
che & la pll grande cittd del mondo?):
in quelle clitd abbondano le sale-
giochi, sale-giochi enarmi, brulicanti di
giovani e accaniti giccalar, sfrapians
di videogames di ogni genere & tipo
{aleuni qui non sl sono ancora visti e




sono semplicementes fan-ta-sti-cll).

| Flipper, In queste sale gicco, Ci sono
eccome! Fillo meno aleftronizzati, pid o
rmena noti, ma ci song, @ non senocerto
grande mincranza, ng si pud dire che
siang frascurati dal frequentaton dalle
sale,

Insomma: | Flipper sono ancora ung
grossa realtd nel mondo del giochi elet-
tranici, e non pardamea sarababe uno gra-
va lacuna.,

Infine parllameo di licn: il principale libro
sul VIC 20 & Vogllamo Incominclare
Cosl, e stato scrtto dalla prof. Rita Bo-
nattl, che & una pionierd dell’inforrmati-
aa in ltalia e che per il VIC 20 ha una
splccata passions. E un libra molto
chlaro e ishutive, e costa 11.000 lire
(8.000 se ti abboni a VIDEGGIOCHI).

Un videoglece acqulstato in US.A
funzdona In Halla?

Mo, anzi: state aftentissiml a questo
fondamentale dettaglio. Se vi caplta
dl viagglare oppure di aver qualche
altra cccasions di entrate in possassd

h

&R sy

Sempre dellEditorale Jackson c'a 'otti-
mo Infroduzione al Basle, che non do-
vrebbe mancare nella biblioteca del
computersti: infatti Il Basic cui esso fa
riferimento & Indipendants da questoo
qual computear, & quindi meatte ['utenta
in condizioni di cavarsela con tuttl gli
home computer costa 18500 lire
{14.800 per | nostrl abbonati) &, se fi
samba un po' caro, tienl presenta chea
& diung completezzaveramente incre-
dikile, Un alfre libro @ Programmare In
Basle, e coasta 8000 lire {6400 per gli
abbongliy & un manuale di ropida
consultazione di notevole chlarezza.

cuest libd insegnano un inguaggic:
programmearg significa anche imposta-
e un problema sacondo una carta lo-
gica: soprottutto quando ti froverai alle

¢l un videogame o Jdi un computer
realizzata par Il mercate USA ©
glapponase, non cadete nalla
tentazione, magari attirati da un
prazzo d'occosions.

La televisione di quel poesi funziona

R EGR s |
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A DOMANDA RISPONDE ...

il posto della posta il posto della

prase con | gicchi, vedmai che dall'ideq-
zione del gicco dlla sua sistemazions in
termini logici occore fare qualche pas-
saggio intermedio. A questo propositoil
libro che ti consigliamo & Come pro-
grammare 12.000 lire {.600 par gli ab-
Bonali), |
Recentissimo {ci & amvata una copia
fresca di stampa sul tavolo proprio
meantre stavamo leggendo la tua lefte-
1) e Glocare con |l Basle di Richard
Mateosian (20,000 lire) qul il Baslc si
gpprends quasi senza accorgensens,
poiché in realtd 'apprendimento av-
viene framite |la programmazions di
glochl. Molto interassante.

Per || momento, perd, fermiamoci qui,
Grozle ancom perle indicazionie parle
interassant] dmande che ci hail posto,

secondo uno standard diverse dal
nostro (NISC in USA e Glappone,
PAL in Italia): le consclle & | computer
quindi non sono interfacclatl con I
nostro sisterma talavisivo. Nella
migliore delle ipotesi dovreste
rinunciare al colore, ma anche alla
definiziona, In alire parcle; avreste
butato via il vostro denaro, Lo stesso
dicasi per le cartucce.

Che cosa signifilca Ymullischermo™?
Sl definlscono cosi quei videogiochi
che presentino pil “scenari”, 5i deve
tener prasente che ogni scenaric
occupa una ben determinata .
porzione di memaornia nella cartuccla:
& solo con l'aumentare della
memonda in cartuccia che si pud
ottenere, dunque. la caratterstica
multi sehamrme. Pifal & un classico
multischemno, anche s& 1o sfondo
della sceno & sempra uguale (gli
albery, soluzione scelta dai progettist
con ognl probabilitd per rsparmiare
memoria a favore della moggior
varietd di situazioni di gicco,

Mei nuovi videogicchi da bar lo
“multischermitd™ & molto spinta, come
g pud wvederg in questa sere di
istantense del recente Turbo

1 videoglochl dannegglane lo
schermo della TV a causa
dellintensid e della concentrazlone
luminosa?

Le consalle di cul si parla in
VIDECGIOCH! sono dotate di ung
sofisticata routine dl cambiamento-
colorg che impedisce che una




osta il posto della posta il posto de

singola tonalite © immaging rimanga
fissa sullo schermo per un fempo
troppo prolungaoto.

E possibile verificare questo dispositivo
quando il sistema & acceso ma non
in funzione: periodicamente | colon
cambiang, proprio per evitare che |
fosfori “impressioning” unimmagine
sullo scharmmo,

Come 8f capisce con guale sistema &
compalibile uma carficefa?

Sulle confezioni e sugll Involucr delle
cartucce, comungue, sl freva sempre
la dicitura “FOUR USE WITH .." a il
nome del sistema con cul la
cartuccla & compatibile, Le cartlucce
Activision, Apollo e Imagic sono
perfettameante compatiblli con I'Atari
VCS. per il quale sono state
espressamente progetiate.
Recentemanta Aclivision & Imagic
hanno présentalo - @ dowebbero
accingersi o commericlare anche in
ltalio - alcune cartucca dedicate al
sistemna Intellivision della Mattel: si
tratta di Pitfoll @ Stompede

{ Activision) e Demcn Aftack e Alcntis
(Imagic).

Guall sono le caralterisliche delle
nucve basl Atari? Le cartucce
saranno cempaliblll col “vecchlo™
Atari? @uando sard
commerclalizate?

La nuova basa Atari si chioma 5200

X-1-83
CARA RELDAZLIONED,
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(il vecchio VCS é siglato 2600) &
presanta numercse innovazionl
rispetto alla base precedente. La
principale differenza & la copocita di
memonia ROM che & di &4 k confro |
4 k di memoria ROM del VCS 25600
Cid naoturalmente permette di
oftenere una grafica od alta
risoluzione @ un sonone comparakbili
con qualll dei giochi da baor.

Inoltre | comandi del 5200 sono multl-
funzioni, cioe contengono in un solo
comando la lava, la manopola,
guatto pulsanti di fuoco e una
tastiera a 12 pulsanti, Inflne tre tastini
situatl sulla parte superioe del
comando permettono di selezionare
la variazione di gloco, di far partire il
gioco e di fermario in qualungque

EDL
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momento, (se per esamplo, suona |
telafond, o volete studiare gli schemi
dei fantosmi che vi inseguono in Poc-
Man).

Non si sa ancora di preciso quando il
5200 vemra commerclallzzato in ltalic.
E prevediblle che dowebbe entrare in
commencio nel prossimo autunno o al
piU tard| par || prossimo perlodo
natallzio. Appena aviemo notizie
slcure a questo proposito non
mancheremo dl farvels sapare.
Purtroppo le cartucce del VCS non
sono compatibli con [ 5200, na
quelle del 5200 sono compatibill con
i1 VTS5, Non possiamo cearfo dire di
essere contenti di questa scelta
tecnica dell'Atard ma nessund di noi
pud farci nlente.

3

LA classrica VIDEO GIOCHI seconoo =
cognome
DA CASA DA BAR
Marca Titolo esatto della cartuccia
1
)
3
4
5
6
7
ETA' CITTA’




Premiamo | punteggi-recor

VIDEOGARA

Hai fatto un buon punteggic? Invia alla redazione di
Videogiochi una istantanea dello schermo (il punteggio
deve essere ben leggibile). Non dimenticarti di allegare il
tuo nome e cognome, nonche il nome esatto del gioco
fotografato, indicando anche a che livello e stato
giocato e tufti gli altrl dati che possone servire a chiarire
il futto. :
Ai punfeggi piu alfi dei diversi giochi, mantenuti per 2
mesi consecutivi purche il nostre comitato di redazione lo
ritenga valido e sufficientemente documentato, sara
assegnato un attestato e, in premio:
A) Se il vincitore non & abbonato: un abbonamento a
10 numeri di VIDEOGIOCHI
B) Se il vincitore & gid abbonato a Videogiochi: un
abbonamento a 10 numeri di PERSONAL SOFTWARE.

“.




na deiCecord

i dellcion difVIPEOGIOCH

Sono validi per la videogara tutti | giochi da casa

pubblicati nel "mercato” e i giochi da bar che appaiono
in classifica.

SUPERVIDEOGARA

I Comitato di Redazione di VIDEOGIOCHI scegliera i 10

supergiochi sulla base di guelli che risulteranno i piu

giocati dai Videcgarisfi: 'elenco dei gm’chl'vulldl per la

Supervideogara sarc pubbllc-:::’r-:- nel prossimo nuemro di

Videogiochi.

La Supervideogara sard rlsewu’r{:: agli abbonati di

Videogiochi che invieranno alla Redazione le fotografie

dei loro punteggi conseguiti nei 10 supergiochi.

Al pun’regg -record delle 10 spec:-::ﬁmj mantenuti per tre

mesi, saranno c:ssegncm i premi che vi diremo nel - '
- prossimo numero; premi SUPERFAVOLOSI.. | | ﬂ‘ﬂﬁ




I GRANDI SUCCESSI ATARI

PROSSIMAMENTE SUL TUO SCHERMO
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B [ videogiochi ATARI sono
largamente i pid venduti nel
mondo. Anche perché i videogiochi
sono nati con ATARL

B Sono sempre stati ATARI, e solo
ATARI, i videogiochi pill famosi.
Come Space Invaders, Asteroids,
Pac-Man.

Anche il prossimo futuro sard
ricchissimo di nuove “stars” del

cosmo ATARIL

B ATARI & la collezione di
videogiochi plll vasta e inesauribile,
con novita ogni mese dell’anno.
Con ATARI non compri unc o due
videogiochi famosi, ma scegli tutto
un sistemna di videoglochl destinato
a durare nel tempo per il tuo

. grande divertimento.

4 Ern L
COMCESSI0NAMT
per ltalia

MELCHIONI
)

Aoamer Cormmuncabions Company m

1 VIDEOGIOCHI PIU VENDUTI NEL MONDO.
CI SARA UN PERCHE.

B [ 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.

H Ogni cassetta ATARI contiene
decine di varianti di gioco per
rinnovare le sfide contro il
computer ¢ contro gli avversari a
livelli semmpre diversi di difficolts e
divertimento.

vuol paragonarsi con ATARI,
Ma il paragone é praticamente
impossibile.Ti dimostriamo
con i fatti il perché.

IKTERNORD

B Con ATARI puci sempre giocare
da solo. Ma anche in due o quattro
persone. Immagina I'entusiasmo in
famiglia o fra gli amici di poter
giocare tutti insieme!

Prova subito un videogioco ATARI
e ti convincerai che nessuno puo
paragonarsi con ATARI.
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COLPO D'OCCHIO SUL MONDO DEl VIDEQOGIOCHI

LA CACCIA AL TESORO DI PITFALL

In cccasions delluscita di
Fitfall negll Statl Uniti, ['Activision
ha organizzato ung senie di ini-
Ziative prormmozicnall fra cul, |a
pil Importanta, & The Piall Tre-
asurg Hupt. ciod la Caoccia al
Tasoro di Ritfall,

“5i svolge In ofto cittés degli
Stati Unifi e ¢l sona 5000 5 in get-
ton d'oro nascost] da frovare™ di-
caJana Martin Rigk responsabile
della promozicna dall'Activision,

"Guello che facclome é fara
ung mappd segreta cha viena
diskibuita atultiirivenditon delle
varie cittd. Chi vucle parfecipa-
re alla gara pud andare nei ne-
gozi & rtirare la maoppa”.

"Una walta allo seftimana

viane dato un indizio che porte-
@l fasorn nascosto, Quands
qualcung ha rsalta il quesito,
spedisoe o moppa compilata,
scrivendo il S0 nome, 8co, O
uno studio notarle cha sl ecou-
pa di decidere con imparzialith
il vimeitore. Prima di arivare allin-
dizio finale che porta al tesoro,
bleagna pard possane per quiz
sucessivi & risclwarl futh™.

“S& ci sono dei vincitori alla
P, in agni cittd viene fatto uno
sparegoio & vince chi tatalizea
pid punti giocando™,

Lo compagna, portita i 15
novembre, vedrd i play off (Clod
le finalid non prima dalla fine dr
genngio.

Lo mista cmericana TIME
ognl anno, nel numeang di dicem-
bre, dedica la copertina al per-
sornaggio pid importante asigni-
ficative del'anno. Per la prima
violta dal 1927 - da quando cioe
ha Inlzigto questa che & omai

una macchina.

O una pescnda In paticolare o
una tradiziona - la copertina & Sviluppo di questo processo tec-
| dedicata, anziché a unuomo, o NaAlogioo, & il compuher stosso
che diventa personaggio.

1 *"Personaggio 1982" & infatt|
il persenal computer, che & or-
Mg Una presenza fissa non solo
negll uffici ma anche in moltissi-
e SO 5e,

Vista la difficolté di attribuire

PENDOLARI GIOCANO
A PAC-MAN IN ATTESA
DI ARRIVARE AL LAVORO

Una compagnia di trasporti
indipendente di Minneapolis ha
frovato un eccallente modo di
allietare il vicgglo dai suai pas-
seqggen e difarconcoranza alle
alfre campagnie.

Lo Jefferson Unes Ine, chafo
sarvizio lungo | strods che dalla
Cittd vonno varzo sud, ha ristrut-
turala le sue wvatture: ho alimindg-

to alcuni sedili posterion & i ha -

rimplazzati can delle macching
a gettone di Pac-Man,

“Alla gente placa maltissi-
md” dice Daniels Pring, Presiden-
te della Jefferson Linas, “Org so-
no In dubbio se continuare con
Fae-Man ¢ dara retta a mic figlio
di sal anni ¢he sostiene sarebba
rmeglio sostituins, In alouni auto-

14
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Peossiarno star sicurd che que-
sta Infroprandanta compagnia
fard di tutto per tenarsi | numan-
si clienti che ha nel frotempo
canguistato.

LA CBS DISTRIBUIRA’ IN ITALIA
IL SISTEMA E LE CARTUCCE
COLECO

Jacques Ferroni, Vica Presl-
dente della CBS Record Interna-
tiong (CRI) Eurcpo, ho annun-
clato lo formazione dellao GBS
Electronlcs. Scopo o questa
MUCWVA Srganizzozicne & 1a ven-
dita di videoglochl @ di home
computer, uliizzando le rscorse
delle 14 consociate esurspee
della CRI{in Italia, Ia CES Dischi),

Cal 1 gennaio 1783 la CBS &l
distributore esclusiva per I'Eure-
pa del sistema e delle catucce
Coleco Indushies, Ing. L'accor-
da di licanza durerd fing al 1988,
L'oceordo stablisce che la CBS
distipuird anche le cassette per
videogiochi sviluppate dalla
Coleco per i sistemi Video Com-
puter Syster dellAtan & Intellivi-
sion dello Mattel.

Con I'impiego di un modulo
d esponsions, Colecaondsion & 1
primo sistérma di videogiochi In
grada di utilizzare cosette creo-
te par altn sistemil. in particolane il
Video Computar Systern dell'A-
taui.

Inolire [a Coleco ha recante-
menta annuncioto cha pond
presto invendita un modulo che
trasforrnend || Colecovision inun
potente ed economico parsonal
computer.

La limea di videogiochi della
Caoleco & dototo di cassaeftte ba-
saite su noti Qlochi da bar, di cui
possiede la llicanza asclusiva, trg

el Donkey Kong, della Nintendo,
Farxan, & Turbe della Sega; e di
altre cassetta di peallicole e per-
sonaggl famosi come Smud (|
Puffi). Ho Inclire gicchi spertivi, di
strategio e del lipa “impaa gio-

Vo cando”, Par il 1983 & prewista lin-
| froduzione di

circa 15 nuove
cassatte,

Mel'oprle 82 1o CBS avava
annunclato inoltre un accordo
di licenza con la Baliy/Midway
par la produzions & o vendita di
yvideocassette & computar det
giocchi elettranicl a gettone dils-
ra propriatd.

| primi due giochi creati In
basa a questo accond g sone -
zard af Wor & Gorf, Anchelo Cole-
co avrd o possibllita di progra m-
mare por || suo sistemna i giochi
sviluppati In base al'accondo
CRS/Eally.

Qi di seguito i gicchl attual-
menta in catalogo, disponibili
nei formatli Colacovision, Atarn e
Mattal:

- Donkay Kong
- Vanture

- Gorf

- Wizard of Wor
- Srnwrf

- Cosmic Avengef
= Mouselrop

= Lady Bug

- Camival

- Turtse

- LoEan




PAC-MAN VA IN TILT

Sfoglionds una delle tanteri-
vista che abbiamao in redazions,
abbiamo scoperto guestafoloo
questa notizia che ripotiarng in-
tegralmente perché ci sembra
simpatica,

Fina allanng scorso, arivars
allp scherms @ 2 chionvi ara
massimeo g cui poctevano ambing
i gincator di Pac-Man, QOra irmee-
ce i giocatorn sicur del laro pat-
tarm do @ chiovi =i trovano do-
wvanti o una nueova Impasse: I
256° schermo, o 244* chiave,

A questo punto la metd de-
stra dallo schermo si riempie di
un colomto collage o figure &
caratten che nascondonaipun-
tinl da maongick e deformana la
struttura del labirinko, Dato chadl
pattem o ¢ chiovi non & valida
per suparare questo scherma,
per molti giocatorn questo punto
rapeasenta o fing del gioca, Ci
hanno detto che qualcung ha
trovato un pattem per mangiarg
Wt i puntini nascosh, ma per
crederci dovrermmo vedero,

Suesto HH dopo | 2546 schar-
mo pud sembrare arbitraric ma
& una samplice conseguenza
del fatto che | computar opera-
no con b numer Binar.

I microprocessore di Pac-
Mar (ura Z-B0) 2o b bite 265 &Il
massimo numearg infeng chie si
pud Immogozinare In & hif.
Huandoil programma dal gioco
aggiunge un 1 a 258, gli viena
csegnato il valome [ il registro
degl 8-bit 3i & "riveltata™allglo-
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co pensa di essae nello schar-
ma 0% B guesta la causa del tilt
sopra descritto, ed & unfanome-
na camung nei vidaogiochl,

Poiché i giochi di Pac-Man
sona limitatl da questo proble-
ma. penslame che | glocotor
dovrabbero concentrars| ad ac-
curnulare pid punli possibili pri-
rra Jl ragalungens il 2567 scher-
rno. | massima puntegglo poss-
bile dopec 255 schermnl &
4.326.600 punti. Un altro approc-
Cio possibile & qualle di vedars
guanta wvelocamente potate
raggiungera il 25387 schammo. In
queasto caso, un limite minimo &
difficile da daterminare mg sap-
piamo che st pubfare in menodi
quattio are,

La diffusione dei videogicchi
sta gensrando una serne di oc-
cewson per randere sampre pid
comodo e pratico glocare.

La Starplex Elechonics Ing.
reclamizza due nuovi prodotti il
Video Game Controller e il Ga-
me Selax

Il prime consiste in undg tave-
letta, su cul sono situati del pul-
santi di comando, che collega-
ta alla consclle sostituisce 'uso
clei tradizional joystick,

I pulsanti sono & par mucvers
a daestra e sinistra, per sparane,
saltare, e ondare nelliperspazio.

Cormea dice lapaginag pubbli-
citario che lo reclomizzo, "vi
sambrara di giocare su una
macchinetta a gettoni™ (chiss
& N questo case l'abito fa il mo-
nacol).

I Game Selex, invece, & un
centanitone per cantucce, da

collegare alla consclle, che vl
dd la possibilita di giccare a no-
wve giochi = fanti sono quelli che
contiena - girando semplice-
mente un Intenutiars, Miante pid
akzarsl, cambiare la cartuccla,
pardara concenfrazionse a for-
nare a giccars! '

Enfrarmbi gli acoessorn posse-
no assere collagat] al VCS Atarl, ||
Video Game Controlar pud essa-
ra collegato anche al VIC 20 deal-
la Commodone,

La Cinex Manufactoring
Corp., invecsa, ha messo in come-
rmarcio | Game Mate 2 Sono
due Joystick, in tutto simill a quell
Atari, cha non hanno biscgno dl
cavi di collegamento: funziona-
na infatti come un normalea tele-
comandoe, da ung  distanzo
massima di 7 metri. Anche quast
sonag compatibill conVCS Atari e
NIC 20. Comadi ahl

l

VIDEOGAMES VA IN TRIBUNALE

L'arad cerca di difendere il
U primate nel mondo deivide-
ogicchl in due modi: sfomande
cartucce gioco sampre pil af-
traenti ed eclatanti {legote, ad
gsampio, a film di succasso) e

| cltando in tibunale | nurmearcs

concomanti per viglozione i
bravatto o di copyright.

Mal 1282 sono state quathio la
soclatd clitote dall’Atari in fribu-
nale. Tra nagll Stafi Uniti e unain
Italia.

Iniziamo da casa nastra. La
Matel Electrenles, nallo cam-
pagno pubklicitario del gloco
Soecer. ha fatto una compara-
ziono tra il suo e quells Atar,
Grossa diatribe: In talla esiste
unc legge chavieta di imposta-
e le pubblicikd sulla denigrazio-
ne del prodotto conoomante. Al-
la fine la Mattel ha medificatolo
spat

Lo Commodore Business
Machines, (o difo produttice

| del Vie 20. & stata citata per i

|oystick che vangono fomili a
comado del computer, Sarebbe-
o infatti identicl a quelll Atar par
guel ¢che riguearda la forma. L'A-
tarl vuole fermame la produzic-
na a farsi imborsars dei guada-

gni che la Cammodoe ha per-
capite nalle vendite fino ad org
effgttuate. ;

Altra causa, piu streftfamente
legaota al copyright sui gicchi,
cicé sull'imvenzions, & stata in-
tentata dall'Atar contio I'lma-
gle. Questultima & accusata di
avear copiato ool suo gioco De-
mon Attack, 1| gioco a geftone
Pheeriv della Canturl Ine., di cul
IAtar ha | diftti esclushvi per la
produzicne e commercializza-
Zlone della versiong da oo,
L'Atar vucle bloccome [a vandi-
ta - tra parantagl, Demon Attack &
il gioco Imagle pio venduto - e
chiada un non precisato risarci-
rmento danni.

L'ulfima cousa, un po’ inusi-
fato, & stata intentata dall’Akan
control produtton deil primivide-
ogiochi a "luca rassa” (chea In
ameficang st chiomano X-
rated). UAtar non vudle che il
L0 NOMe appaia su questa fipo
di cassetia,

Soranno denunciall anche |
distributor, 1 gquali hanno affer-
rnato di nonvoler eliminare gque-
st videogiochi perchdé non i
considerang pormografici.

| RECORD ACTIVISION

Lo Miwea Trading, distributrice
par Italla delvideogiachi Activi-
slon. ¢i comunica | record realiz-
zatl con | giochl Activision, Le rila-
vazioni del record risalgons al
novernbre 82 ed & quingi poss-
bie che alouni di questi siono
rniglicrati,

Ad cgnl modo ¢ qualcuno
di voi che & in grodo dl far me-
glic {o almeno altrettanto). Sa s,
rmandateci una foto del voshio
punteggio (fotografate 1o scher-

ma ) insiema ad una vostra foto
Lol MO SO Noma, ehd ed in-
dirizzo, Meritate F'onore Ji appa-
rire su VIDEOGIOCHL.

DRAGETER . 5,51
SKIING : 2754 gioco 3
LASER BLAST  : 1.000.000
FREEWAY M giccode?
KABOOM R
STAMPEDE : 157.000
BARNETORMIMNG: 32.74 gioco 1
4998 gioco 2
- 6242 gloco 3
CRAMND PRIX  : 0.29.49 gicco 1
0.50.93 gioco 2
11357 gioco 3
1.13.84 gloco 4
CHOPPER
CONMAND  OR9.QRY
STAR MASTER 3971 gioco 1
5935 gioco 2
7917 gioco 3
3723 gioco 4
MEGAMENIA 999.000
FITFALL : 114.000




COLPO D'OCCHIO SUL MONDO DEI VIDEOGIOCHI

Il prestigicso sattimanale
ameficans Mewswesk nel nu-
mers speciale del 3 gennalo

scona, dedicato all'anno appe-’

| na conclusesi, ha pubblicato
| una lista dei vinciter e dei per-
| dentl del 1982. Tra | prirmi, insie-
| me allg Mercedes Benz (e cui
automabili hanne registrata un
| volume di vendite recard) e alla
| Fuji Photo Filmi{ che ha battutala
| Kodak all'asta per Massegnozio-
na dal titala g “Pellicola Utficiale

18

| VIDEOGIOCHI TRA 1 VINCITORI
DELL'82 SECONDO NEWSWEEK

delle Qlimgiadi di Los Angeles™)
figurano | videoglochl che, se-
condo Mewswaelk, sono divento-
ti nel 1982 una presenza fissa in
rmalte case,

Tra | perdenti, Newsweek ha
citate il franco francese (svalu-
als dug vwoile nel corso del
1982 2 |l colosse dellindustria
elettronico  tedesca AEG-
Telefunken {che ha chiuso | bat-
tenti sotto il pese di un deblto dl
4,200 miliardi di lirg).

VIDEOGIOCHI PER TELEFONO ...

| videogiochl arveranng pear
talafonol

Mon & uno scheEe ma una
nuowa iniziothva della sociekd
americana Gameline: basterd
COMPOTe un numens telefonico
par veder proiettato sullo scher-
mo del telenvisare | videogiooo
richiasto,

In tulti | negozi chs vandano
videoglochl & corucce sard
messe In vendita (al prezzo di
40-505) uno speciale modam
che permatterd di collegare la
consalle alla linea telefonico.
Componando un numerno tele-
lonico speciale della societd
che offre questa samnviziofin Arme-
neq & chioma foflfree mumber -

| cioér la talefonata & sempre a
| carico del destinatara), sl crea

un collegamenta che parmeatte
di “caricare” il VCS del gioco de-
siderato. |l costo prevista sard di 1
5 per 4050 minuti di gioco.
euando il gioco finisce, ap-
pare sullo scharmd un annuncic
che indica i rivenditon presso |
quali & disponibile quel gioco.
Per la prormozicne di guesta
nucwva iniziativa sono previsti dei
concorsi con molti premi in palio
cha vanno da magliette & bici-
clette a una borsa di studio di
quattro anni in una universitd
amercanaWilliam Von Maistar,
fondatore della Gomeline, ha
daetto che la Imagic & und dalle
societd che ha pid investito in
questo progeatto mad che stanno
prandendo contattoe frattando
cen tutte le ditte del settore.

... E VIDEOGIOCHI
PER TELEVISIONE!

Anchea in questo caso non &
Pl necessaro comprara lo
cortucce-gioco, ma basta ab-
bBanarsi @ una lelevisione via ca-
wd (& un servizio televisivo che,
come dica 19 parola, frasmette
vig covd anziche vig etere).

The PlayCable Channal. &
questo il nomea della staziona in
questions, in seguito ad un ac-
cordo con la Mattell Electronics,
offre @ tutt i suci abbonati o
possibilitd di giocare amoltissimi
giachi Intellhsion,

Pagando un abbonaomento
rmensile < pud aocedars 24 ore
s 24 g per tufta | fermpo che si

vuole ai giochi in catalage in
qual momento, Vengaono man-
daliin onda circa 20 giochi ogni
mese: da quelli spartivi o qualli di
strategia o quealli per insegnarg
ai bombini o maoternatica o lo
speliing (come sllabare le parc-
[ ),

. Cgnl masa vangonos oggiun-
te delle novitd.

Floy Channal pubblica an-
cha ung rewslenter (un gicenali-
no} che esce quattro valte al-
'anno & che si chiaoma "FlayCao-
Ble Scoreboard™. Vi sl frovano la
nowvitd, o presentazione dialcu-
ni gicchi, fattl e notizie curiosa.

NOTIZIE IN BREVE

Ung nuova socletd amerggo-
na divideogiochi, The Graat Ga-

| me Company, redlizzer & met-

terd in commercio una linea di
catucca per il V5 Atarl basate
su diversl @ popolarissimi giochia
quiz televisivi amercanl. || prirmo
titolo dovrebbe vanir presentoto
rel mese di febbraic.

Cal Vista & un'altra societt
produttics & distributrice di film

e adult pronta ad annunciare
Ia sua intenzione di entrare nal
mercale del videogiochi per
adulti, anche se continuard una
produzione paralliela di giochi
pat e famiglie. Mon si 2o ancora
quanti titoll ¢l soronng inizial-
menteincatalcgo, maparache
le catucce - prodotte dao una
societd indipendente - ovianno
dal prezzi malta campetitivi,
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COLPO D'OCCHIO SUL MONDQ DEI VIDEQGIOCHI

CONCORSI! CONCORSI!

I mercatc del videagiochi
sta crescendo vertiginosamean-
tg, 8 socletd che si lanciano In
quasta business oumentano
ogni anno, | giccatod sono sem-
pre pid nemercsi e eIl brov: do-
VEVaNG pef forza amvane sempre
pid numerosi anche | concorsi.
Mati come occaslonali iniziative
dl promazions, fanno omnal par-
ta del gicco e | premi in pallo
SN0 sempra pill appetitosi.

Abbiamo gia parldate delia
“Trecsure Fitfall Hunt™, vediamo
ora gleune gare che sono da
poco termingte negll Statl Uniti,

The plck axa pete plek-off;

la finall del gico Pick Axs Pete
della Philips sl song svolte 19 of-
tobwe In un padiglions dalla Fie-
i Mondiale di Knosville in Ten-
NEssE,

| cinque finalistl, sceltl tra hutt]
| partecipanti in base alle foto
con | punteggl che erano amva-
te alla giutao, hanno glacate [a
finals in fre manches sucassive. ||
primd premio, che consisteva in
un lingotto d'on delvalare di cir-
©a 8 milioni @ mezzo, & statawvin-
to da un bambino dl 10 annl,
Tony Scardingo,

ASTROSMASH:

la Mattal Elactronics ha orga-
mizzato a Houston, in Texas, le fi-
nall dal gieco Astresrmash, 1 vin-
citora Manual Redriguaz o 18
anni, ha vinke 35 miliond, totaliz-
ands. in urora di gioco,

B35 180 punti,

| premiat] sona statiin tutto 8,
In totale hanno partecipato, In-
viando [afoto con il loro punteg-
glo. 13,000 parsana tra cui sono
stali sceltl 72 finalist.

Misnte premi in danaro perl
finalisti dl Starmaster. doll'Activi-
sion. || concorso, organizato In-
siama allo spetacolo televisive
della ABC "The Greatest Amedrl-
can Hee™ (Il Pio Gronde Eroa
Armaricanc meteva in palicun
soggiomo o Hollywood o tre
giomi, una vigla agli sted), ung
spaciole ripresa filmata del vin-
citor e del cast dello spettacolo,
con melativa  videooassatto, e
duleis in fundo, un videoregistra.
tora per vedersi la cassetta.
DEFEND ATLANTIS:

| "sopronavissuti” (oiod | quat-

fro finallsti) del concomsa sono
stati invitati dalfimagic alle Ber-
rmuda par digputars o finalissi-
ma, 11 14 novembre al Sout-
hampicn Princess Hotel,
La gara finale consistava in un’e-
ra di gloco. | vincitona ha rcawvy-
to I” Tasoro Pardulo di Atlanti-
cle™ 14 milioni in o, Al Irs finali-
sti & stoto Cconsegnatoun premio
di consolozicne d 1 milione &
mezzo. Molli prerni sono staliane-
che consegnati a 1280 dei par-
tecipant: plnne. maschers.
boccagl e T-shis. Chissé che
non gli possant essere utili per
Trﬁvnra un'clirg tasore sommer-
ol

NOVITA’ ACTIVISION: SKY JINKS
DA FEBBRAIO IN ITALIA

“Con Sky Jinks nell'gbitacola i
record of vefoolnd non dirane o lun-
go

Bob Whitehead
desiener

MNella ban nota tradizlone di
Stampede, Skying, Boxing e
Chopper Commoand - quattro
sucoast]l Activision - || nuovo gio-
codisegnato da Bob Whitehaod
propona |l fascino delle sperico-

late sfide aeree: un tema carcal
video-fans di ogni efd.

Le caraleristiche grafiche e
dinamiche sono veramenta no-
tenvoli, Lo scenario con | percole-
sl ostacall delle nuvala basse, al-
bari, mongoifiena, tom di conbol-
2., & prasanta in forma fridimen-
slonale, con granda curd dei
dettagll.

Il gioco & compatibile con il
sisterna WS Atari & sard disponi- |
bile dal febbraio 83,

0:18.96

il

CROLLO DELL'ATARI ALLA BORSA DI NEW YORK

Duwante la prima settimana
di dicambre I'Atari ha visto calg-
& precipitesamente il valore dei
sual titali alla Borsa di Mew Yok,
L'8 dicembre laWarmer Commu-
nications, proprietaria dell’Atar,
ha annungiota cha gl util previ-
stl saranng molfe al disofto dalle
azpettative e havisto lasue azlo-
ni scendere di un terzo, precipl-

tanda di 16 punti in un sclo gior-.

no.

Malti, a Wall Street & tra 1o
stampd, concludono cha Findu-
st dai videogiochi sta subern-
do un momanta diomasto.

Tra gli addatti al laverd, Imve-
ce; sl faceva un'alira considera-
Zlone: ckr che lo coduta dell’A-
tari insggna & che & Il gloco. e
nan il nome della cartuccio o di

20

¢hi |9 costruisca, che favendare,
secondo un rasponsabile della
Wamer la princlipale ragione di
quanto & successo & da atfribul-
re alla nascita e allo sviluppo di
alfre societd disoftwara in quallo
che e und voltd il regno Atar.

Ivenditon e | dishibuton cimme-
ficani song invece concord! nal
flavara che e vandite dei giochi
tratti da film famos] non sono an-
data malte bana (vedi E1.) Rich
Steams, della Paker Brather's, ha
detto “Se il gloco non & bella,
non inganni | riagazzinl. Seolfre o
prendars un buon brevetto foi
anche un bal giode allora hai la
combinazions vincente. Una
cosa dovrebberg imparare sia
chi ¢etiena un brevetto che chil
lo cormpra, ed & il pome molta

cura In coma un giocd viens
“fatto™. Non c'é neanche da dis-
cutera a questo proposito” con-
tinuo Steams "L'Atari vids 1o pos-
sibilibd dl prendere un grosso bre-
vetto, volava "colpie™ levandite
natalizie. Ma pare che sia stata
=i @ eseme “colpita®,

Lanno scomso c'eone solo
due produttorl, Atard e Activigion,
ogqi i sono almeno 10/15 so-
cletd In campo che fomang
dozzine di giochi & spandono
milicni i dollar in pubblicitd, E
chiaro che non basta pid avers
un bucn titalg.

L'anno scoso sl pensava cha
il mercato dei videogiochil fosse
oot piccolo cha non si sarebbe
vanduto nlente. Suest'anng Ig
situazione & diversa. Lindusiria

dei videogiochi & cresciuta g tal
punto cha ool Comea pUo averea
del boom pud anche avere dei
grossi insuccess. E un mercato
cove | glochi vecchi o quell fatt
alla vacchla manierq, semplice-
mente non vendono pid: [a con-
comenza & roppo fods, _

Monostonte, per esemplo, i
nuovs YOS 2800 stla vendendo
comea 2 forse pid delle aspattati-
vi, il suo prezzo vend abbasaio
i 45000 lirg, & in R0 saranno
chua le corfucce formita a core-
do, Pac-hMan & Combat, C'& chi
sostiene che sia un modo per li-
bBararel degli stock invenduti di
Pac-Man, prima che diventi ob-
salato,




GLI “ARCADE AWARDS 1983™:

OSCAR

DEl VIDEOGIOCHI

Larivista amerdcana divideo-
giochl "Electionic Games™ spon-
sorizza ormai da quattro annl gli
Arcade Awards. ciog | premi per
I miglice videogiochi dell'anno.
Suest'anno. come era prevedi-
blle, Il compito della glurla & sta-
te pluttesto difficile. perché sono
apparsl sul mercato statunitense
nel perodo considerato (dal 1
oftobve 1981 al 1 ottobre 1982)
piu glochl dl quanti ne apparve-
ro nel fré onnl precedenti. Mao.
come afferma l'editonale di pre-
santazione, “non & solounaque-
stione di quantita. Moifi giochi
che awebbero vinto un “Arkig™
(Il simpatica diminutive dal pre-
mio Arcade, ndr) negli anni
rFrecadent! se ne sono fomati o
£Osa a manl vuota™

Gl Arcade Awards 1983 pre-
santano due novitd: innanzitutto
& stato aumentalo il numero dl
preml assegnatl, che interessa
futti e quattro | settod del diverti-
mento eletronico (e ciod cor-
chi da bor @ | cosiddeti "sfaond
olona”, | giochini a batteria). ed
é stato creato un nuove ricono-

scimanto, owere il Certificato di ©YP

Medito, per quel glochl di alfo 1i-
valle che perd non hanno vinto
un “Arkia”,

Gl di seguito vi diamao | prirn
prami di ogni categoria. Trovera-
te sul prossimo NUMeND un senvi-
zlo plb amplo e dettogliate sul-
ledizione 1983 degli “Arcode
Awards”,

Nella categoria del videoglo-
chl sone slall consegnotl 14
Premi @ 23 Cerifficali di Mertto.

VIDEOGIOCO DELL’AME;G:
Damon Aftack (Imogic/VCS
MIGLICHR VIDEOGIOCO DI FAN-
TASCENZA/FANTAS|IA  Defender

{AtarVMCS
WDEOGlOéD' PILY INNOWVATVG:

Great Wall Streed Forfune

Hunl { Phillps/Videopac2000)
MIGLIOR VIDEOGIOCO SOLITA-
RIC: Donkey Kong (Coleca/Co-
lecovision)

MIGLIOR VIDEO MULTIGIOCATO-
Ff: The Incredible Wizard { Asiro-
cade/Astrocade)

MIGLIORI EFFETTI ALDIOMVISIV
smurf ( Coleco/Colecovision)
MIGLIOR TRASPOSIZIONE VIDED-

E:}CG DA, MMDEGGF%F@?
CASA: Frogger (Parker Brot-
hers\VCS)

MIGLIOR VIDEQGIOCO DrAZIO-| |

NE: Chopper Command (Activi-
slr::n.uf‘l.r"co;}

MIGLIOR VIDEOGIOCO D'AV-
VENTURA: Pifall{ Activision/VCS)
MIGLICR VIDEQOGIOCO DISPORT:

Activision/VCS)
Megamania (Activision/VCS)
Nella cotegoria dei per

natl 8 MT
conseq Premi e
Certificati di Merito.
GIOCO DELLANNG: David's
Hldnlqhi Magie (Broderbund/
Apple |
MIGLICHR .GIOCO DXAVWENTURA:
Beadline {Infocom/Appie I
MIGLIOR GIOCO DI FANTASCEN-
ZASFANTASIA: Star Wandor { Auto-
mated Simulations/Afar)
MIGLUCR GIOCO DAZIONE K-
ﬁ Shout-out (K-Bytefator 4-
MIGLIOR GIOCO SOLITARIO:
ﬁhﬁM{Dmu MostfApple

)

MIGLIOR GIOCO DI SPORT
her Bowl ( Atari/Atari 4-800)
MIGLIORI EFFETTI AUDIOVISIV:
Il;l;iﬂhl Misslon (Sublegic/Apple

GIOCO PIUT INNCVATVG: Moon-
base lo (PDI/Atori 4-800)

Mella a del
videoglochl da bar sono statl

consegnall 5 Preml & ¢
wum'

GIOCO DELLANNG: Tron (Mid-

way)

MIGLIORE GIOCO DXAZIONE: Ro-
botron (Williams)

MIGLIOR GICCO DI FANTASCEN-
ZAJFANTASIA: Bosconlan (Mid-

waly )

Gl PILY [INNOWVATIVO: Tem-
pest { Atarl)

MIGLIORI EFFETTI ALUDICAISIVI: Tur-
bo (Sega/Gramiin)

Nella categoria degll siond
afone sono stall consegnati 3

Preml o § Cedtificafi di Merfio,
GIOCO DELLANNC: Galaxian
{Hlﬂl'llll} Stratego (MB Edlec-
o

tronics) :
Scramble (GCE Vechex)
Guesti sono | pdml premi degli
Oscar del videogiochi.

NOVITA' ATARI
_*.

Al sel giochi vanno od ag-
giungersl in queste inizio d'an-
no, ol supedomito catalogo Ata-
n,

T di questi roppresentano
la versione da casa di altrettanti
glochl da bar molto fomosl,

Sono: Ms. Pae-Man. la gro-
dosa compagna dl Pac-Man
che sta facends letteralmente
Impazzire | videogiocator ame-
fcanl { AHenziona!, coma tutte e

donne, & ben pid difficie da
controllorel), Centipeds, Il ser-
pantallo che si divide in mille
pazzi, @ da ultimo Vanguard.
Per quanto riguarda | giochi
sportivi & peossimo il lancio di fre
nuove cassette della sere “Real

Spot” dedicate rfspettivomente |

al ealcio, alla pallacanesto a al
tennis. La grafica, molto miglio-
rata, ha degli etfettl prospetticl

malte realisticl. 1
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CINEMA E VIDEOGIOCHI: LA STORIA CONTINUA

L'associaziong fra cinema &
videogiochi si fa sempre pid
sireHa, nonastante 1o scarso sus-
ceie0 - ol di otto dealle aspetiati-
ve - attenuto negll LISA doi vide-
cgiochi Atari tratfidaifim “E.T." e
"I predator dell'orea perduta™
(vedi la notizia in queste pagl-
ne.

Lo Parker Brothers. | cul vide-
caiochl mon sono ancorga distri-
buitiin falig, ha onnunciatoche
metterd in vendita una nuova
cartuccia ispirata a "The Reven-
ge of the Jedi®, il terzo film della
saga di "Guers Stellan”, in con-

camitanza con l'uscita del film
sugll schermi americani a mog-
gio.

I videoQioco The Revenge of
the Jeoi (o vendatta dello Jedi)
sard il terzo videogioco basato
sulla soga fantascientifica di
George Lucos poiche 1o Parker
Brothers ha gid “pubblicate™
Star Wars e in gennaio uscira Je-
di Arena. Prababilmente verso la
fine Jdell’83 uscird infina un guar-
1o videtgioco ispiratc a "Guerne
Stellan™,

La Parker Brothers ha pravisto
ung gressa campagna pubbli-

NEWS

UNO SPECTRUM FRA NOI, PRESTO

IO

|-

Presantolo gid o novermbns,

' la $pechrum, || nucve capalavo-

o di Clive Sinelalr - ingegnee
d2enne ideatore dello ZX 81 - sta
pel essere commaearcializzate in
iFalia,

Sl tratta diuncomputer fotal-
mente nuove, con gestione vi-
deoa colon ad alta Ascluzicng o

malte particalantd esclusive,
che tende od inserirsi nella fo-
scia dei pid mademi home-
computer senza intaccare e
prerogative del celebre ZX 81,
MNon s& ne concece ancord |l
prezzo, che dowiebbe essae
contenuto decisamenta al di
satta del meazze millona.

IN BREVE

Fecenti aspadrmentl indico-
rno che i videcgicchi civtano a
franquillizzore le onsie del malati
di cancro. 1 doftor Jorge L
Rickard-Figuered, prefessore di
paichictrioe psicclogiool Rhode
Island Hospital diProvidence -a
nord diMLY. - dice che aveva gia

22

prenater in mille modi d allevia-
re gli stress e lo ansio, cousg in
genegre di nausea e tensioni per
sugi parienti. mMa sanzo succes-
g0, Da quest! primi esparnimanti &
risultato che il 50% delle compli-
cazicni dovute g tensioni nenvo-
52 20N ST

citaria per il lancio del videdgic-
oo e probabilmente quasta sard
o prirna volka inocui un videogi-
oo giuterd g pramucvensa un film

| invece di sfruttame il successo

aftenuta nel cinemotografi.

"The revenge of the Jadi™ non
sara Funico film ad avera una
spinta pubblicitado dal video-
gioco ormaoninmo.

EUOndo usSirdnng i dus pra-
yisti filrm i James Bond, la Parker
Brothers matterd in circolazione
2, presumibilmeante pubblizzend
il vidleoQiaoo Sames Bomd, Agente
f07. di cui detiene i dirti.

ERRATA
CORRIGE

Mella recensione di Fiffall,

| apposd il numerns scoss nello

rubrica "A che gloco gicchla-
mol”, & stato pubkblicate che "il
massima puntegoia in fecrio &
11400 punti, ma difficilmeante sl
riuscind arealizzarlo™. In effettice
shato un erora di stampa perché
il massirng puntegglo possibile é
MA000 punti &, per quano ri-
guarda la difficoltd nal realizzar-
lo, siamo gid statismentitl, Come
potete vedere in questa pagineg,
gia qualcunc ha reatizzato il re-
coed di 114000 punti a Pilall.

UIimagle. ¢cha ha recante-
rmante annunciato di iniziare 13
produzisne di conucce Compa-
tikill con 'Atarl 400, BOO & con 1o
Fhilips, ha detto che per i primi
clall'8d inizierd anche la produ-
Ziona dl cafucce compatibili
col Vic-20 della Comrmiodors.

Let prirne sard Demon Attack
a dovrabbe uscire in gennaio
febbrgico.

Alcuni aspearimant, condatti
di recente, hanno dimostrato
chea | piloti con un bugn livello o
coordinamento psico-motorio
£ong anghg malto beovi Qi vidao-
gicchi. L'esercilo amerdcane sta
pravanda il gisco BaMlezone
deliAtarl coma postibile adde-
stramento nelle strategie. Matu-
ralmenta & stato modificate in
rmoda do ropprasentare le saga-
me dei camiarmati nussi,

L'Atarl Inge. ha stipulato un

PAC-MAN
UBER ALLES

In Serrnania, Pac-Man & il
pill Qrosse suSCesso, nel mondo
del giochi, dopo le Olimgladi. |
piu entusiast o gli addetti Qi
lavar stimana che nell’82 & sa-
ranncvenduta oltre 230000 car-
tucce, LAtari prevede. dallo
Germania, una rendifa com-
plassiva di 70 miliordi dilire per il
1982 e un aumento, peril 1983,
100 rilicrdi di lis.

Le cartucce del VO3 costano
in rmedia tra e 60 & le 90 mila lire
a sembra che futfe le famiglie
IMEazziscana parquesta mania
del gicca.

accards con la sezicne compu-
ter del “"Children's Television
Workshop™ (& un programma
dol tipo scuclg-educazione di
urimpertonte rete televisiva
niewyorkese ) per coprodure dal-
e coartucce compatibli con il
Y5 @ con I'Atan 5200, che do-
wiebbe porire dalla meta del
1943

Mon si hanne nolizie preciso
U COme sarmnnG impestatii gio-
chi g 2u come funzicneranno. |
responsabill della societd hanno
solo detto che daranno i Bbame-
bini la possitzilitd di “imparane di-
varandos™ @ che ogni cartus-
cio sard specifico perogniata e
per la difficeltd maggicre o mi-
nore del problemi e dei test da
risolvers,

Le nuove fasse decise dal
governo italiagno, colpiscono on-
che nai & pesantemente.

%u tutti i prodoHi come hi-fi,
cineattica & videagiochi - nota-
o é stato proprio specificata - &
stata degisa unimposta del 14
par cento.

Aepattatevi press un dumen-
to dei prezzi
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' Intelligenti, spettacolari, veramente compatibili “ATARI”

BUON DIVERTIMENTO!
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VIDEO GAMES
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| video giochi ITP. compatibili con i “Video Computer Systern™ ATARI'
sono una perfetta sintesi di intelligenza e spettacolarita. E costano meno.

RACQUETBALL"™, SPACECHASE"™, SKEET SHOOT ™,
LOST LUGGAGE™ - SPACE CAVERN™ e SHARK ATTACK™ ti aspettano.

International Technology and Products S.rl
Viale Milano Fiori - Palazzo F2

20060 ASSAGO (MILAMO)

Tel. (02) 8241625



FAVOLOSA
LAS VEGAS

Consumer Electronic Show (CES) di Las
Vegas: la piu importante esposizione di
elettronica di consumo dell'anno. Predominio
assoluto di videogiochi e home computer.
Videogiochi non poteva mancare:
un‘anteprima assoluta delle favolose novité.

Lo nuova consofe Ararl 3200 flo “vecchia™ 5i chiama 2600). Presensa wa comande unlversale che
cenehing leva, manopala ¢ rsifera in un sefo comande, una grafica super ¢ w'antima giacabifivs.

e
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Il CES di Las Vegos era una
wvolta principalmente dedicato alle
apparecchiature di alta fedealtd; pid
recantementa buong parte
dell'esposizione era stata
roncpolizzatd dall' reme vides.

Guest'anng invece sono statl |
videogiochi & gll home computer a
dettar legge e ad occupars gran ,
parte dello spazio aspositive: insion.




41 H §ir
Hansgeprig

Aol § B A

I|-|ll||-l.|

L
e it

(SELLT o
EERL LS

ik
i Lt L
THAEE

. ¥
1wkl Es

al telefoni, ma questa & un'altra
shoria., .

He visto i videogioohi in
quattro giomi di CES di quanti 1l pla
accanito del videogiocatorn possa
glocare-nel corse di un intero anno
(anche se fosse bisastile).

Sono state presentate pia i 300
diverse carfucce-gioco. Per non
parare del computer-giochi e dai

gicchini a cristalli llguidi & a diodi
luminecsl {| coslddetti siand-alone).

Tufto cid mil ha fatto certo
piccers perché significa che g
VIDEOEIOCH! non mancheranne
carto gli argorment! con cul rempire |
prossimi numen della rivista,

Non che nol a VIDEOGEIGCHI 1o
dubitassimo, ma maoltl profetl di
sventura, amlici e conoscenti che

L esempio della prafica el Colecovision

fire gualche mese arehe in Trafia)

Nella fara fa versione da caxa del note videogisea
o har Zaxcon. Non male, eh?




lovorano nel seftore dell'eletironica di '

CONSUMo, ¢i Qvavano messo in
guardia sul pericclo dl trovarei prima
O pol (piu primna che pol) senza
argomenti.

D'altro canto, | nostro compito
si fard sempre pid ardud @ onenso
perché dowemo indirizzore al meglio
| nostr letton nel groviglio di marche,
sistemni e giochi sempre pil numerosl.
E con 'oaumento che | videogiochi
subiranno in seguito ol decretfo del
governo sard sempre pil necessano
per | videogiocatore separare il
grana dal foglio, cloé Individuare |
videogiochi che valgono qualio che
costano.

Ma tamiomo a Los Vegas (che
incidentalmente in quanio copitale
mondicle del gioco @ o scenario
idecle per un'esposizione di
videoglochi). Dowio anche essere
breve perche i tempi dl ehiusura
della rivista (la tipografia ha la
rmacchine ferme in attesa di questo
sarvizle) mi impediscono di
dilungarmi troppo.

Cosa che non farel alcuna
fatico o fare vista la quantita di
novitd e la maole di materiale
informativo, depliant e stompati che
he portate con me, Pensate che ho
dovuto comprarmi un borsone a Las
Vegas, oltre a quello (vuoto) chea
avevo portato con me dall'ltalia, per
sisternare tutta la carta che
distribuivano al CES.

Sono anche stato fortunato
parché, benché il peso dai migi

| eccedesse il mossimo
consentite dalla compagnia aerea,
non he dovuto pagare alcun
sovigpprezzo (come invece @
capltate, nella misura di 150 dollari
ad un collega con cui ho fatto il
viaggilo di ritorno).

Mo tomiomo a Los Vegas. E
due. Voi aspetiate di sopere guali
sono le novitd ed io invece divago
raccontando cose di importanza
sacondaria. O.K, eccoci al dungue.

In fatto di videogiochl sono
stote prasentate a Las Vegos piu di
300 cartucce-gicco (secondo un
primo calcolo esattamente 319): ma
ho traloscioto alcune marche minori,
nonché malii giochi gid in
commercio negh Stati Unill, ma nuowi
per Italia. E naturalmente non ho
contato | giochi per computer,

Gid sento i mial joystick
cominciare a suriscaldarsl,

Ecco marca per marca | giochi
presentati dalle diverse case
produttrici (fra parentes! | numero di
nuovi giochi): Activision (11), Apolio
(7). Astrocade (29). Ataii (28), CBS
Videcgames {10). Coleco (33),
Commavid (7). Data Age (9). Fox
Videogames (8), Games People Play
EE;. Gamex (1), GCE (19), Imagic

173, Intellivision (22, Odlssay (12),
Folmitex (5). Parker Brothers (14),
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Spectravideo (3). Starpath (7). Sega

(15). Telesys (5). Tigenvision (8),

U.S.Games (12}, Ultravision (17) e

Zirmag (&) Vi bastano? (A me sl).
E ci sono anche le basl

o console di cui parare,

Anchea in questo compo

una sfilza di novitd

Alcuni nwovi giochi Acrivision presenti
al CES i Las Veras, Nefla fora Dalphin
¢ Kevsrang Kapers.

strabilionti (parola di scriba), anche
se poreranno senza dubbilo ulteriore
confusione al gid poco chiare mondo
del videogiochi.

L'Atar ha ung nuova console,
chliamata 5200, con grafica &
glocabilitd nettaments superiore al
VCS. ma purtroppo incompatibile. La
Mattel ha presentato I'intellivision Ii:
niente di nuovo dal punto di visto
della resa grafica e della giocabilitd,
ma presenta un nuove design
(blanco candido) della console,
nonché la possibilité di accettare
tramite un adattatore le canucce
compalibili con il VCS (Incantro
storco?). E pol la console Coleca:
tenatevl stretti alla sedia perché una
volta che vedrete la grafica e | giochi
del Colecovision farete un salio di
meraviglia. Sono fantastici. E poi o
console Uhavision, quelia
Spactravideo {che in effettl &
sopraltutto un home computer),
quella Astrecade e chl pll ne ha pid
ne matta,

| dl VIDEQGIOCHI.

A queste punto dovrel parlare
dei computer-giochi. Ma per favore
risparmictemi un'oltra lunga lista.
Troverete tutto quello che ¢'é da
sapere con dovizio di particalarl nel
prossimo numero, quando qul in
redazione avremo finito di dividere,
catalogare, vagliare @ selezionare il
materale che il sottoscritto ho
portato da Los Vegas: 3 valigione che
quasi il Boeing non ce la foceva a
decollarel

E naturglmentea troverete
anche tutto quelle che ¢'é da sapere
sul muovl home computer (e anche
qui ¢i sono tantissime novitd).

Adesso lasciatemi riposare, che
il viugagh:- & stoto lungo e sono ancora
un po’ sirolunato per il cambio di fusi
Qi

Ci senfiamo il mese prossimao.
Ed cra macchine {in tipografia, cioé)
a tutta forza, che | lettan aspettanc
un nuovo, appena sfomato, numero
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Da qualche parte in Giappone vive la
persona che ha creato Paku-Paku (questo & i
nome giapponese), il videogioco che col
nome di Poc-Man ha conquistato il mondo
intero.

Certo l'idea di un insegulimento dentro
un labirinte non & proprio originale (vi
ricordate del labirlnto di Minosse?), ma
comunque & risultata come una delle idee
migllor nella steria dei videogiochi. E sono le
clfre a confermarlio,

Soltanto negli Stati Uniti sono state
vendute ben 190.000 macchine da bar di Pac-
Man (contro le 72000 di Space Invaders e le
45,000 di Galaxian). le quali hanno fatto Ia
fortuna della Midway, la societd americana di
videogiochi da bar che ne acquistd nel 1980 i
dirittl per gll US.A. dalla glopponese Namco.

Senza contare le cartucce-gloco di Pac-
Man vendute dall’Atarl (che ne detiene i dirittl
asclusivi per i giochi da casa) in tutto
mondo, ltalia compresa. Non si hanno ancora i
dati di vendita per il 1982, ma le previsionl nei
soli Statl Uniti iIndicavano un volume di vendite
di quasl 300 miliardi di lire.

Perché& il mondo & impazzito per
un’ingerda palling glalla che trangugia tutto
guello che Incontra sul suo cammino?

A gludizio di moltl - @ mio perscnale -
sono due | fatton princlpali dl questa mania, ©
meglio pac-mania, di cui & ammalato mezzo
mondgo.

Innanzitutto, il fatto che Pac-Man & un
gioco diverse da quelli che lo hanno
preceduto. Prima che amivasse lui quas! Tufti i
videoglochi avevano un tema spaziale
fantascientifico: alieni, astronavi, misslll, ecc. e
quelll che non gppartenevano a guestq
categoria figuravano in quella dei giochi dl
guema, Insormma, Tutti | videogiochl erano, chi
pit chi meno, tendenti alla violenza, alla
battaglia cruenta contro un nemico alienc e
minaccioso. 1

Pac-Man era diverso, perché lo scopo
del gloco - l'idea - era solo di evitare gual
(procurati dallinsistente inseguimento dei
fantasmi colorati).

L'aspettc non violento del gioco attrasse
molte persene che prima di allera non si erano
mal awicinate e tantomeno inserito ung

moneta in un videogioco. In parficolare le
donne, ma anche i genitori che magari
osservavano i loro figli disintegrare con raggi
laser @ cannonl fotonicl marziani, saturniani,
Klingeon e extraterrestri di ogni galassia
conosciuta e sconosciuta,

Un‘alira ipotesl che Interviene a spiegare
I clameoroso successo di Pac-Man negli USA &
quella avanzata da un giormnalista della rivista
Inglese TV Warld in un articolo sul videogiochi,
Secondo lul la popolaritd di Pac-Man negli
Stati Uniti, un paese dove imperanc le mode
del jogging e della dieta, & dovuta al fatto
che nel gloco vi sono pillcle d'energia,
vitamine e frutta, quindi elementi dl una certa
attrazione per i patiti dello “star bene”.

Ipotesi curiosa, non ¢'é dubbio. Non
posso dire di essere proprio convinte della sug
validita, ma vale la pena di farvela conoscere.

Un'altra ipotesi piuttosto interessante,
che condivido, & quella espressa da Ken Uston,
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une dei magglern esperti dal mondo In
pacmanclogia & autore del best-seller
Mastering Pac-Man (pid o meno "Vincera a
Pac-Man™), un libro che insegna tutto quello
che ¢'& da sapere su come vincere a questo
gloco.

A Uston Pac-Man pigce perché “é un
gioco in cui bisogna usare il cervello per
sfuggire ad un awersarico che si muove in
modo predeterminato”. Infatti, in Pac-Man i
fantasmi si muoveno sempre In modo
predeterminato a seconda delle mossa del
giocatore”, Dice sempre Uston: “la conoscenza
del gloco & molte, molto pil importante della
coordinazione occhio-mang”,

E poi, proseguo io, & un gioco semplice
da giocare: Pac-Man ha ung sold manopaola
di comande (a differenza, ad esempio, di
Defender che ha ben sei comandi tra pulsant
& manopole) e lo pofete giocare mentra
mangiate un gelato, bevete una bibita o vi

Labfte nen fa ! menaca dice an
praverbio, Questa cravalia perd ci
Sa pensare il contrarin,

La nraglictta ' love Pac-Man™ ¢
Fobbligo per if vere pacrmantace. E
if glallo - che aliro se na? - & §f
cofore di meda.

grattate la testa.

Ad ogni modo, qualungue sia Ia
raglione del suo successo, Pac-Man & diventato
ormai un simibelo del mondo dei videogiochi
nonché del 1982, tanto che g rivista
americana Newsweek I'ha citato nel suo
numero speciale dedicato al 1982 tra | "fads &
fun”, cloé le mode dello scorso anne.

Il suo successo ha generato, come
spesso avviens in questi casi, una serie infinita
di imitaziconi, variazioni sul tfema e prodotti
collaterali,

| videogiochl tipo Pac-Man, da casa e
dd bar, sono tantlssimi. Per guanto riguardd
quelll da casa ¢ sono l'originale Pac-Man Atari
(per i1 VCS e per gli home computer Atari),
Cannibal della Phllips, Crazy Gobbler
dell’Hanimex e Jelly Monsters dellg Commodore
per il VIC 20 (forse la miglior versione da casa
tra tutte quslle esistenti).

Nei bar si sono viste le imitazioni pid
diverse, alcune abbastanza fedeli all'criginale
qltre simili solo nel tema dell'inseguimento
dll'inferne di un [abirlnto: ecco aleuni nomil;
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Teniore di Hpetere l'azione del
videogioce si kit plano tpo
Monapoli & ur po’ difficile. E

Came' non & proprio cosi
eccitanie, ma che potevene fare df
pig

infaril gueste " FPac-Man Board

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

E poi ¢l sono | cosiddett "hand held”, i
glochl portatili funzionanti a batteria, come
Pac-Man della Coleco e Puck-Man della
Tomytronic (quest'ultimo importato In Ikalia
dalla Tomy-Sebing) e Il Pac-Man 2 della Entex.

E pci ancora un Pae-Man della Milton
Bradley con piano di gicco tipo Monopoli & un
gioco di carte per i pll piccini che si chiama,
naturalmente, Pac-man card game.

Ma l'aspettc pid sorprendente, e per
cerli varsi plu buffo della popolaritd di Pac-
Man € I'enorme quantitd di prodott d'ogni
genere raffiguranti [l folle divora-tutto,

MNegli Stati uniti il norme e il logo di Pac-
Man & commercializzato in centinala e
centinaia di prodaotii,

Suall sono gquestl prodotti? Un po’ di
tutte. Magllette e cappellini. manifesti, adesivi
& decalcomanie. bambolottl di peluche,
pigiami, sacchi a pelo e cravatte. Tazzine da
te, tazze da caffelatte e biglieti d'augur e

e 8 9 ¢ © & 00 2 00 % 0 60 0 ¢ 0 0

perfing un disco, Pac-Man Fever, che ha
venduto soltanto negli Stati Uniti oltre 1.100.000
copie. '

Probabilmente altri videogiochi
ripeterannc lo stesso successo di Pac-Man
naelle sale giochi, ma difficiimente si ripeterg
anche il successo che il divora-tutto ha avuto
fuori dalle sale giochi, arvando a competere
in gadget, cliazioni & apparizioni sui pid diversi
prodotti con Snoopy in persong, il bracchetto
pil famoso del mondo,

seguito trovate alcunl @Per quanto tempo riuscite a tenere in vita un Pac-Man

1o

Lo

JPAC-VARIAZIONI SUL TEMA L

& Vi sono diversi mod| per rendere Interassante Fac-Man?

@| - e divertente - una partita di Pac-Man. o se per guello

® qualungue altre gloco. Uno di questl & inventarsi nuowvi
glochi o variazioni sul tema. i di

@| suggstimentl, ma senza dubblo potete inventame altri sullo stesso schermo?

o| YOI Efles‘-ilﬂ mﬁt&vi da fare e, perché no?, fateci sapers  ®IN quanti secondi riuscite a completare uno schermo?
quall variaz avete [deato su Pac-Man, ma anche su

@| altrl giochl. Le miglicr le pubblicherermno su VIDEOGIOCHI. bar, ma possono anche essers messl in pratica nel gloco

o| ®&uanti punti riuscite a totalizzare soltanto con |l prime  da casa. I

@ Siete in grado di ripulire uno schermeo dai 240 puntinl
senza usare Una singola plilsla d'energia?

cuesti suggerimenti valgono per il gicce da

¢ o0 o 5 9 ¢ o &0 0 & &0 @ @ 00 6 p 0O 0 0 © O o 0 00 O &g 9 O O
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Nella fore Puck-Man della Tomy- completare i primf cingue schermi Per asciuparsi dope una doccia o
Sebino. Al poste di puntini e pillele  si ricevono i complimenti deila un tuffo im mare che re dite o
aenergla ol sone rispetifvamente macchinetta. guesto simpatico asclugamano?

esche ¢ stelle. Quands 5 riescono a
Bigttersf di Pac-auguri per
compleanni, fesie comandale ¢
punteggl record

Lin buarn cappuccine € pils buono se
bevuie con ung Pac-tazza. O no?

Lina COperia per dormire sonnf strategie per batiere la banda del
ranguilli, sognande magarf nuove qualira,




COME FUNZIONA
(E PERCHE) PAC-MAN

Per caplre come funziona (& parcha) Pac-
Man non ¢'a niente di meglio che aprirlo e guardarei
dentro. Tutto guelle che awlens sulls scharmo
mavimanti dal nostro simpatico erce e quelll dei suoi
ternibill inseguitor), Il sonora, 1l conteggio del punti, ece.
dipendono dai chip, | minuscoli circuiti integrafi che si
trovano allinterne della macching.

Trax tuftl Il pIQ importante & 1l chip
microprocessore che fa funzionare la macching: @ uno Z-
80a, lo stesso usato da alcuni fra | pid popelarn home
computer come Sinclair & Tandy.

A differenza di un computer di use ganerale.
che esegue diverse operazionl a seconda del
programma chea 1o fa “girare”, || computer di un
videogioco & un sistema “dedicato”, che serve
unicarmeante come Intermediario tra il giocators e lo
schermo video. Proprio perche liberato da altr compiti il
computer di un videcgioccoe pud impiegare tuthi i suoi
circuiti intagrot par craare delle immagini i
detagliate, dei caratteri animati piu versatili e degli -
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effettl soner pid complessi.

Le irmragini nel videogioco da bar sonoe
generate da dus ROM (memerie di sola lebuma) che
contengono le Istruzionl di programma che definiscono i
confini delle immagini & le loro relative posizionl. Una
ROM formizce le istruzioni per visualizzans sullo schamma il
labirnte & le sagome “grezze” che viaggiano al suo
intemao; I'altra fomisce le istruzicni pear i dettagli necessarl
a trasformare quaste sagomea In Pac-Man e | suol
inseguitor,

| confini di clascuna immagine sono definiti
sermplicementa in coordinate X e Y.

Muovendo la leva di comando si attiva uno
dei gquattro interuttorn che Indicano la direzione di
movimento, Questi intemuttcr, a o volta, affivano
un'istruzione di programma che aggiunge o sottrae
valore numerico della coordinata X {per || movimento
orizzontale) o dalla coordinata Y (per il movimanto
verticale), Qualle che in pratica |l sisterna riceve dalla
leva dl comandao, che interaga miglicia di valte al
secondo, & una combilnazione di impulsi eletrici che
rappresentanc i numear binarl zero e uno,

Ciuesta e allre informazioni di gioco
vengono mandate alle memaorie RAM. Le sei memoris
RAM di Pac-Man possono accefttare un massirmeo di
24.574 bwtes, clog unita dlinformozionse.

Le RAM sono memorie fempeoranee. ||
programma che definisce e regole del gicto e
immagazzinoto parmanentemente nelle memeore ROM,

ma, quands inlzia il gioca, || processone copla
programma nelle kRAM cosicche possanc essara
miodificate dalle azlonl del giocafore.

Mal programma <l Pac-Man qualungue
Informazlone proveniente dal joystick viene tradotta inun
comando che medifica la posizione di Pac-Man sullo
schermo aggiungendo & sotfraendo un valore dalle sue
coordinate a intervalli regolari.

Le coordinate sono controllate
contlinuarmente in riferimento ai dati che definiscond il
labiinto per detaminare se una partlcolare posizione &
ad un Intersezicne del labirinto {permettends quindi un
cambio di dirszions) © s& & cccupala da un punting
bianco (rallentando Pac-Man mentre lo mangia &
aggiungendo puntl al totale) o da una pillola d'energia
{dando a Pac-Man la possibilita di inseguire | fantasmi
pear aleuni secondi).

Altre partl, © subroutine, del programma
definlscono | movimenti e le caraftteristiche paricolar dei
fantasmi. || fantasma rosso, chiomata Shadow (ombra), &
programmate in mode da inseguire Pac-Man come
un‘ombra e g velocitd elevata; Speedy. il fantasma rosa,
& quasl altrettanto veloce, ma gli §i pud sfuggire se Poc-
hMan gira rapldamente uno dei tanti angoli del labirinto;
Bashful (timida). il fantasma blu, & lento e scappa se
Pac-Man fa un movimento improvvise nalld sud dirszione
Pokey. il fantasma arancione, & prograrmato in modo
da seguire una sere di comportamenti diversl che
rendono | sue movimento il pid difficile da pradire.

Ruando, durante il gioco, Pac-Man viene
finalmente raggiuntd da un fantasma, || processore
feoncsce che le loro coordinate coincidono e passa ad
unga subroutine che rigzzerg tutte le varakbill, ellmina |
fantasmi dallo schemo e mostra Pac-Man che
“awvizzisce” & scompare.

Giuando si mette dentio una monsta e si
comincia il gioco, § sente una musichetta caratteristica.
Questa e il “waka waka” del divorators folle sono emessl
da un altoparante posto nello chassis della macching.
Tute le infamozionl sonore {compreso il disperate
lamento dl Pac-Man quande e raggiunta da un
fantasma) sono immagazzinate in forma numerica in
due ROM.

Ecco, ara sapete come funzicna Pac-Man,
Cid potrd anche non servivi @ fare pia punti. ma almeno
saprate con chi prandenvela: maledetta RAMI

e un vigile vi vuole fare una
eonfraviensione dategli f vosire -
mumero df farga, Quale numero?

Se andare af mare o al Brohef in
befl sacce g pele coforato puo
veriryy wiffe.




Tre diversi maglioncinf di colone
per il | opusti Quello di mezzo
& LHa INla da fegping per

correre 1rg una sala giochi ¢
lafrra.

PAC-MAN QUIZ

Ecco dieci domande che
mefteranno alla prova la vostra conoscenza
del gioce piu amato e giocato della storic:
Pac-Man,

Alcune sono facili, altre invece
sono abbastanza difficili, ma anche Pac-Man -
Il gioco - lo &, quindi fatevi solto e vediamo a
quante domande riuscite a rispondere in
modo comatto.

1) Cosa significa il nome Pac-Man?

2) Qual's Il soprannome dl Bashful, Il fantasma blu?

3) Qual'd il soprannome di Shodow, |l fantasma
rosso?

4) Quanht sono | pundinl blanchi sullo scherma i
Pac-Man (versione da bar) allinizlo del gloco?

§) Quant sono | wafer sulle scherma di Pac-Man
dell’Atarl all'inlzlo del gloco?

&) E:l:nh vale clascun puntine blanco nel gleco da

7)  Quanto vale clascuna plliola d'energla nel gioco
da casa (Atarl)?

8) RluscHe a fischlettare la musichetta Inizlale che
apre |l gloco da bar?

?) Qual'a Il simbele che vale dl plis fra quelll che
appalone saltuarlamente al centro dello schermo
nel gloco da bar? E quantl punti vale?

10) Quande Pac-Man mangia una plilela d'energla

cosa pud fare (se cl rlesce)?
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SIATEGIE
PEIR BATTERE LA
BANDA DEl QUATTRO
A CASA E AL BAIR
A CASA delusi. Non che il gioco non sia

Impegnativo, ma nan & sofishi-
cafe e graficameante parfatto
come 'originale. Sualcosa &
andato parso nella trosposizic-
ne. Il labirinto non é o stesso: |
tunnel d'uscita sono in alto e in

Vedendo came | tecnici
dellAtan hanno trastarito il gic-
oo da bar nella picecla me-
rnofia del VTS rasterste un po’

Game Two: Screen One

Queste sehema per il prime scherme del gleco 1° 2 vi permeiterd di
ripulire velocemente lo scherma, Ma cercate i racimalare gqualche punio
manglande gualche fontasma. Almene tre fantasmi per pillala o enerpfa,
5 Mo che gusto o' E? Ricordate; in guesto scherme | famasmi sono un o’
lenti, ma neglf schermil successivi saranna sempre pli velock

|
|
B
|
|
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Game Two: Screen Two

Cwesto schema fascla fword 20 wafer, Toccherd a vof trovare vna o pii ntodi
per completare la schermo. Ricordare che quardo sarete a questo pumto if
vostre scopo principale sard quello df ripulire compleramente lo sefiermo, mo
potrete anche mangiare qualche fantasmag se ve ve capita Peccasions, Sono

sempre PRIl ¢ soddisfuziond i pik.
im ) E




basso @ non ai lati e Poc-kan
non deve ingolare 240 puntini
blanchi ma 122 “wafer”. Senza
contara che, per imilazioni
della macching, | fantasmi
;Hnﬂull&qnlunn" confinuarnan-
-

Cib nonastante s ruscite
superara quesi incorvaniont, I
gloco rsulterd altrattanto op-
passionante quante quells ori-
gincle,

~ Ed oro veniomeo alia strote-
gia. Poc-Maon Atar dispone di
52 Givarsl glochl {le vonazioni
consistono In diversa velocitd
di Pac-Man @ dei suoi insagui-
tor). Nol pareremo del gioco
n? 2 a nostro awiso il mighone
fra tultl. | fantasmi sono veloci
& la loo abllith dinseguimento
& oftima. E quindi malts impe-
gnativo fuscire a sopransvivens
in quasto gloce. Vedioma co-
mea fare.

&l schami indicati in que-
ste pogine valgono per il primo
@ secondo schemo del gioco
n® Z Una volta che vi sarete
impoadronili dallo tecnica, ami-
vamste fociimente agh schemni
9 e 10 @ o quel punto in
bocca al lupo.

La prima cosa che bisogno
imparane & I'abilitd di muoversi
su & gid nelle colonne all'estra-
ma destra @ allastrama sinistra
dal lablinto, Queste sona |8
zone pli pericoiose & ¢i vucle
un po’ di prafica per muoverci-
sl sanza esitazionl.

Per quanto riguarda | fan-
tasmi nan inseguitel, mao cor-
cate i adescarll attirandaoli
venso di vol @uando o sche-
ma in figura vi porta vicini od
ung pliiola d'energia, non in-
ghictiitela subito, ma cercate
di far awicinare gualchs fan-
tasma muovando su e gia o
leva deal joystick. Una volta che
sono vicinl inghlotite la pillcla
& dategll la caccla.

AL BAR

Lo macching onginale di
Poc-Man (cosinuita dalla Mid-

way) pud essere regoiata dal
noleggiatore o dal gestore del
baor o Gela sola giochi su dus
velocild: una lenta & una velo-
ce. Dalarminare su quale velo-
cild é stata regolata & molte
Importants pet metens In pro-
tica 16 sehema ¢he illustiama
In quests pagine,

[ saparlo 3i fa <odl. Prima
di mattere |a monata blsogna
guardara il gioco dimostrativo
che appare sullo scherma: e
Pac-Man viene manglato do
un fantasma celeste & il gioco
lento: se viena mangiato dol
fantasma arancionsa & un gio-
cO valooe.

Ed o veniomo olla strafe-
gla. Quella che vi pesenfiomo
& stala ideata da un dedicen-
na amarcana di nome Mike
Walner, Si tratta di una strate-
gla o dua schami.

Lo schama A & da usars
duranta | priml quattro schermi:
lo schama B & da utilizzars] dal
quinto schemnd in avanli. Se
slale glocando o variazione
valoce, o schama A wole per i
pimi tre schemi; o schema B
dal quorto in avonti

Dovate seguire fedelmente
o schama A, senza esifazionl.

Glucnda mangerste una
pillola d'anergia | fantasmi sa-
ranng tuttl @ guattro in zona.
Mike carco solitamente di
manglamea almeno tre e pai
nprande a seguire 1o schema.

Anche o schemo B a do
saguie fadalmente senza esl-
tazion,

L'unica nota importante da
fote & che nel punto indicato
dalio freccia dovrete adescae
| fontasmi verso i funnel. Ovve-
o muovare il joystick a desfro
& sinistra finché vi vengono
diata. Una volta che vl sono
alle costole passata || funnel e
cantinuate lo schama.

|'r LY

ELECTRONICS

Consociata italiana del Gruppo Multinazionale
CBS Inc., New York, con un fatturato supenore ai
4 miliardi di dollari, leader nei mercati dischi, TV,
Cinema ¢ communication, ricerca per il lancio in
[talia dei nuovi

VIDEOGIOCHI
CBS-COLECOVISION

AGENTI

bFnc introdotti presso i rivenditori di giocattoli e/o
hl-ﬁ_ , elettrodomestici, per ricoprire Aree su tutto il
territorio nazionale,

I VIDEOGIOCHI tridimensionali CBS-
COLECOVISION come Zaxxon, Turbo ece, ap-
partengono alla 3° generazione ¢ sono la versione
Originale det pit gettonati «Arcade Games» ame-
ricani.

Si pregano glhi interessati di inviare un dettagliato
curriculum profesisonale, facendo riferimento a:
040-C presso redazione VIDEOGIOCHI Via Ro-
sellini, 12 - Milano.

DAL PROSSIMO NUMERO...

COMPUTITION!

La competizione dei computeristi
lettori di VIDEOGIOCHI, Una gara di
abilita e di una gara di fantasia per

chi ci inviera programmi o idee di

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

Dal n. 3 di VIDEOGIOCHI la scheda
di partecipazione e il regolamento.
Non perdetevelo, non ve lo
perdonereste mai.
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CRAZY GOBBLER
HANIMEX/HMG
2650

Ruesto “folle tranguglatore™ &
una delle ormai numerose versioni
casalinghe del famossissimo Pac-
han.

Una palling viola, da voi
comandata nelle quattro direzion
col comando a disco, deve cercare
di fare il maggior numerno di punt,
mangiondo vari oggetti che
compaiono sullo schermo. Questi
possono essere: | punrini (10 punti
ciascuno), e vitamine (50 punti), i
frutti (1600 punti) e i mosiri (o
Jansasmi), il cul punteggic varia nel
modo %wmar 400 punti per il
prmo, per | secondo. 1200 per il
terzo. Infatti. a differenza del pid
famoso Pac-Man, In Crazy Gobbler |
fantasmi sono tre. | puntini
compaiono lunge tutto il percorso;
quando i aviete mangiat! tutti,
comincerd un nuove quadro.

Le vitamine sono solo 4 & si
trovano al 4 angoli dello schermo;
quande la vostra pallina ne mangia
ung, i fantasml camblano colore e
scappano; infatti in questo
particolare fose, potete mangiare vol
| mostr, finché non riprendono 1l lono
originale colore.

il tempo a vostia d
per cacciore | fantasmi. dopo aver
inghiottito una vitaminag, & di 15
secondi nel primo schermo, di 10
secondo, @ di S in quelll

SUCCO3sIvL

Una breve intermittenza del mostr,
segnala che stanno per tomare al
loro stato origingle.

| frurti compaiono ognl tanto.
casualments, sotto la cella che
contiene i fantasmi all'inizio del

gioco, Conviena sempre cercare di
inghiottidi perché valgene molti punti.

Questo gloco non ha varianti e
pud essarg glocato da un solo
giccatore, con il comando di destra.

Alla fine della partita, cioé
quando || Crazy Gebbler sard stato
manglato 3 v::{'r&. Qppanird la scrifta
GAME OVER. Se Il vostro punteggic
sard stato il miglicre da quando ||
gicco & stato acceso, allora rimand
scritto sullo parte destra delio
schermao.

Se pesd schiacciate il botione
RESET, tutti | punteggl vemanno
cancallat.

Owiamente andando avanti
con gli scherm, | fantasml diventano
sempre pld velocl @ la soprawivenza
pit difficile. Tra I'altro, a differenza di
altri glochi dello stesso tipo, nan si
vince mal alcuna “vita”.

Un'altra differenza rispetto al
Pac-Man del bar @ a quello per I
consolle Atarl, & che mentre in questi
due un fantasma quando prende
ung direzione, la mantiene finché
non Incontra un ostacolo, In Crazy
Gobbler | fantasmi cambiano
direzione anche ruotando su se stessl.
Questo rende quas! totalimente
inafficaci le finte.

In sostanzo questa & sanz'altro
una delle cassette pid belle prodotte
dalla Hanimex @ o consiglio a chi
possieds questa consolle. Inoltre &
una versione molto difficile di questo
fipo di gloco e pud essere stimolante
per chi, nella versione da bar, &
ormal troppo brave, anche perché ||
percorso & lo stesso,

FIRE FIGHTER

IMAGIC/VCS

“Mezzanotte. La citté dorme.
Improvvisamente, un grido trafigge la
noite: Al fuacol™

Con questa drammatica
premessa viene presentato dalla
imagic Fire fighter, video gioco peril
Sisterna Atarl.

Un pompiere, da voi controliato,
deve cercare di salvare un uomo
che, infrappolato in un palazzo in
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fiomme, ula e sbraccia
dispstatamente. |l palazzo ha tre file
dl finestre & 'uomo che urla si sposta
continuamente, da solo, da destra a
sinistra @ viceversa, salendo verso |
piani superion man mano che |l fuoco
avanza. Tutte le operazioni di
sahvatagglo sono dirette per mezzo
del comando joystick (o leva),
All'inizio della partita il pompiere si
frova sul suo comloncine e parte i

4| cronomefio, situato nella parte

gt | inferiore dallo schermo.

— i e

il

Quando vi frovate sulla
autopompa, con la leva potete
solfanto sallre sulla scala (leva verso
l'alte), oppure balzare alla base dal
palazo. Qul potete decidere se
carcare di spegnere subito il fuoco.
oppure far salire la scala mobile e
cercare di salvare 'uomo od un
piano superiore.

Nel primo caso dovrete
muovere il pompiere davanti alla fila
di finestre prescelta e, spingendo Ia
leva verso l'alto, vedrete comparire il
gerte dacgua che spegnerd il fuoco.
Attenzione. perd: la vostra risenva di
acqua & limitate; cercate quindi dl
non sprecara: se praferite spegnare |l
fucco, pluttasto che tentare un
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satvataggio i pigni superord, fatelo
subito senza esitara, altrimenti le
fiomme, salendo ai piani superior, vi
faranno esaurira 14 risenva d'acqua
(la cui capacitd & segnalata da una
colonng di fianco al cronometo); nel
casa in cul preferiate tentara il
salvataggio senza spegneare |l fuoco,
dovrate usare la seals mobile. Fima
bisogna decidere a che piano
salvare M'uomo: se || fuoco proceds
lentamente (commutatone dl
difficolta sul livello B), e voi slete
molte rapidl. potete tentare di
salvaro al 32 o al 4° piano. Se
plocate al livello A dovete dingere la
scala mobile agli ultimissimi picnl.

Per cambilare l'inclinazions
della scala e indirizzarda quindi al
piang desiderato, dovete spingere la
leva verse destra, per inclinara moalte
{ pianl superion): verso sinistra per
inclinarla poco (piani infarion). Scelta
la posizicne della scala, dovete ora
farla allungare: spingete la leva verso
I'alte. Per farla accorciare, il contrarnio.

Tufte le volte che si usa la
scala maobile, per posizionarla, oltre
alla leva, bisogna anche tenera
premuto || pulsante,

Quando finalments 1o scala &
nella giusta posizione, non vi resta
che salire sul camioncing, spingsrs G
leva verso I'alto (il pompiere sale in
cima Qlla scala) & aspattare che
l'uomo del palazzo anivi alla finasfra.
Le prime note della canzone “For ha's
a joly good fellow”™ segnaleranng
levwenuto salvataggio.

Per cominciare una nuova
parita, basta premere || pulsante.

Siuesto gioco & pear un solo
giocatore (leva sinistra) e ha nove
varianti; nella prima |l palazze ha
dieci piani nella seconda nove e pol
un plano In meno fino all'olfova che
na ha fre.

La nona varanfte comporta
anch'assa fre pianl ma, dopo ogni
salvataggio, || palazze aumenta di
un plang, e il cronormeatro riprendes a
contare senzg gzzeramento,

Glualche consiglio.

Con il commutatore di difficoltd sul
livello A, vi conviene quasi sempre
prirng spegnere il fucco e pol salvare
Foming gl prAimo piang, Se invece
giccate al livelle B, impiegate meno
tempo a salvarlo, senza spegnare il
fucco, al 3% o al 4° piano,

Consiglio, inclire, di utilizzare
le varianti da uno a otto per

allenamento & i implegare la nong.
la pid completa, per le sfide con gli
armici. La bravura, In questo gloce,
consiste nel valutare
immediotameante s& salvare Fomino,
e 4 qudle planec, ¢ se s perde meano
tempo spegnendo || fuoco.

La grafica di Fire fighter &
molto buona, come pure il $onoro.
Potete consideran del discreti

“firamen” & dlla varante nove,

fuscirete a salvare 'oming In meno di
dua minuti, con la difficoltd "B" e in

' meno d quathro con la difficolta "A”,

ATARI/NVCS

Detfender, video gioto della
Atar, ha vinto ung speclale premilo
come miglicre gioco di fantascianza
del 1982, Rispefto alla versione da
bar, quasto destinato alla consolle
casallnga fsulta leggerments
semplificato, ma ugualmenta
impegnativo.

OBIETTIVO
Come forse gld sapete, lo

L scopo del gioco & quello dl elimincre

le warie schiere di invasor spaziali che
aftaccano, a ondate successive, la
vostra ciftd, cercando di rapire gl

| umanoldl vostr amici. Voi

comandate ung navetta spaziale.
chiagmata appunto Defendear
{difensom), con la quale dovele
eliminare tuttl | nemicl. Sotto dl voi sl
riconosca 10 sagoma carabtarnisticd di
una modema cittd dove potete
afterrare quando volete e

nascondervi dai vostii nemici (Fig. 1)
In alto ¢'& lo spazio e, al di
sopra dl esso, un piccolo reffangolo
costellato di punt! Intermittenti: & |l
vostro analizzatore, col quale potete
conoscerg 'esatta posizions del
nemilci, primma ancora che
compaiong @ portata di tiro.

I NEMICI
Ma vadiamall uno per uno: il
lander, di colore varde, & I'unlco che

DEFENDER
INVASORI UMANOQIDI

VITE RESTANTI

BOMBE INTELLIGENTI
RESTANTI

Pl rapire | vosti umaoancidi, § piceaol
punti che sl trovano nella ciitd, softo
i vol. Il Lander scende verticalmente
S0pra un umanoids e, quands gli &
EropNo sOpra, con un raggio verde, lo
risucchio e lo porta versa lo spozio.




%e il Lander riasca o toccare la
clma dello scharmo con l'umandide,
si Wostorma in un Mutanre. Guesto, di
colone 10s850. & und degll awersar pid
temibili percha, olfre a spaare si
muove velocemente e, a volte,
occelera improwisamente cercando
di scontarsi con la Defander.

Il Pod, una specie di asterisco
blanco, quands viene colplta,
genarg una o pit squadriglie di
quathio velocissimi caccio, gli
| Swarmers, Che sparano e $ono molto

| Bombardiere. soria di
quadratino blu con un buco in
mezzo, sl muove lentomente dal
basso verso I'alto, seminands delle
mine che dovrete evitare.

Il Bairer. infine, & un valocissimo
disco volante che Individuata la
Defender, fa fuoco su di essa ed &
difficilissimo da seminare (Fig. 2).

Guando un umanoide viene
rapito da un Lander, per salvario
potate fare due cose: o colpirg il
Lander quando & ancora molte
vicing alla citta (in questo caso
l'urmnanoide riatterra da solo), oppure,
s@ o eliminate guanda & molto
distante da tera. dovete
fiogganciarlo con la vostra astronave
passandogli sopng. e pol toccare
tema in modo da depositare
Fumanoide nella cittd.

Una musichetta eleffronica & il
punteggio che aumenta indicano un
sahvataggio riuscite: un suono simile a
qualeosa che si rompe sagnala che
Fumanoide & caduto da un'altezza
| roppo grande. ed @ maorto.

Quando tuttl @ cinque gl
umanoidi sono stati rapitl, lo cittd
esplode e scompare e | Mutanti si
. impadroniscono della tera.

Dovrete quindl combattere
unicamente contro dl assl,

Tuttavia il lere dominio durerd
soltanto finche non avrete raggiunto
la quinta ondata, oppure un multiplo
. dl essa. Ciog dopo le ondate n® 5,
10, 15. 20 etc. ricompaiono
automaticamente 5 nuovi umonoidi,
COoN una nuova citta.

VARIANTI

Le varianti di questo gloco
sona 20: le prime 10 sono ad un sclo
giocatore. dall'undicesima alla
vantesima a due giocotorn. .

Nelle varianti 1 @ 114 e14.7 e
17, cambia solo 'ondata di nemici
con cul Inizia la pardita; questa &,
rispettivamente, la primag, la terza e g
| quinta. -

Mei giochl 2 e 125 & 158 & 18,
le ondate iniziali sono come sopra,
ma la velocita con cul vengono rapiti
gli umaneidi aumeanta, coma pure
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guella dei Mutanti e del Balter. | UnG hamba intelfipente. Quaste bombe,
giochl 3, 6, @, 13, 14, 19 sono delle la cul dotazicne iniziale & di fre.
missionl anti-rmutanti, cicé Il gioco | fanno plazza pulita di tutti | nemici
comincia subifo come se aveste gia | visibili sullo schermo (@ non

perso tuth gli umanoidi. nell'analizzatore).

I giochi 10 e 20 sono le versioni
speciall per bambini. rispeftivamente
per uno o due giocator.

PUNTEGGIO

Il punteggio & identico al
gloco da bar, eccezion falta per gli
Swarmnears. che nel bar valgono 150
punti, mentre nel gioco ATARI S00. Il
namico che vale di pio & || Pod (1000
punti).

SCHEMI

Come gia visto, gli schamil
possiblli sono solo due: il primo @
quello con la cittdy; tutti | tipl di
nemicl e, In basso, gli umanaoidi. Il
secondo é quello senza cittd, con
soltanto | Mutanti contro cui
combatierns.

COMANDI| ED ARMAMENTI

Eccoci al punto “calda” di
questo gioco. || comando & |l solito
Joysrick, O leva, con annesso pulsante.
Spingendo la leva verticalmentea, si
sposta la Defender in su o i gil.
Spingendola verso destra, l'astronave
procede in quelia direzione. Verso
sinistra, infine. la vosia navicella si
gire @ comincia ad andare in quelia
direzione. La funzicne del tasto varia
a saconda della posizione della
Defender.

Guando guesta e visiblle sulls
schermo, | pulsante sénve Q sporare
in avanti i missifi faser (0 gittata dei
quali non sempre ariva find in fondo
allo schamo). Se invece la Defender
si trova nella parte superiore dello
schermo dietro 'anglizzatore, e non &
visibile, schiocciando Il pulsants assa
sl tulfa nalliperspozio e ncompare In
basso a sinistra. Se, infing, |a vostra
astronave scompare dietro la clita
{parte bassa dello schermo).
schiocciondo il tosto farete esplodere

Prima di cominciare lo paortita.
in basso vedrete: a sinistra il numero
della variante di gicco e a destra il
suo numer di giocater (Uno o due).

Quando la partita comincia, in bosso |

vedrate: In mezzo il puntegglo: a
destra le bombe intelligent], @ sinistra
le astronavi rimastevi (Fig. 3).

Ogni 10000 punti si vincono
una astronove e una bomba
intelligente. Se ne avete gia ire, la
guarta eventualmenta vinta non
compare sullo shermo, Mma viene
comungue conteggiata e teruta do
parte,

STRATEGIA

Al principianti consiglio di
carcare di difendere solfanto uno o
due umanoidi, non di pit, perché si

nischia di perderdi tuti.

Al pit esperti consiglio:

1) @Quande incontrate un Pod,
cercate di colpiro da distanza molto
rawicinata. Infatt, quande questo
esplode genera ung o due

' squadiiglie di Swarmers, le quali

COMPOIONO g circa mazzo schamo
di distonza tra di lon.

[
e
Defender Pod
g,
Baiter
Bombardiere Swarmers
= =
m%m
Lander Mulante

Cosi, dato che una delle due
compare in mezzo allo schermao,
I'altra spesso appare all'improwvviso
attacca la vostra astronave,

| colpendola Immnediatamenta. Se
| invece seguite questo suggerimento,
~ | | una delle due squadrigile di

Swarmerns la lascerate alle voste
spalle, 'altra la eliminerete subito,
sparando due volte quande colpite il
Pod,

2) Inoltre, se ruscite, colpite il
Pod alla sua destra, vioggiondo
quindi da destra a sinistra.

—




3) Se siete neil guai, fate
sparire la Defender, in alto o in basso,
ge'accellerate: vedrete | nemici
scorrars via e potrete “rientrare in
campo” al momento pill oppotuno.

4 Guando sarete avantl con
le ondate, concentratevi sulla difesa
di uno o due soli umanocidi.

5y Cercate di non sprecare,
almano allinizio, le bombe
infelligenti: vi saranng maolte pid utili
quando sarste pi avanti con le
ondate, o guando avrete dl fronte
soltanto Mutanti,

&) Se non volete perders
neanche un umanoide, quando il
prirmg viena rapito, liberatelo,
agganciatelo alla vostra navicella e
non riporatelo a tera. In questo
mods nessun altro umancide pud
essare rapito, Se varete colpifi,
r'umancide agganciato alla
Defendear tomerd comungue a tera
indenne (Fig. 4).

Aftenzions perd: con 'oming
agganciato nen potete scomparire
ne in alto né in basso, rMnunciando
cosl sia alliperspazio che alle bombe
intelligenti.

e avete di fronte soltanto
velocissimi Mutanti, sparate pid in
fretta che potete. Infatti. ogni volta
che usate il [Gsar, o Defender per un
atimo scompare e nen pud essers
colpita. Cosl, se sparafe moltissimo, &
probabile che o vostra astronave
passi indenne aftfraverso uno
squadrnglia di Mutanti, anche senza
eliminarli tutti. Lo stesso vale con gl
alth tipi di nemicl.

8) A differenza del gioco da
tvar, in questo gli unici medi per
pardere un umanoide sono: o farlo
cadere da un'alfezza froppo grands.
oppure faro rapire, Quindi se un
Lander sta cercande di rapire un
umanecide e, volendolo salvare a tutti
| costi, calcolate di non potere
arivare in tempo per prenderlo,
potete sempre sacrificara una
Dafandar andando addosse ad un
nemice, Alla ripresa del gioco, il
vostro umnanoide sard di nuove al suo
posto.

% Questo & semplicemente un
consiglic: giccate con il
commutatore di dificaltd sul livello
B al livello "A", infath, I'astronave =l
sposta verticalmeante maolto
lentaments &, quands un umanoide
viene rapito, se non slete gid pld in
alte del Lander in gueastione, non
avete nessuna possibilitd di colpiro
col laser. Mi sembra un handicap
che influsce negativamente anche
sul divertimeanto dal gioco.

CONCLUSIONI
Gluesto Defender & malto simile

a quelle dei bar, anche se un po’ pid
facile, Forse gli unici difethi consistono
nel modo In cul vengona utilizzati
liparspazio e le bombe intelligent.
Gluesti rappresentang,
originariameants, dalle immediate
scappotoie do situazioni quasl
completamente compromesse. Nal
Defender In queastione, invece, le
manowia necessana pear utilizzare
queste due "armi” sono piuttosto
laboriose & non ne consentono un
improvviso utilizzo, Per 1l resto,
Defander & un gioco graficamente
ottirmo e rchlede una atilité di
rmancvra varameanta notevols, che lo
awicing melto al gioco da bar.

SHARK ATTACK

APOLLO/VCS

Il nome di questo gioco,
quando usci negli Stati Uniti, era
Lochiaw, Clog "braccio di mare
infestato di squali”. Pol. per problemi.
di copyright legati al nome jaw (il
fitolo in ingless del film “Lo squala™),
la Apello dovette cambiare il nome
I Shark Antack.

Entramisi i nomi illustrang alla
perfaziong il gicco, ma il pimo ang
sicuramente pil appropriato poiché
foch significa (in scozzese) anche
“lage”. E nal gioceo infalti appare
agni tanto Messie, || mostro di
Lochness (che secondo gli esperti
della Apollo & una fermmina).

Che ci faccio un mostro
lacustre In mare aperto & un mistero,
ma sl 5 & un gioco ..

Ad ogni mode, a parte queste
oblezicni dl ordine acquatics. il gioco
& maolto bello, awincente e plutfosto
difficile.

Il glocatore & rapprasentato da
uUn subacguee Qlla ricerca di un
favoloso tesora di digmanit
{rappresentati da puntini bianchi
sprarsl qua & | per o schemo).

Il tratto di mare In cul s swalge
I'azione & infestato da voracissimi
squali @ la raccolta & ostacolota da
un fortucso lablinto di afghe.
Completano lo scenario del gioco
qQuatira ceverne misteniose e la gabbia
degli squali,

Monostante || lablrinto di alghe.
Shark Attack ha poco a che sparting
con i tradizionali giochi di questo
genere. Nessuno vi insegue (tranne,
di quando in quando, Nessia): gli
sguali = || principale pericolo - non
stanno alle costole del sub, bensi
afttraversano lo schermo: da destra a
sinistra {e viceversa) a velocitd
sempre pld sostenuta,

Dato che non ¢'e modo di

ucciderli 'unica difesa a disposiziong_—

R

del giccatore & evitarli, nuotanda
velocaemente al di fuor del loro
raggio d'azlone.

L'altre paricolo, come gid
detto, & rappresentato dal mostro o
Lochnass: un animalaccio rosso a
forma di ragne contro il quale non si
pud nulla. Neanche la gabbia degli
sauall offre alcuna protezions contro
la tenibile forza di Nessie. Per evitare
le sue ire 1l sub dovrd difgersi verso
ung delle quattro caverne. entrari,
aspetare 'armivo di Nessie a, un

il = )




attimo prima che |l mostro lo

agguanti, uscire dallo schermo per

ricomparre In una d caso, A quel
| punto Nessie ritornerd o dormire e per
! un po’ non vi dard fastidio.

E importante notare che
lingresso delle due caveme
& orzzontale. mentre quello delle
caveme Inferior & verticale. In tutte e
quatiro blsogna uscire dallo schammo
lateralmanta, quindi nelle cavems
Infaricd il sub dovrd antrare
verticalmente & poi uscire
spostandosi a destra o a sinistro a
saconda della covemna in cui & frova
| Per ogni diamante raccoito si
totalizza un punto e ad ogni 100
punti vi oggiudicate un altro sub. Lo
schermo mostra a sinlstra il punteggio
dl un glocatore e a destra gquello
dell'altro glocatore, Al cantro &
Indicate il puntegglo relativo ai
diamanti che avete raccolto fino g
quel determinato momeanto.
Shkark Anack offre 16 possibliitd

di scelte di gioco.

S« T e

Le principali sono comungue i
cue diversi tipi di partite che sl
possono glocare: la partita del
ghiottone e quella del raccoglifore. In
quest'ultima 1l sub deve riportare i
diomanti nella gabbia degli squali
uno alla volta: nella partita del
ghiottone i raccoglie nuotando
sopra dl loro e 1| punteggio vend
definito una volta che ritorna nella
gabbia

In questa partitg, sa lo squalo
vi divora primma che siate tomati nella
gabbla avete perso il botting,
quindl fate atenzione. E meglio
raccoglieme pochl e rpontarll subito
In gabbia, piuttosto che tentare di
fare un grosso botting e vedernselo
sfuggire di mano.

Ultima nofa e poi chiudo:
attenzione quando passate tra le
alghe del labirinto, dovete mirare
pedettamente il passagglo o
incoccerete fastidiosamente contro le
alghe.

In conclusione, Shark Ariack &
un ottimo gicco anche se la
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mecconica dello stesso vl porta g
forzare un po’ il polso @ ¢i sl stanca in
fretta. Ma un tesoro di diamanti vale
bene qualche sacrificlo, o no?

FREEWAY

ACTIVISION/NVCS

Guesto gloco della Activision
ricorda molto il pil famoso Frogger,
visto nel bar, di cul abblamo parato
nello scorso numerno, Freeway, ovwero
autostrada, & un gloco dawen
oftimo poiché, ad una grafica & ad
un sonoro perfetti, unisce una
samplicitd assoluta sia concettuale
che manuals.

51 pud giccare da soll ¢ In due,
Infatt le galline che compaloneo sullo
scharmo sono comungue due. Ogni
glocatore ne manowvia ung per

mezzo del comando a leva (joystick).

il gloco consiste nel condurre
la propria gallina al dl I
dell'autostrada attraversando dieci
corsic dove |l traffico & varamente
intenso. Nalle prime cinque, | veicals
vanno da sinistra o destra; nelle
cinque corsle superiorl, da destra a
sinistra. Il comando é semplicissimo: sl
pud andare avanti (leva in avonti) o
indietro (leva indietro): il pulsante
non saive a niente. Ogni volla che un
giocatore riesce a toccare 'alira
sponda. il puntegglo. accompagnato
da un tocco di campana, aumenta
di un'unité. In un tempo stakilito
(clrea 2° 40™), vince chi riesce ad

aftraversara pill volte l'autestrada. Se
giocate da soli, potete cercare di
migliorare il vostro record, oppure di
studiare del termpi e delle

combinazioni tal da permettervi
punteggl sempre maggilor.

Nella variante numeno 3, ad
esemplo, esiste i| modo per
attraversare tutte e dieci le corsia per
due o fre volte dl seguito, tenendo
sampra o leva pigiata in avanti,
sanza mal ferrnarsl. Resta a vol
scoprire in che modo e con quali
passaggl. Questi fempi funzionano
perd, solfonio con la gallina di
destra. Questa infatl risulta
awantaggiata dal fatto che, nelle
piimeé cinque corsie, amvando le
macchine da sinistra, ha tutto |
tampo @ 1o spazio per calcolare
quando passare.

Nalle ultime cingue cornle,
spesso il giocatore ha via libera
perché | veicoli pill insidiosl, quelii nell
corsie ceninali, sono gia passati. i
giocatore di sinistra, invece, vede
spesso sventati | suci tentativi perché
| veicoll compaiono allimprowlse da
quel late dello schermo (nelle prime
cinque cormsle) e risulta difficile
utillzzare la cosiddatia "visione
periferica”, per calcolare quando
companranno a sinistia i velcoli.
Quindi se volete fare una sfida alla
pari con un amico, vi consiglic di
glocare due partire scambiandovi le
galline dopo la prima e sommando
alla fine | punteggl delle due prove,

Freeway, in quanto malto
semplice, pud sembirare faclle.

|
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MNon lasciotevi ingannare! |
comandi sono facili da usamre. ma |
ternpl & | modl esattl in cul mugverne
le galling si acquisiscons solo dopo
una certa pratica. Se il commutatore
di difficaltd & sul livello A, ogni galling
colpita, nen importa In quale corsia,
ritorna al punto di partenza. Se
invecea giocate al livello B, perderete
soltanto una o due galline. Le varianti
di Freeway sond offo: nei giochl da 1
a 4 i veicoli hanno velocitd costante;
nel glochi da & a § i veicali
accalerano & rallantano
disordinatamente. | giochi 1 & 3 sono
par principlanti, ¢l sono solo
macchine, ung par corsia, & si
muovono lenfamente. | glochi 2 e &
sono un po’ piu difficili: i sono dai
camion, Nella sesta corsia dal basso, e
i veicoll si muovono pia velocaments,

| gicchl 3 e 7 sono i pil difficill.
Il camion ora & nella quinta corsic
dal basso e il raffico & molto infense
e veloce. Se In queste due varianti
rivscite ad attravesara la strada
almengo venti volte, mandando alla
Activision una foto dello schermo,
raffigurante il punfeggic cttenute,
potrete diventare un membro
ufficiale del "Save the Chicken
Foundation”, owero della Fondazione
per la difesa della galling: & quasto
un fitolo onorflce destinato ai pid
brand, Dopo molta pratica ped, il
vostro oblettive diventerd quello di
attraversae 1o strada almeno frenfa
volte. Se riuscite, alle varanti 3 e 7 e
con la difficoltd al livello A, ad
arivare a frentacingue
altraversament!, fatecelo sapere,
potrebbe trattarsi di un record da
prermiane ...

MNei gicchi 4 & 8 ¢i sono
camion n tulte e cosia, Nel giochi 1,
2 e 3, esiste una relazione
maftematica tra le velocida del valcoli
nalle varie corsie: le macchine nella
corsia 2 {parfendo dal basso) vanne
a velocita doppia dl guelle dalla
corsia 1, Le macching nella corsia 3
vanno a velocitd doppia di qusells
nella 2. 1 veicoll nalla cornsia 4 vanng
@ velocitd doppia di guelli nella 3 e,
inflne, | velcol nella 5 vanno a
valocitd doppia di qualli nalla 4,

La stessa cosa avviense,

partendo dal centro, nelle ultime
cinque corsie, Tradotto in pratica,
tutto cid significa che, avvicinandosi
gl cantro dell'autastrada, le corsle
S0ONO0 sermpre Mmeno sicure e si pud
sostare per meno tempo;
clicntanandos! dal cantro, sl pud
agire con pil calma.

3i consiglia questo gioco a tufti
coloro che hanno pazienza (le prime
volte ce ne vucle melta); & inoltre
uno dei pochi gicchi che pud essere
imparato immediatamente da
chiungue, anchea s& non ha mai visto
un video gicco.

STAR STRIKE

MATTEL/
INTELLIVISION

Lo scopo di questo gioco,
COME $PE5s0 succeds nel giochl
spaziall, & quello di difendere la tera
dalla distruziones totale ad opeara dl
astronavi extratemestri.

Il tamand su cul s svolge 1a
battaglia & qusllo nemico:
manoviate 1 vostra astrongve sulla
rampa di {ancie della stazione
ofbitante nemlca.

Prima che la terrg (che
all'inizio del gioco & nascosta dietro
alla luna, nell'angolo superiore sinlstro
dalle scharmo) vanga a trovarsi in
alllneamento con il conldolo centrale
della rampa, dovete distruggere il
maggior mumero possiblle dl
astronavi nemiche &, sopraftutto, | 5
bersagli rossi. Sa infafti non i avete
distrutt! tutfl menhe 1o tema compie il
suo percorso di awlcinamento, sl
trasformeranng in missili Che, lanciati
a tulta forza, 1a faranne esplodere In
mille pezzl.

Prima oi tutto diameo
brevementa uno sguardo al comandi
dl gloco.

Ung volta inserita la
rmaschering, scegllete per prima cosa
il livallo di difficoltd premeands ung

delle vare comblnazioni di stellstte:
qualla da uno par il livello pil faclle,
quella da sal per il pia difficile, Pia
alto & il livello di difficoltd meno
ternpo avete a disposizione per
distruggere le astronavi namiche.

I dischatto direzionale

comanda Il movimento della vostra
| astronave. | due pulsant! laterali
superlor comandaneo | laser arig-aria.
mentre | due pulsant laterali inferior
vi seivono per sganciare le bombe.

Inizla || gioco: cercate di
mantanenvi il pid possiblle lungo il
F comdoio della rampa di langico.
L'ombra della vostra astronave vi
aiuta a determinare la posiziona [n
cui vi trovate. Fate aftenzione @ molto
facile schiantarsl al suolo o sbhattere
contra le paretl del tunnel

L'arive dalle astronavi
extratenasti & sempre segnalato da
un allarme sonoro e appaiono
copple dietro di voi, Si fermans per
un istante & poi attaccang.

Avate due possibllitd per
colpirle: aspettare che vengano d
trovarsi davanti @ vol (in questo caso
cambiaono colore diventando
azzume) @ quindi colpirle con [l laser
aria-aria. | laser convergono tutti in
un punto di fuga situata
approssimativamente nel centro dello
schermo. Guindi colplte le astronavi
nemiche quando vangeno a frovarsl

In linea con il punta di fuga.

Cppure potete sganciare unag
bomba. Per fare questo conviene
essere a bassa quota perché le
bombe vanno pid veloci, @ quindi la
precisiona dal tiro & plt facilimente
calcolabille, e poi percheé mentre
sganclate le bombe non potete
sparare col laser e quindl avete pil
possibllita di difenden da alti
attaccant] se siete pid in basso.

Ogni bersaglio rosso colpito
esplode e divanta nerd: ricordatevelo
& tenete conto di quanti ne aveate
abbattuti.

Se un nemico vi colpisce
vadrate uno sprazzo di fuocoe, mentre
la vostra astronave & in flammea non
& pil controllabile. Ognl colpe che
ricevete vi danneggic: non potete

_1
5



prendere quota rapidomente, |
moviment! latergli scno pld lenti, non
potate cambiare o velocita di volo e
Il lasar arlg-aria scatta a vuoto.

Comungue sia non disperate,
se slate sufficlentermente veloci
poteta ancora salvare la teng.

I punteggio funziona In Mods
differante o seconda del livello di
gioco che avele scelto. Allinizio
portite con 8000 punti: man mano
che | secondi passono diminuisce

- L
.r'-" - &
=3 - 2 e

finché coipite 'ultimo bersaglio. Ogni
astronave namica colplita vi fa
guadagnars 250 punti,

All'ultimo livello di difficoltd
invecea, partite da zero e
guadagnate 50 punti per ogni
astronave e 100 puntl par ogni
bersaglic.

elussto gioco ha verameante
una grafico stupanda. Lo velocitd
€on cui la rampa di lancio scome
softo di voi dd un ritmo iIncolkzante
al'ozione & alle vostie manowie. E un
po’ difficile capire bene | templ e le
distanze ma, una volta Imparati,
difendere la terra non & pol un

- compite cosl arduo,
=% A questo punto, In bocca al

lupaol
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(stupenda fascio multicolore che
costituisce da sola la prima
meraviglia di questo gioco) e potate
disporre di un certo numero di vite,
ariginariamente quattro.

Il gloco si pud svolgere a
diversi lvelll @ le carofteristiche
cambiano dalluno all'altro lvello. ma
in genarale possiomo dirg che: lo
Zoron (o sinistra dello scherme) sta
sampre alle spalle dello Yar. Dal

CANNONE  MISSILE AD

ZORLON ENERGIA QOTILE

ZONA
NEUTRALE YAR SCUDO

canto suo Il Sofile ha il potere di
trasformarsi in ung spirale infuocala
che si scaglia approssimativamente

ATARI/VCS

Per guanto possa sambrame
incredibile, gli Yar discendono dalio
mosca comune del pianeta Tema: |
imbarcati clandestinamente su
alcune astronavi Interstellar.

Popolati alcuni pioneti @
acqulsitl stracrdinar poterd gl Yar
declare dl premunies! in case d

44

YAR'S REVENGE

aftacchl namici per difendere la loro
nuova condizione dl aglatezza: g
tale scopo progettarons || potente
canncne Zerlen, MA proprio durante
o sua messa a punto 'attacco
namico divenne realtd. Lo Zoron,
quindil, & imperfetto: pud ssere
puntato solo con uno Yar davontl
alla sua bocca di fuoco, |l che crea
comprensiblil disagi.

Scopo del gloco & guidare gli
Yar all'attacco del sanguinarlo Gerile.
asseragliato in una fortezza che muta
di forma e aspetto.

Aveta una barricra proiettiva

nella direzlone dello Yar il
mutamento & preavvertitc da
trascolarament! del Gaotile e da un
segnale acustico quando esso hao
Inizlo || Qotlle & gid mortale e lo Yar




| Zodion nimnbalzato sulla forlezza.
elucndo ha racimolato il numen
sufficiente di fron o Yar deve volare
finc al lato sinistro dello schemo e

| qui sl forma 1o Zerlon,

| giochi sono per uno o per

| due giocatorn @ | commutator

| diffieulty rendong il gioco pla (A) o

non pud pil foccoaro senza nimetterci
la vita.

A protezione della sua forfezzo.
che pud essere smantellata g morsi
dagli Yar stessl, il Qotlle ha una
sentinella Che, lanta ma inesorabile,
Insegue lo Yar. se riesce a toccaro o
Yar perde |a vita,

iﬁ@*" A \ Rl v
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Fortunatamente la sentinella &
piuttosto lanta @ soprattutto facile da
ingannare scomparendo da nord &
rientrando da sud (o vicevansa), cosa
che la sentinella stessa non pud fare.

§i oftengono puntl abbattendo
o fortezzo, colpendo il Qctile (1000).
colpende la spirale Infuccata prima
che sla stata scagliata (2000% o
mentre & in volo (60007: in
quest'ultimo caso sl guadagna
anche una vita in pil.

Man mano che il punteggio
sale lo sentinello diviene sempre pill
vigile; a 70.000 punti la fortezza
diventa biu e | lanci micidiall del
Qotile triplicono dintensité; a 150.000
punti lo fortezza diventa grigia, i lkanci
tomano allo loro frequenza originaria,
ma Il Qotile non pud pil sbagliare
r"."ﬂ: s& non o colpite voi vi colpisce
ul.

Cgni volta cha colpite il Sotile
la sua fortezza sl rinnova e
altemativamente assume due forme:
0 & solida oppure & liquida e i suai
elementi continuang a fluttuare in
ara attorno al Qotile,

Yars kevenge ha sete
variazioni di gioco di cul la sesta (si
chiama Soemmy Yar) & la pil
complessa: come neil giochid e 5. lo
Zordon & rimbalzante, ma la suo
apparizione non @ legata al semplice
attacco alla fortazza o al fatto di
asserg venuli o contatto col Sotile. In
questa varozione bisogna tener
confo anche delle energie. Infatti per
oftenere lo Zordon bisogna aver
totalizzoto almend cinque unitd
d'energia Tron.,

Un tron si'oltiene mangiande
una cella della fortezza, due tron
toccando il @otile, quattro tron
prendendo al volo Il prolattile dallo

meno {B) difficile.

Ed ora un po’ di strategia.

La cosa fondamentale & impaorare a
lanciare lo Zodon: @ inutile avwentarsi
a far punti ingoiondo le cellette delia
fortezza se non §i sa lanciare.

All'inizio del gloco ¢'& pib
tempo, perché la sentinella & lenta e
I lancl del @otlle piuttosto rarl. Attenti
al primo lancio, che awlene quasi
immediatamente dopeo la partenza
del gloco: se state becchettando
con 1o Yar sarete senza eccezion
colplti @ perdete subito una vita,
Dovete quindi andare o mangiare
almeno una cella per far apparire 1o
Zorlon o 5 celle se state giocando al
sasto o setimo livallo.

Dopo questa prima
precauzions iniziole avete tempo:
non affonnatevi a distruggere tutta la
fortezza, ma tenale sempre d'occhio
il Gofile, sanzo omettere lo sentinglia
che, per quanto lentq, finisce sempre
con il raggiungen e costringend a
cambiare posizione.

Quando Il otile cambia
colore In verde chiaro @ poi in verde
piu vivo portatevi con o Yar alla sua
alterza e seguiteld:; |6 Yar deve
trovarst a sinlstra della bamera
protettiva o una certa distanza dallo
Zoron,




Restate in vigile ottesa.
continuondo a mantenere [o Yar
allalterza del Qotile che neal
frattermpo @ diventato una spirale di
fucca appena la spirale parte
premeta il tasto rosso e, quasi
contermporaneameante, abbassate o
alzate leggemnente Il joystick in
modo da togliere o Yar dalla
tralettoria dello Zoron. Dovete anche
aver valutato immediatamente la
direzione della palia di fuoco (non
sampre prevedibile) in modo che il
vostro spostameanto dalla retta delio
Zordon non vi porti su guella del
Gotile,

In guesto modo avete
parecchie probabilita di cogliers la
palla di fuoco in volo, 1l che vi rende
la bellezza di 4.000 punti. ma
soprattutto vi da una vita nuova.

Poiché il gioco diventerd pid
difficile dopo i settantamila punti,
avete bisogno ora di accumulare
quante pid vite vi & possibile.

Dal settantamila in su | lanci
del Qotile tiplicang, il che v
offrirabbe tre volte le oppordunitd di
cogliedo al volo, ma purtroppo
triplica ancha le possibilitd di essere
colpito,

Soprattutto la sentinella
diventa molto molesta e seguendov
ovungque non vi permette di
preparani con la dovuta calma.

Ma queasto infamo & nienta in
confronio o quanto vi pud copitare
sa avete la ventura di superane |
150,000 punti: allora la paolia di fuoco
diventa infallibile: punta In ung
direzlone che voi potete avere
l'abilitd di Indicarle finché raggiunge
o vostra posizione sullo schamo, ma
a quel punto con brusche deviozionl
vi raggiunge.

A questo punto ovete una sola
possibilitd di sopravwivenza: colpire
vol il Qotlle prima che la spirale di
fuoco vi abbio raggiunto.

Augun!

BASKETBALL

MATTEL/
INTELLIVISION

| giochi della Mattel sono
fomos! soprattutto par la gualita di
quelli sportivi. Fra questi Basketball, &
forse il migliore di tutti.

La portita si svolge fra voi ed
un vastre amico: ogni squadra ha in
campa 3 giocator. 2 sono guidat]
dal computer, invece quallo che ha

db

la palla & sempre comandato da voi
| giocaton della squadra dl casa
sono ressi, quelli dello squadra ospite
sono verdi, Invece | giocator
comandati da voi direttamente sono,
rispettivamente, marrone @ nera. |
templ di gloco sono 4 @, come nella
realtd, il cronometro funziona solo
quando la palla & in gioco. |
cronomehti sono 2: quello o sinisira
sagna il termpo rimaosto da giocare in
ogni guarto di gioco, quello a desita
indica per quanto tempe ancorg |l
giocatore da voi contreliato pud
tenere la palla senza passara o
tirare: se | 24 second| scadono si
sente un fischio e la palla passa
all'altra squadia,

S la partita termina in paritd,
autormaticamente comincia un
tempo supplemeantare di 5 minuti. Se
anche questo dovesse terminare pari,
sl continuend con templ di & minutl
ciascuno. finché uno deil due
giocatori terminerd In vantoggio.

Come sl pud vedere, le regole
di quasto video gloco assomiglianc

mlto a quelle della vera
pallacanastro, | comandi pure 50N
molte complet, ma anche
abbastanza complicall,

Innanzitutto all'inizio della
partita si pud scegliere fra 4 diverse
valocitd di gloco,

Pol, entrate In campo le
squadre, la partita comincia con i
classico salto a due. Se conquistate
voi lo palla. potete ordinare al vosto
giocatore di fare fre cose: comere,
passare, tirare.

Par far comrere il proprio
glocatore, basta muovere |l disco
nella direzione desiderata, ricordando
che i giocator avwersari comandatl
dal computer possono ubare 1g
palla mentre sl coms, ma Non
quando Il proprio glocatore & fermao.

Irvecea |l glocatone awersarno
comandato manualmente, mentre si
palleggia non pud mai rubare o
palla. il passaggio & ka cosa piu
complicata. Infotti le zone del
campo dove, fra futte & due le
squadre, pud assere passata la pallo,
sono ben 7.

A seconda di dove si vuole
passare la palla, si schiaccia un




I VIDEOGIOCHI GENIALI
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Play Game e una vetrfna sul mondo dei videogiochi che ti offre
lante cassette eclusive in anteprima
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botfone diverso. | compagnl di
squadra comandati dal computer si
dirgeranno automaticamente verso il
punto in cui arvard la palla, quasll
ovversarn invece cercheranno di
intercetarda,

Per quanto riguarda | tir, i
sono due possibilitd: il tiro in
sospensionea, o jump shar va tentato
quando si & molto vicini al canestro e
5i & circondati dagli avversar, ma
non & un tiro precisissime.

Il tiro piozzate, o sat shof,
invece, & un tiro molto preciso, che
perd va fatto quando non i sono
avvarsari nelle stratte vicinanze.
Infatti, polché con questo tipe di tiro
il giocatorg non salta, & molto pid
facile che venga “stoppato”,

Fer le mancvre difensive, avete
mang possiblilta di scalta. Infatti non
potete rubare 1o palla allfavwersario
mentre palleggia (ma lo possono

fare 1 vostri compagni di squadra
cemandati dal computar). ma lo
potete fare quando questo tenta i
tiro: se siete abbastanza viclnl &
tempestivi nelle schiacclare il tasto
block. il vostro omino salterds e,
probabilmente, stopperd il pallone
CVWersario.

A quasto punto passate
Imrnediatamenta la palla al vostio
compagnoe pill avanzato e, con un
fulmineo contropiede, cercate di
tirare cia softo Il canastro.

| due puntl song assicurati! Per
giccare bene a questo Baskethall, al
lvello pil valoce, cf vuole molta
pratica. Alla fine, ped, il dsultato &
davvero soddisfacente: sembra
dawers di giocare a pallacanestro o
Il gioco e spettacolare.

Sicuramente, questa & una
delle cassette miglion 2 non salo fra
quelle della Intellivision.

IL PROSSIMO NUMERO DI
VIDEOGIOCHI SARA’ IN
EDICOLA IL 25 MARZO.

TUTTO SU LAS VEGAS - LE NOVITA" DEL “"SALONE
DEL GIOCATTOLO",
TUTTO QUELLO CHE VOLETE SAPERE SUL
COLECOVISION E PQOI ... LO VEDRETE!

g N

Per tutte |le altre cassette

non indicate sulla

pagina Play Game

(sia per Atari che per
Intellivision)

inviateci il coupon qui sotto
riportato & 500 Lire in francobolli e
vi sara spedito a stretto

giro di posta

il listino prezzi.

Scrivete, telefonate o
venite direltamente a
trovarci, vi daremo le

informazioni che
desiderate.
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LA CLASSIFICA DEI
o GAMES PIU’ VENDUTI
IN US.A. SECONDO
) |
IHHOOAIl€

Gen Dic. Tielo del gloco Marca Entema
1 |+ | PITFALL Astivision A
2 1 DOMMEY Colaco C
—{(1)
3 =|(3) .| FROGGER Porkex A
Bros
4 Hit=)| ET Atari A
5& L{{=) | RAIDERS Atari A
OF THE
LCSS ARK
] +({8) PAC-MAN Abari A
7 =[(5) | MEGAMANLA Activision A
|8 —|¢4) | BERZERK At A
o |+|(14) | DEMON Imagic A
ATTACK :
10 LI{=) | REALSPORTS: Al A
BASERALL
11 | 1]|(—=) | ADVANCED Mattel ]
DUNGESNS
& DRAGONS
12 | -|(10) | EMPIRE Parker A
STRUES Bros
BACK
13 | 1{(=) | EARTHWORLD Alori A
(=) | ZaxxoN Colaco C
45 | -]y | venTuRe -

Pitfall & In testa (per ko settima settimona in USA D) e Donkey Kong
gli ho dovulo cedene 1o scotho sulla nosha classifica monsiie,

Frogger mantiona lo sua posizionl (sfrocrdinariaments confemate
ancha nalle clauifiche dai mes da bar gettonati e volatl),
Mailtl ghi ingressl nuovl: scontato quello di ET. e del Predatas dell'Arca
Perduta (entrambi &l rifanna al megafilm di Splelberg ). ma ancha I
Basobzall Atarl, | Mattel Advanced etc. LEarthwerld Alc e ko Zowon
dl Caleco, cha sla furcregglando anche nai nosti bar, In sallio
ancha PAC-MAN cho ¢ ma la suo otimao fenuta di mercato, In
safita, o molle, Demon Altack dello Imagic.

50

HIT BAR

CLASSIFICA DEI GIOCHI

PIU" RICHIESTI

| PIV" GETTONATI I PIU* VOTAT

San. Dic.

41 |=|¢1» | CRATY 1 | PAC-MAN
KONG

2 | +[n | moceeR 2 | moGGER

3 |+l |ox 3 | DONEY KONG

4 [+ | FenGO 4 | T1aRzaN

s |+|¢@ | LaDY 5 | LADY
BUG BUG

& | +| 13y | TARZAN 6 | PENGO

7 || |EEs 7 | wreo

a |+|cz | weeo 8 | ASTEROIDS

9 |[=[t» | racmaN ¢ | aix

10 | +|(13) | za0ON 10| GALAGA

11 | =1 | kancarRcO 11| TEmPEST

12 |1 [ (=) [ mEmpeEST 12| KANGARDO

13 | =[ | worD 13| TUTANKCHAM
TENNIS

44 | +[ 15 | navcH 14| DREBEUNG
BOY

15 (10) | CrUSH 18| ZAomoN

La nosira inchiesta sul videogames da bor pid

presania un

solo nuave Ingrasso (1) Strepitosa o discordonza ha | voli del nosti
letor & I sultati nel bor a proposito di PAC-MAN, mente mott altd
datl sonc molfo concorgati (Frogger, Penga, Turbo, Lady Bug).

In notevcle salita Zaoon, Turbe, @ o stesso Frogger.




| QUINDICI PIU’

CLASSIFICA DEIl 15
VIDEOGIOCHI PIU’
VENDUTI NEI NEGO/ZI

VIDEOGIOCHI HIT

LA CLASSIFICA SECONDO | NOSTRI
LETTORI

ITALIANI

INCHIESTA DALLA NOSTRA REDAZIONE.

Gen. Dic. Thole del gloco Merea Sistema
1 |=|¢1y | PAC-MAN Al A
2 |+l | soccer Mattel |
3 |+|&) | Enns Mattel |
4 |=|t2) | CereneER Abari A
5 1l¢c—y | VOLLEY-BALL Atari A
8 |+|pm | skng Mattel [
7 1c=3 | PFaLL Acthvision A
0 1|(=) | SKYING Activision A
¢ |+|(13) | SPACE ARMADA, Matfet [
10 |—|(4) | ASTEROIDS Ator A
11 |1 |(= | Ananms Imogic A
12 |1 }(=) | PreEwAY Acthision A
43 | 4|(14) | CRAZY GOBBLER Hanimes H
14 |=[t11) | BASKETRALL Aaatia! I
16 |+|{(—) | GOIF Mattel I

|{Gen. | THolo del gloco Marca Sistama
1 | PAC-MAN Atorl A
2 DEFENDER Atar| A
3 SOCCER Mattel [
4 TENMIS Mattel 1
5 SKYING Mattal 1
[ MISSILE COMAND Maottel |
7 BERZERK Al A
8 ASTEROIDS Al A
9 STAR STRIKE Mattel I
10 | PUFALL Actividon A
11 | DEMON ATTACK imogic A
12 | BOWUNG Mattal i
13 BASERALL Mattel [
14 | ROBOT KILLER 1 Hanimax H
15 | DODGEEM Atarl A

Il prima posto assclute di Pac-Man & una sopmsa, non parché la
su0 popolontd sia un mistaro, ma parché I glocao & ormal piuttosto
datato, o ponsavama cha i letton mvolgosars plo ottonzions alle
novitt Al secondo posto Dalendsr, un piaziamanio marfato.
Successo sconvolgente delia intellivision: 7 titall In classifica, bruciate

aunque,
ol hopthod. i ke posirion] di Ao e Demon AHock, presentadi
il miwcate do poche setffimone ol momenio dl mondore in
tipogroha quesio closshon.

CE’ UN SOLO MODO PER FAR VINCERE IL
TUO VIDEOGICCO

VOTARE

il fagliando per votare sl trova a pag. 9

kit novitd nelio chassifica dalle vendite dlevata ned principall
negazl di Milano, Roma, Bologno & Frenze,

Lumore del pubblico parg eisars mollo mutevals, & i risuitali
sublscono grandi variazion di setfimana In seltimana.

Al momento di andare In stompa o sihuaziane sembea ancong
piuttosto rovente, anche 56 ormal Notale & pasate da ques un
mase. || doto pilr clomorcso & PITRALL, cho, mosso in commercio
dopo il parods hatalizio, sfo Iopidomeante guodagnonda ka losto
delia clossifico. Ma da pil partl ¢l dicono che tutti 1 giochi Activision
slannt conguistondo ompl Consandd.

L'altro dato clomaoneso & il fdonfio di Mattel che, con i sudi giochi ol
simulgzione sportiva, ha spearzato Non pochl dei suci mvall di casa
Alorl. E oncorg completomente owento Philips daolio nostro clossifica,
ma abbiomo mevolo cha | wol programmil sona equamente
distribuili. in modo che, pur presentando una bucna vendiia
globale, nesuno di esi reggiungo valle podicolormente clfe.







TARZAN (Jungle King) |

Il notissime Tarzan & || protagonista di questo gloco. | |
giccatore deve guidaro attraverso quattro avwenture che
nassumona le "speciallta™ pid famose di quasto arce.

Tarzan vieng controlloto con una leva e un pulsonte
le cul funzioni vedreme man mang. Durante il primo
percond Tarzan deve saltare da ung fena allaltrg; se cade,
muore e nmangono soltanto alth due "ominl”, In questa
fase 1o leva non senve, Infalti Tarzen ondeggia attaccato
alla lianz & basta premere il pulsonte al memento giusto,
per farlo balzarg su qualla sucassiva. Attenzionea alle ligne
che ondeggiano pil valocemente: In realtd lanclano
Terzan PIU lentamente e quindi bisogna avars magglorns
tempismo. Quando 1l re della Jungla raggiunge l'ultima
fana, 81 tuffa in un fiume infestalo dai coccodrili.

Comincia codl | secondo percorse. Col pugnale in |8 :

mano, Tarzan deve cercare dl raggiungere 'altra sponda,
schivando oppure accoltellands (s preme il pulsanta), 1
coccodritli. @uando questi hanne la bocca apeartd. non
possono esserg uccisi e, anzl, lo divorano. Lo stesso awiene
s& non sl aziona il pulsante al mementd giusto, anche s2 il
eoccodriife ha la bocca chiusa. Bisogna inglire evitare delle
grosse bofle daria Che, sprigionate dal fondo del fiurme, sa
tocoang Tarzan o fpertang in supericie tanendolo
intrappolate per qualche secondo e rendendoly cosi
indifeso e facile preda dei ceccedrilii. La leva lo dirige in
avantl (nucta pid velocementa). lo fa rallentare,
immergera ed amargera.

Tarzan non pud restare sott'acqua troppe a lungao.
Infalti una linea rossa, con a fianco |a scritta DIVING.
indica quante ossigeno gli rimane. Quando ne resta poco,
bisogna tomare in superficie, pena la pardita di ung “vita™.
Curante questo secondo percorno, potete scegliera &
nuctare lentamente (restandeo sulla destra dello scherme)
cercando di pugnalare tultl | coccedrilil, oppure fare In
fletta evitandoli, totalizzande pard un minor numerno di
purti,

Alla fing Tarzan esce dal flume e comincia a comere
su una collina (terzo perconsa). Gli da guesta, manco a
dirlo, rotelano rimbalzando del massi cha Tarzan deve
evitarg: pud saltari (s preme il pulsante), oppure schivarli
{51 tra In basso la leva e Tarzan $i abbossa, In questo caso i
massi passano sopra "Jungle King”, ma funziona solo con
quelli che rimbalzano pid In alto - durante la prima serie di
“schermi” sono solo due).

Alla fine del 3° percorso Tarzan 5Qle 5U Un Masso &
atte | pugni sul petto.

Il 4° percorss & il pid breve & il menao dinarnica,
Tarzan, all'estrarma destra dello schemrno, deve salvare una

ragazza acqua bollente, dove
due ceanibali vorebbero cucinara. Questi si muovono
continuamente da destra a sinisha e viceversa., Tarzan pud
arrivare alla ragazza con dus saltl, ma |l glocatore deve
scagliera il momeants asatts in cui farlo saltare, ciosg
quando i due Indigeni sono distanti fra loro, in modo che
Tarzan atteni la prima volta in mezzo ad essl e abbia pol il
tempo di saltara la seconda velta,

Raggiunta |a ragozza Tarzan viene premiato con un
baclo & comincla la seconda sere. Le cosa s fanno pld
problamatiche: sulle llane stanno attaccate aleuna scimmie
bisogna aspettare che salgano in cima alla liana prima di
sailtare; | coccodriili sono pll veloeci e aprono lo bocca pil
spesso; par saltare | massi cha rotolans Qid dalla colling
bisogna spingere in alto la leva per far saltare Farzen pid In
alto.

Il livallp del 4° scharmo imang pil o mang invariato.

Un particolare curiose: per ogni percorso Tarzan ha
un diverse colore di capelli.

La grafica & | movimenti in gquesto gioco non sono
forse eccellent, ma l'azione a il famoso urlo di Terzar 1o
rendono comungue giocabile e criginale.

DONKEY KING JR.

Questo gicco pud essere considerato la
centinuazione dell'ormai farmasissinne Denkey King visto nel
rumend passato. Vediomo infatti che Maria, il simpatico
falegname, che nal precadante gloco aveva il compite di
salvare la bella dalle grinfie del gorllla, & addirittura riuscito
a mettera in gabbiao il gorilla stesso. Ma In quasto gioco
antra In scena |l figlio di Perkey King che, saltando di liana
in llana ed evitando uccellace! rpac @ mestrf Meccanicl
mandati da Marie per ostacolarde, ha il compito di
ragglungere una chiave. Con cul pud liberare il papd dalla
SUS pErgione.

Il giceo i compone di guattro schermi diversi. nai
quali si incentrano svarlate situazioni: nel primo scherme,
che & anche il pit semplice. || complfo del goilline per
armvare alla chigve, & quello di evitare di cadere In acqua o
di farsi morders dal piccoli mesiri mandati da Afarie
Guesti possono essere distruttl con dei frun, facendoglieli
cadere addosso, inoltre saltando di llang in liana, blsogna
arivarg ad unag piartaforma pesta nella parte alta dello
schemo, dalla quale Marie lancla | sucl meseri, dove ci
sono anche 1a chisve ed il padre in gablbla; presa la chigve
dalle Junler King, Marie, con grande delusiong del povero
garilline. porta via la gabbla col padre e dd inizio al
secando schenmmo.

In questo schamo 1o scopo del gloco non cambi
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md la strada per anivare alla chiave & plutioste diversa. S
L pud dividers in due parti: attroverse la prima, saltande di
Qua & di 13 su plartaforme semovensi, 5l raggiunge la
seconda, chea e in tutto simlle al primo schermo: la solg
differenza & il fatto che. al posto del mesiri che comono
lungo le liane, ¢l sono del falehi che passano - »
orizzontalmente rspatto alle catane (non pid liq:ﬁe}. alle
quali 8 appends il gorlling, i
. Tarminato anche questo schermo appare-Ung

5|mpm}|m scenetta nella quale Marfe, con un elicotiern,
trasferizce il gorlla in gabbia, inseguite dal gorilline che
svolozza appess ad un ombrello, Efettuato 1 trasferdmento
appare |l terzo schermo, che probabilmente & il pid
Insidiose: Mimpresa che il piccolo gorilla deve compiere &
molte ardua; Infattl deve camminare lunge grossi cavi
elentricl, attraversati da velocl @ potenti scosse inviategli da
Mario per mazzo di un genaratore,

Cope guesto appare il quarto e ultimo schemo, nel
quale il gorillino ostacolato questa volta sia dal SJulehi cha
dai mosiri. deve trasportare sei chigv; queste, attaccate

|, AR

i Donkey King anche se & un po’ pid monctona. |l sonorg
| invece & migliore.

all'estremita delle liane-catene, devono assara infilate nelle
rspeftive serrgrure sltuate in alto, sulla piarraforma,

In questoe mado distrugge le funi che fengono
saldameants legata 1o gabbia del padre. Quando il
gonlline pone fermine alle sue fatiche appare un'altra
deliziosa scenetta: come in Donkey King limpalcatura crolla
ma, mentre Marie ruzzola per tema, il gorllla viene salvato
dal figlic, che scappa dalle schermo con il padra sulle
spalle. Marie naturalmente non demorde e sl pone
allinseguimento dei dug, ma viene immediatamente
messo in fuga da un calcicne del gorilla Iberato.

Ogni giocatore ha a disposizione tre gerilfini con la
possibilita di vinceme uno o 25000 punti.

I comandi consistono in ung leva a quatho direzioni
& in un pulsanta che pemette al piccolo gorlla d
aggrappans alle lione e di saltare gli cstacoli.

Dankey King jr. & un gioco awincente, la sua grafica
sl pud tranquillamente paragonare come qualitd a guella

MOON RANGER

Guesto gioco, pur trottandosl di una avwenturg
spaziale (genere melto sfruttato) & un po” diverso dal solito
In Quants sl svalge o temra.

|| giocatere mandvrd un carre armaie Qtraverss un
tereno Impenrvio, in un planeta sconosciuto, dovendo
avitare i cefpi dl Insidicsissime asrenavi dllene e gigantesche
buche & massi.

Scopo dal gioco: percameang o maggiore distanza
nel mincre tempo possibile, naturglmente senza farsi
colple, cadere in una buca o scontrarsl con un Masso.

Il gioco si compone dl cingue fasi, in ognuna delle
quali la difficoltd aumenta man mano & cambiana gl
ostacoli da superars.

Una linea rossa in alte g destra indica il punta nel
quale sl & anlvatl e, sempre sulla stessa linea, ognl fase é
confraddistinta da una lettera (E J, O. T, Z sono
rispattivameants le cingque fasi).

Mella prima fase, viaggiando athraverso uno scenarlo
costellato di montl & crareri, le difficoltd che si incontrano.
sano: erererf da saltare, plecoll mass (che si possono saltare
o distruggere) e tre tipl di asrrenavi. Due di queste cercano
di centrare il caro lanciando fembe che perd possono
facilmente essere colpite con raffiche di colpi. Le astronavi
pld percolose sono quelle triangolarn, contraddistinte dal
colore blu: Infattl esse lanciono delle piccole bombe difficill
da colple, che provocano improwwise veraeini di fronte al
vostro camo armate.

Mel secondo schemo il cambiamento pild evidente
& cerfamente 1o scendaric: appare infaltl una modeamissima

cittd definita nai minimi padicoland. Ma aumentano la
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difficoltd: le astronavi diventano pil velocl, compaiono
voragini @ massl pil grandi e pid difficlli da saltare e .
insidiosissiml piccoli massi che sono molto difficili da colpire |
(& consigliabile saltarli).

Lo terza fase non presenta alcuno degli ostacoli
sopra citati, ma non per questo & meno insidiosa. Lo
scenarlo tema ad essere quello del primo schermo, ma
subite appaiono del piccall guadratini lampegglanti che in
realtd sono potentissime mine; solo calcolands la velocita
del camo e || memento in cui schiccelare il tasto, i DOsSoNG
saltore senza perdite.

Il quarto schermo s richioma ol secondo. sia per
quanto fguarda lo scenario, che & uguale, sia per le
difficolta: in oggiunta, perd, abblome delle sailte, da dove
uzzolono verso il camo gigoantaschi massl, delle discese
nelle quali & difficile controliare la velocitd mentre le
astronavi attaccano, e Inoltre si devono affrontare dei can
armati nemici che cearcano di colpind con i laro cannoni.

Infine nel quinto schermo froviame ognuna delle
insiclie che erano state precedentmente Incontrate.

Per quanta riguarda | comandl &l sono due tasti a
sinishia @ una leva a destra. |l tasto plb o sinlstria serve a far
saltare Il vostro came lunare, quello pil a destra a sparare. ||
came sparg a raffiche, contemporaneamente in due
direzioni: avanti e verso Malto.

La leva Io fa accelerare (in avanti) oppure rallentare
(indietio).

Una divertente musichetta accompagna
costontemente la vostra escursione. La grafica & semplice.
ma molto curata.

CARNIVAL

Questo gloco richiama subito alla mente | baracconi
del tiro @ segno del Luna Park. Infatt: con una pistola

| problemna prncipale di questo gioco & quello di avenre
| finite le cartucce. infatti finite anche la partita.

bisogna colpire una serie di bersagll tipici

Questi sona: conighi. gufi. anitre, lo lettere che formano
lo parcla BONUS e. alla fine di ogni schemo. il clossico orso,
MNelle tre file di oggetti da colplre compaiono, ogni tanto,
anche delle caselie cOn UN NumMero, 10 per esemplo: sa lg
colpite vinceta alti 10 colpl, o 5, a seconda dal numerno
raffigurato,

In alfo a sinlstra, ognl tante, compaiono dal punteggi
¢ delle carmucee, precedutl da un segno; se colpite i puntl
quando sono precedull dal segno negativo, vi veranng
sothiatti dal punteggio totale; se il segno & positiva, vi
vamanno aggiuntl. Lo stesso vale per le cartucce. Il

abbastanza cartucce per colpire tutti | bersagli; quando

La prima e Ia terza fila di oggettl, si muovono da
sinistra verso destra; la seconda da destra verso sinistra. Gl
oggetti colpiti nella filo pill bassa valgone, nel primo ’
schermo, 10 punti ciascuno. @ualll della fila di mezzo, 30
puntl; infine quelli nella fila superlare, 50 punt.
Chicramente & pia difficlle colpite questi ultimi, perché
soN coperti dagll alld oggeth. Incltre se colpite le lettera
che compongono la parola BONUS In questo ordine,
ofterete dei punti In pld. | bersagli pib insidicsi, se trascurat,
sono le anltre: quando queste amivano alla terza filo, si
sganciano e s dirgono verso il fondo dello schemo, dove
5! rova la vostra riserva di corfucce. Se non le intercatiate
prirma. vi mangiano 10 colpl clascuna.

In cima allo schemo ¢'é anche una ructa, che ging,
con aftaccate delle pipe. Queste vi daranno alri punii;
attenzione a non trascurarle, perché non passate alla serie
successiva di bersagli, se non avete finito di eliminare
anche tutte le pipe. E Non & faclle colpide. A destra, infine,
in una caselling, C'e uNA nera musicale: se la colpite va via |l
SON0ID, Ma non ve [o consiglio polché é una delle cose pid
belle di gquesto gioce.

$e quando avete eliminato quasl tuttl gli oggetti,
esitote a finire gli ultimi, amiveranno sempre pil anitre e lg
vosiia cantuccera rschierd di esaurirsl. Inoltre man mano
che |l gloco proceds la velocitd degli oggetti oumenta
rendendo pil difficlle prendere la mira.

Quando awrete finolmente eliminato tutti gli oggetti.
proprio tutti, awiete dei punti in pll per ognl colpo
isparmiato (S0 all'inizio). @ giocherete una particolare fase,
in cul bisogna cercare di colpire pil volte possibile, con
quantl colpl si vuole, un orse. Se colpito, questo cambla
dirgzione & quands esce dallo schammao comincia lo
saconda fase del gioco.

Tutto rimane uguale a prima, tranna che gli oggett|
delle tre file valgono tutti 10 punti In pil; ci sono pil anatre
e meno colpi e, alla fine della fase, compaiono due arsi
anziché& uno solo. Anche la terza fase & simlie alle due
precedent| tranne che gli oggetti valgono aitri 10 punti in
piC, sono ancora pill velocl, le anatre proliferans sampre di
pil @ gli orsi finali sono tre.

Eccovl ora un po’ di strategla. La posizions in cui vi
conviene tenere la pistola, & quella da cui, guando I
campo & sgombro, & possiblle colpire le pipe. Infattl, da qul,
s& sparate continuameante, o colplle 18 pise, OppUrE un l
bersaglio che in gusl moments le copre. In questo modo
nen sprecherete colpl e v porterete avantl nel compito dl
colpire l@ pipe. probablimente il pill ardue. Incltre da questa
posizione, slete in grado di spostanv e colpire gli eventuall
punti © cartucce exira, che compalono a sinistra delle pipe.

Per quanto riguarda la fase dell'ersoe. conviene
aspeftare che questl amivi al centro dello schermo. quindi
sparargli a ripetizions velocemente. in modo da colpirio
ripetutamente prima che possa glrarsi.

| comandi sone malto samplick un tasto per sparare
& alti due per spostare la plstola.

In conclusione, se dovessl vivere || resto della mia vita
su un'isola deserta, Camlival sarebbe uno dei 10 giochl che

porterel con rme, <tk
e

f




aix

Ecco un gioco per molti versi rivoluzionario. La sua
grafica & essanziale, lo scenarlo 1o creq il glocatore, il
concetto del gioco & semplicissimo da capire. non
altrettanto da attuare,

Il giccatore, tramite unag leva-che agisce nelle
quattro direzlonl, comanda una specle di fuso, o Six. col
quals deve disegnare delle aree rettangelari all'intemo
dello schermo, Per muovers allintemo di esso,
abbandonandeone || perimetre, bisogna anche premere |
pulsantl; (ce ne sono due): guelle dl destra fa muovere il
fuso lentamente, quello di sinistra velocemeante. Scopo del
gioco e di costruire aree sufficienti a coprire almeno il 75%
| dello schermo.

Infatt, ogni valta che col fuso chiudets I'areq,
questa sl colora e |l vostro punteggio aumenta In
proporzione all'ampiezza dell'area e al tasto usato. Se per
chiudere un'area utilizzate 1l tasto che fa muovers il fuso
pid lentamente, | puntaggio sarl dopplo. Naturalmentea
nel vostro campo d'azicne aglscono anche del nemicl cha
cercano di impedirvi di portara a termine Il vostro compito.
Il prime di questi & quello che dé Il nome al gicco, cice
Qix. Questo & und configurazione di linee colorate che
cambla continuaments. !

Qix pud muoversi ovunque al di fuerd delle aree gid
colorate, o di quelle da cui & stato chiuso fuor.

Sa Qix tocca la linea che state tracciando prima
che I'ared $ia chiusa, perdate un fuse. {alllnizio dalla
partita ne avete fre). Invece lungo le aree gid chiuse e il
perimetro esternc dello schermna il Qix non pud colpin, né
occorms usare gqualche battone per muoversi,

F'—i‘ L L L LR L R T P T P T T T L L L L L E T Y Y R T R R R T

Lo Sparx. invece, & una specie di scintilla che.
partendo dallalte delle scherme, percome tutto il perimetro
esterno flno a raggiungere l'inizio delle vostre “costruzioni”.

Gluando vi giunge, segue il perfimeatro interno dello
schemo, formato dagli esternl delle aree da vol costruite.

Gli Sparx, che girano a coppie, ma in dirgzioni
| epposte, hanno la possibilitd di colpirg il fuso 1 dove 1| Oix
non amiva, cioé lungo [ perimeti di aree gléa costituite.
Iniziolmente gli Sparx non possono atfaccare 1o S
quando questo & fuor da un'area (sta costruendo),

Una linea ressa, in alto, segna il tempo durante il
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quale gli Sparx non mutane,. Quandoe 1a linea sl esaurisce,
gli Sparx diventano 4; esaurlta di nuovo g linea rossa, gli
Spare diventano blu: a questo punte conviene sbrigars!
parcha la scintille seguono o Stiv anche al di fuord dalle
aree ed & difficlle scrollarsele di dosso.

Se. costruendo un'areq, si rimane ferml froppo a
lunge, dalla base della linea che sl stava tracciando parte
una spoletta (fuse) cha segue la linea fino a colplre 1o Srix.

L'ultimeo dei vosti nemici siete vol stessl. Infatt] se
disegnate una spirale, non potete né tormane sul vostri passi
né& chiudere I'areq; cosi dalla base della linea partird la
spolatta & vol non potrete farci nlente.

Par quanto nguarda il puntegglo. se coprite pid del
75% dello schermo, avrete un punteggio extra di 1000 punt
par ogni punto parcentuale di schermo coperta oltre al
75%. S8, ad esemplo, avete coperto || 73% dello schemo e,
con Fultima ared, anivate a coprime complassivameanta
I'80%, avrete 5000 puntl extra.

Cosl la tattlea per fare pil punti consiste nallo
spingere graduaimente il 8ix in un'areq sempra pid piccola,
pol, al momento giusto, o si chiude disegnando Fultimo
tratting, possibilments con il tasto che da pll puntl (vedi
| figura ne 2. :

Se si flesce a terminare 1o schammo, si icomincia da
capo col Gix piu veloce e imprevedibile e gll Sparx pure
pil valoci,

Finite anche questo scharmo. nel terzo troviamo due

BB 0ix Se || glocatore la prima volta rfesce a chiuded

separati, da quel punta In pol ottard un punteggio doppio
| mel tarzo schamo, hriplo nel quarto ete.
Memalmente non ¢l sono extra Siix dopo un tot di
punti, Guasto gioco fchieds molta pazienza e sangus
fredds, oltre ad ung perdetta padronanza del comandi,
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IL FLIPPER
DI FEBBRAIO

RAPID FIRE
BALLY )

Il fipper di queste mese & pluttosto particolare: In
eftettl non slamo neanche sicur che possa essere
classificate come flipper (per certe cose ha plt a che
vedere con un videogloca) ma la forma della macching é
tipica del flipper & quindl questa ¢l sembra la ubrica pid
adafta Mp-fr parfarvana. :

veniamo al dungue. Si chioma Rapid Fire, ciod
fuoco rapido e vi assicuro che non potevano
nome pid appropriato (plb avantl capirete perché).

La prima coso che salta all'occhio, a parte il design
della macchina completameante nuovo, sono due
manopale vertlcali simill, con un po’ di tantasia, al valante
di un aeroplanc. Sostitulscona i pulsant! di azlonamento dei
fiipper. Infatti non ¢l sone flipper In questa macchina, ma
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neanche funghetti respingenti, sponde elastiche @ tutti
quegll elementi che per tradizione fanno parte di un
fipper. Ci sono invece ofto buche {(quattro per clascun
lato) sovrastate da sporgenze emamentall. Nella parte alta
del campo di gioco c'é una serie di bersagii che slilabano,
und lettera ciascuno, la parola “"FREMNZY”; che in Itallano
significa franesia. || resto del plano di gloco & un Inslerme di
luc! & disegni sfilizzati.

Il pannello di comando, olfre alle due manopole
verlicali che comondanc @ muovond un campo di forza di
piotazions. presenta un “pulsonte di panico™ per
distruggere tutti gll ataccanti presenti in quel momento sul
piano di gioco e un pulsante per || cannana lasar,

Lo scopo del gloco consiste nellavitare di essere
travelti degli invasar nemilci (defa va. non vi pare?), che
prima puntano verso | latl del plano di gioco, poi verso
Falto & infine verso il basso mettendo in funziona le oo
astronavl. Per fare punti bisogna superare le successive
ondate d'ottacco, nonché colpire | bersagli in allo. cosi da
sillabare la parola FREMNZY, con | fucili a fuoco ropido. E che
ﬁ.if:cc: pensate che possono sparare fino a 480 paliine al
minuto.

Il gioco & pieno d'azlone e condito di oftime
sonoftd: dovrebbe otternere un discreto indice di
gradimento. Non & eccezionale, ma vale la pena di
provaro.




TEMPISMO

L'abilité plb Importante per un
giocatore di flipper, sia esperto che
principlants, & il tempismo - ovvero il calcolo
del tempo che possiamo definire melto
semplicemente 'aftivazione dell'aletta
respingente nel momento esatto in cui lo
palling armiva a colpirla, mentre questa si frova
nella posizione di riposo.

Assolutamente da evitare sonc le due
cliternative a questa situazione ideale, cioé
premera il pulsante che aziona ll flipper
guando la pallina non & ancorg a contafto
con lo stesso oppure attivare 'aleta
respingente quando la pallina vi ha gia
rmbalzate contro.

Vi sono dei casi in cul & ufile per la
strategia di gioco aftivare l'aletta respingente
un po’ prima o un po’ dopo l'arivo della
palling, ma di cid pareremo in un prossimo
“"Bonus”, per ora concentriamoc! sull'esatto
calcclo del tempo in condizioni di respinta
normale.

se premiamo [l pulsante in anticipo
pud succedere che la palling si comporti
corme nella figura 1 A (se I'angolo d'incidenza
& mincre) o come nella figura 1 B (se 'angolo
d'incidenza & maggicre).

MNel primo caso pud rimbalzare
debolmente sul respingente laterale ed |
entrare in buca; nel secondo caso pud !
rimbalzare perpendicolarmente sul flipper e |
poi cadere verticalmente in buca: In entrambi !
i casi @ una palla persa. |




Aftivare invece il flipper in ritardo &
meno pericoloso (perche difficlimente si
rischia di perdere la pallina), cid noncstante &
un colpo del tutto improduttive: un colpo
perso, La pallina infafti rimbalzeré
lateralmente, come illustrato in figura 2, verso
una zona del campe di gloco solitamente
priva di bersagli strategici da colpire.
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In pid, un‘imprecisa scelta di tempo
(anticipata o ritardata) produce un colpo
debole. Questo perché il periodo di tempo
durante il quale I'aletta respingente & in
contatto con la palling, e quindl in grado di
imprimergli una forza, @ minore. La pallina
riceve una debole spinta e rotola via con
minore velocita,

Naturalmente una perfetta scelta di
tempo @ una cosa piu faclle da dirsi che da
farsl. Spesso & facile essere presi dalla paura
di perdere la pallina e quindi viens
spontaneo aftivare il flipper in anticipo.
L'importante in questi casi @ cercare di
mantenere la calma e attendere il momento
giusto per la respinta.

D'altro cante il pericolo che si attivi il
fipper in ritardo puo verificarsl gquando la
palling, per un qualunque evento di gioco,
venga mandafa in direzione del flipper ad
una tale velocita da rendere difficlle la
reazione del giocatore. | questo caso, ma pil
in generale nel gioco del flipper, I'abllita sta
non fanto nel reagire velocemente quanto
prevedere il fragitto della pallina. A volte,
infatti, per quanto veloci possiate essere non
lo sarete mai abbastanza da poter reagire in
lempo utile, perche il tempo di reazione di
una persona (cioe dal momento In cui
riconosce |a necessita di reaglre al momento
in cul il movimento delle dita attiva il pulsante
di comando del flipper) & nell'ordine dei 150-
250 miillisecondi.

Spesso le palline viaggiano a velocita
molto elevate, tanto che anche se siete
velocissimi non potrete reagire per tempo.

E quindi importante essere in grado di
prevedere Il percorso che la palling compird,
cosicche non dovrete reagire al suoi
movimenti, ma li anticiperete e sarete quindi
preparati a rispondere a dovere,
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ABBONARSI
CONVIENE!

® 10numerial.22.000invecedi L.
25.000.

® non perdi neanche un
numero

® partecipi alle infinite iniziative
e ai concorsi che gia bollono
in penfola
sei aggicrnatissimo, nulla fi
sfugge
diventi sempre piu bravo, forse
Imbattibile
sei al sicuro dagli aumenti
te ne stai a casa e la rivista
arriva da sold

per abbonarti puol ulllizzare il modulo
di conto corrente postale allegate alla
rivista, oppure inviare un assegno

bancario di ¢/c, con allegati | tuoi dati

*"  se selinteressato a
" qualcuna delle alire
Jackson “guarda” e

in fondo a questa
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\ieni a giocare i
con noi

Vieni a visitare la prima mostra di videogiochl organizzata in
tafio. Lunico in grodo di presentare il pio completo
= panorama della produzione amencana nel sellore.

Ed occanlo gi videogiochi. g home compuler con Cui
giocare. studiare. lavorare.-
Lo mosha si lerrd nel padiglione espositivo del Centro
Commerciale Amencono, in concomilonza con lo Fiero
Compionarnio di Milano. L'ingresso & previslo da Porla Corlo
Magno [Padiglions 14 |l Alimentazionea).
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Nel 1976 Nolan Bushnell, fondatore una catena di locali dove pizza, videogiochi,
dell’Atari, vendette la socleta alla Wamer performance di pupazzi animati,
Communications. Il creatore di Pong (il computerizzazione, tutto si mischia insieme in un
capostipite delia ormai immensa e famosa turbinio di squilli, monetine che cadono e razzi
famiglic del videogames), vista ormai che sparano.
consclidata e affermata quella prima idea da Propone alla Warner questo nuovo
tuti considerata folle: vende la societa per business e aprono il primo locale. Ma i dirigenti
dedicarsi anima e corpe @ un‘alfra idea Wamer nen ne sono convinti: “quella pizza di

| conslderata altrettanto folle, Pizza Time Theatre Bushnell era al massimo una ben strana ideqg” .




ricorda Raymond Kassar, aftuale presidente ' dove si mangia una plzza e si giocd ai
dell'Atar,

| TR 4 videogaomses.
Allora, visto lo scetfticismo generale, Bushnell Per ogni pizza, bevanda o insalata che si
(per 500.000 dellar) ricompra dalla Wamer i consuma sl riceve un cerfo numero di gettoni

cliritti. Oggi quella strana idea e diventata una | valldi per giocare alle macchinette e a glochi
catena di locall (circa 100) disseminati per gli tipo giostra per i piU piccaoli.

stati Uniti, il Canada e l'Australia. In ogni lecale ¢i sono cirea 100 macchine

Lidea base dl Pizza Time € qQuella di un allineate lunge le pareti ¢ incassate In tavolini
luogo di infrattenimento per bambini e ragaozzi da due posti.




La caplenza media & di circa 400 cento locali sono stati apertl in America e
persone tra giocator e semplici avwentor. dll'estero. Bushnell ha firmato un accorde con la

WNello spazio riservato ai tavoli per societa TIM Management per la vendita delle
mangiare c'e un palco che ogni 8 minuti licenze per sviluppare ulteriormente la catena.
prende vita con uno spettacolo di pupaozzi Par il 1985 prevedono di avers tra gli 800
meccanici che cantano e raccontano & i 1000 locall installati, tra quelli di proprietd e
barzellette. guelli su licenza. Nel giro di qualche anno

Delly Dimpiles, I'ippopotamo pianista. Chuck E. Cheese sard probabiliments pil
Jasper Jowels, il cane-cowboy cantants. Helen | famoso di Topoline.
Henny, la gallina cantante folk. Art Antler, un | E dopo, quale sard la nuova “strana ideq”
grosso topo nero che canta blues. E la star | di Nolan Bushnell? ;

indiscussa dello spettacole: Chuck E. Cheese, un
grosso topo che presenta i cantanti, intrattiene il
pubblico e scherza camminando fra i tavoll.

Qgni otte minuti le luci in sala si
spengono, i fari illuminano il palco e gli occhi di |
tutti | bambini guardane entusiasti e divertiti
questi grossl pupazzi-robot che cantanc e
ballano.

Deopo il primo Pizza Time Theatre, aperto ¢
san José (California), nel giro di un anno altri
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*CHUCK E.
CHEESE”

Amivata a New Yok mi
50N0 Messa a cercare questo
strand locale Pizza Time Theotre di
cui avevo sentito parare, e
soprattutto lefte, da pla parti,

Prendo le pagine glalle:
niente.

Chiedo a var taxist, che di
solito sanno sernpre tutto: nients.

Un po’ stupita, penso che
forse & una particolantd
californiana, che | newyorkesi sono
froppo indaffarati o sedosi.

Dopo una seftimana parto
per san Francisco & in asad,
sfoqliando ung rivista, trovo un
senvizio proprio su Pizza Time
Theatre. Allorga prove a rivolgermi a
un bambing seduto due file pld

avanti di me.

Come erg logico aspettars
sapeva tutto e conosceva anche
un Chuck E. Cheesavicino g
Sunmyvale o 50 chilornetri da San
Francisco.

Un luned), sclto una pioggia
tomenziale, piglio g macchina &
imbocco l'autestrada 101, che va a
sud,

i sono rimasta fre ore: ho
mangiato, bevuto e giccato.

Sluasta & I'intervista che, tra

un boccone e Faltre, fra un
applauso e 'altre, ho avuto condil
gestore dal locale, i signor Romes,

D. Quando avete aperio
questo posto?

R. Circa dusg anni fa, nel
novembre del 1980, ma io 'ho
flevata sal measi fa,

D. Che cosa vorrebbe
assere Piza Time Thealre?

I | concetto base di Plzza
Time & quello di un locale par

divertirsi, per passare gualche ora in
allegria. E proprio un posto
divertenta. Ci piace scharamn g
modo nostro, credre una nostra
atrnostera. E par questo chea qui
non ¢i sono flnestre, vegliamo avere
Il nostro spazio e dimentlcare
qusllo che c'e fuor dalla pota.
Ridiamo, ci divertlarmo e non
debbiomo pregccupard] di
rompeare qualcosa o combinagre
qualche malanng. Vogliaomao creare
I nostra atmosfera senza doverci

precccupare di niente. . '

D. Facendemi visitare Il
locale ml ha mostrate diversl post
con coratteristiche un po' diverse
tra di lore, Vuele splegare un po'
come sl aficola il locale?

k. Gluesta dove siamo
aclesso & - se codl s pud chiamare -
I sala da pranzo principale. E qui
che sl swolgono le feste di
complaanno & lo show. Come vede
i tovoli song apparecchiali oer




| neevera del bambini: tovaglie e
| blcehieri di carta, decorazioni e
- candeline sui tavoll, ecc.
; Qui di flance ¢ sono | giochi
tipo gicstra per | bambini pia
plecall. Cosi non crelamo problemi
o competizioni tra ragazzini di
diverse etd, fra bambinl e ragazzi.
E vietate lingresso in Pizza
Time <i minori di 18 annl se non
- sono accompagnati dai loro.
| genitori. Non lasciamo entrare
nessunc che non rspetti la regola,
| perché non vogllame rischiare di
| diventars un posto di hippies, dove
bambini & ragazzi litlgano fra dl
loro, Vogliameo che le famiglie
| vengano qua, con | lone figli senza
- doversl preocccupare di lasciarli

68

scorgzzare in giro o che qualcunao |l
rmenl. £

Al plang superiore ol sono |
videcgames. Nessun ragazzo
minore di 18 anni pud andare di
SHMord e non & deSompagnate dal
suoi genitod. Ci sono circa un
centinaio di macchine: giochl di
gulda, spaziali, lakirnt ... Insomma
un po’ di tutto.

D. Chl sl occupa e come
funziona la manutenzione di cosl
tamte macchine?

R. Cl sono dalle parsons, che
nei chiamiame “"gaming people”, a
cul Insegnamo come seguine o
manutenzione di base, tipo monete
che Intasano il condoto. In questo
S50, par asamplo, le monete non

vangono registrate: gprire 1o
rnacching, togllerle e renderle a chi.
stova giocando che cosi pud
confinuare,

Se succede qualeosa di
varamente drastico abbiamo un
tecnico a tempo pleno. Gli diamo
una lista di quelle che non va: i
viene il giomo dopo, guarda la
macching & se ¢'é blsogno di pazzi
di ricambio si cccupa lui di farli
arivare e impiazarli.

D. Ognl quanto tempo
cambiote leé macchine ¢ na
comprate di nuove?

. Cerchiamo, In generale, di
saguire | desideni del pubblico.
Vogliamo se possibile usarle circa &

annl. Ma non le vendiamo, 'se |




vediomo che una macching a un
certo punto non “va” la mettiomo
in un altvo posho, la didochiamo in
un altro locole. Abblamo quello
che chiamiamo "computer pant
out™ ognl macchina ha il suo
nome, la dislocazione, quanto fa”
a settimana, ecc. Se viene
gettonata o taniomo, se invece
viene glocata poco, perché sl
stutang malto in fretta, la leviamo e
la mandiomo da un'alira parte.
Par esempio qul abbiamo
molti Pac-Mart: ¢i sono molte
macchine di Pac-Man. Moltissime
persong vengongc qui solo per
giocario. Dipende dove vai In

quasta zong voglions queasho gioco.

D. A proposho, quall sono le
macchine pll gettonate?

k. Ski Ball & la prima, pol
Pac-Man. Tron & molto popolare,
Dankey Kong e ancora di pid |l
nuovo Donkey Kong Junior. Pol c'é
Robotron, Galaga. Jungls King. che
& ['utimo amivato. Ecco, sembira
che alia gente piacciono molto
quelli veramente nuovi

D. Quante persone vemanno
qul alla setimana?

R. Nel giomi feriali ¢'& una
media di 120 persone al giomo. Ma
durante il weskend di solito
raddopplamo, Abblameo 24 feste di
compleanna al giomo con ung
media di 10 perscne ognuno. lerl
per esemplo (era domenica ndr) in
tutto il giormo ci saranno state
5/6000 persone. C'era la fila, li
abbiomo dovuti tenere fuor,
parche possiamo combinare, fra
salo da pranzo e videogiochi,
solamente 600 persone in futto.

D. Chl viene qul pil spesso?

R. | bambini, per via dello
sHOW,

Ognl sei masi lo spettacolo
cambia e viene sottituito con uno
nuovo, C'é un tecnlco che se na
ocoupd. Funziona cosi: dietro il
palco ¢’ uno stanzing in cul c'é
una specie di registrotore-
computer. Su un nastro sono Incisi
tuitl | templ di parfenza e amesto. @
| vari tipl di skefch che si
susseguono ogni ofto minuti. E tulto
registrato @ automatizzate. Anche
le lucl, 1o musica, il sipario.
Insomma tutto; il tecnico non deve
far altro cha cambare o
registrazione con tutte le istruzioni
ogni & mesi @ naturalmente
assicuransi che nel frottempo
qualcosa non si rompa. | pupazzl
che abbiomo qua hanno solo 8
parti in movimenio, quelil di
Disneviand ne hanno invecs 28, &
per quello che | nosir non si
OMPONo Spesso.

‘D. Quanto & grande questo
locale?

R, Sono 1.080 mqg. Ne
abblamo und grands vicing
alluniverso che & di 2500 maq. Cl

sono 250 macchineg g gettone In
quello 1&. Fanno oltre 60,0005 di
media alia sattimanag. -

a gquellc che a nol
Interessa di pli & la nostra plzza ..
vogliamo averla buona. Non
abblamo la migllore, ma neanche
la peggicre. cerchiameo di farda
uguale dappertutte @ mantenera
samplice.

La vendita delle plzze & o
cosa pld Imporiante: rappresenta
circa il 70% del noshio fatturato, |
videogiochl ne rappresentanc
invece il 20

D. Quanti Pixa Time Theatre
¢l sone negll USA?

k. Attualmente 117 @ sone in
California, Chicago, Texas, Lulsiana,
Oklahoma, Howay, Ne stanno
aprendo uno anche in Glappone.
Ne apriame circa quattro al mese,

Il problema magglore che cl
troviomo di fronte & la comunitd,
Molti non lo vogliono perché
pansano che diventerd un posto di
hipples. Dobblamo andare in
comune par avere la licenza. Ma
non sempre & semplice perche in
alcyune zona hanno approvato
delle leggi che vietano che ¢l
siono pld di 2 o 3 sale gioco.
Comungue in maro ne avevamo
solo un'sHanting, @ forse meno - di
cul metd sono di proprietd della
societd e l'alfra meta di gestori - o
adesso, comea gia daetto, sono g[ﬂ

117,

D. Nolan Bushnell disse una
volta In un Infervista che
diventerete pliLgrand| e famosi di
Me Donald. E vero?

R. Credo dl sl. Se lacciomo
tulo nel modo giusto, si. Perché
non ¢'é bambino che Non Conosca
Chuck E Cheese: voglio dire, tutti
vogliono entrare a vedere Chuck E,
Cheese a vanire qui a fare le feste
di compleanng. !

La feste di compleanno sono
promozionali. Non cl facclamo
soldi, andiomo so0lo olla par. Nei
primi tempi che ero qua, focevamo
circa 40/50 party alla settimano.
Ofg soNd circa un centinalo. E
quesio solo perche, per ragloni di
spazio e di tempo, non possiamo
fame di pla. I telefono non smette
un attime di suonare, £ continua
ad aumentara, || nostro business
continua ad aumentare, Da
quando sono qui & molto
gumentato. S5e non fosse stato cosi
oviemnmo chiuso. perché abbiamo
awito anche molti problemt siamo
vicinl a Paio Alto, che non & ung
zona motto tranguilla.

D. Da dove amiva Check E.
Cheasea?

. U'ldea viene da
Disneyland, dal mondo degli orsl di
Disnayland. Il prototipo &  San
José, Non & malto grande, solo 300
ma., ma ... dovrebbe vederlol E

tutto in stile Decd, e molto
famlliare. Honno inlzioto in questo
modo, con una idec molio
semplice: parché non metteng in
piedi un locale dove si pud andare
e rilassarsi, divertirsl, non stare in
pensiero per | proprl figh, mangiare
gualcosa e glocare ai videogames.
cuesto & quells che & Pizza Time
Theatre. E un divertimento, & pil
"show business” che “restaurant
business”.

D. Accennava prima al fafte
che avete avute del preblemi ...7

R. 51, ed & Il molivo per cui
carchiomo di fore delle cose
semplici. Le persone che lavorano
qua sono tutti rogozzi, vanno g
scuola, hanno dal 16 anni in su. E
per quello che non abbiamo del
macchinan pesanti o complicati,
Daobbiamo tenere conto di guelll
che sono | loro programmi: non
vogliamo che lascino o "bigino” la
scuola, alle volla non possono
venire perché devono andare a
massa. O a un concerto, 0 a una
partita di football. Insomma non &
sempre foclle lavorare con del
ragazzl.

Pard & simpatico e | bamkbini
si divertono molto di piu a vedere
questl “pizzaloll” con la bombehta
colorata in testal




PROGRAMMI PRATICI IN BASIC
di Lon POOLE

Il lisrz & wna raccalta di prograommi di fipo
ingreiona, matemalico, sclentifico e di
dezisionl manogeniall. Ognl programma,
origntato allg Asgluzicng di un problema
pafico, & presentofo con ung Brenve
dassriziona iniziok. un compions di
ecacuziang, il isting BARIC, noncha, pes
migiti, uno seriona in cui oMo raccclie
possiblli variozioni per rendena il
progromma stesso pid ispondents olle
necossitd personoil. | programmi sono shaki
serfti in un BASIC generale, # che li randea,
pef [a raoggicr parte. direttamente
uiifzzabdi, senza alcun cambiamento, su
malli misresdsmputar, & 55ns siati prowali
usands varie warsioni di BASC.

SOMMARIO

Focidita rmedia - Voses sorenie di un Busng dol
fosons - Coieoid delinteaase Ji abhligarion »
Interss conlinue compadla - Regaa
AeTinbeiae 76 - Voonre refio presande o un
irmvostirnenla - FILss O Ceten mom urAaimo «
Alfistaldecisione O ooquists - Andisd cagli
irvestirmanti sindosali - Soambic o
daprezramento - Rpartzicne & quate - Suata
indeina di itoing - Ammmrstngrione finongiceia -
Anoiisi O Quote gt sigho fognzigria -
Forteciooziona of profith del contriogend -
Controlio dial ton™ Biancic & cosa - Matodo
ootz Path {CPAD = Part = Algonitmes di irosporo -
Teono dela oodo - Anglisi o Markee « Asalisi non
Imagie ¢ Breciegvon « Anglisi cen ko mabico di
voriogpt - Declieng di Soygs - Soantiby |
BCONOoMESS o un Soditad - Euenlith esotamics i
ung pepchricnd - Tesio della stima shatiskica
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INTRODUZIONE AL BASIC

g trotha i un vero @ proprnio conso di BASIC,
La comatteristicla cha o hanra falto
scegliene, pet Guasth mini alcbeonaton sono
o assere focila da opprandare ed utilizzare,
reniehd di essena un linguoggio intenahivo.
Se & song e, questl poseona subito
assang rilevat! In moniea to'e do poterll
COMEQEa, .

Facia da leggand o imDorare, cha Con
nmEros asempl "iasha’ U Bl reale
apprendimeanto raggiutiil dal [aHore

Un festo chie ¢ nvolge o principionti. Infoti
in maniana progressiva e pedogogicn,
senzo clourd necessitd i formaziono di
Baze sulle tecniche di infeamatioa, ifustra,
spiega, esempifico fuli gli aspetti dai
linguagg oftualmente disponibil: su
citferenti sisterni. chd vonno dol
microcalcalatedns ai tstemi firme-sharing chi
ha gk acquisito asparienza in alfi
linguaggl invece pobrd sallane la ports
pealirnirang, diintroduzione alla maternia,
per enfiare subito nel vivo del BARC.

Lo base dellinformatica; e genaralitd del
lirguaggio BASIC le istnuziani; il rattamanto
degli slenchi tobele, file, sottoprogrammi; i
procedimenti grafici e e possibilitd offarte;
le istruzioni spacifiche o alcund sistemi

eod. 5024 pog. 314

L 18.500

IL BASIC

FROGRAMMARE IN BASIC
ol Michel PLOUIN

Come tults "l& lingue viventi', i BASIC
viena gpplicato in raaltd o questa o a
quelia maooching sofo foma di diolaHi pid
& rand particotan. Glesto oo 5l sforza di
descrivera in modo mefodico 1| BASIC dalle
tre macching il diffuss sl mercalo
mondiale; Appee. PEL TRS 80, &,
raturalmenta, | oo derat],

Cié fociliterd anche ko convariona dj
programmi scatt, Sa un dalarminato
parsonol compater agli altri Mo
esompl {programmil vanidficati aifentameanite)
chigrscono | concetti proposti e sono
immenodiatamants dulilizzabill do | possessoi
S sopacitall parsonal,

SOMMARIO

Imbiecuzions - Le varkabill - Fungioni - Logico di
sealairmanto di un programimed = Ciciodo: con la
roacching - Funzionl speciali - EMaHi grafici od
altti - Frepararorne del programmi cocdica ASCH &
canghar special - Qoitola biksno ed
esodecimale - Esampl 4 pragrammi.

cod. 5134 pag. 94 L B.000

Divisione Libri

INTRO

COME PROGRAMMARE
di Jean Cloude BARBANCE

1 likre insegna a chl progromma come
deva anunciare a definire cormattarmante
Fideo iniziale, come analizzara o
tasformarna, & coma vanficana ia
comettezzo della stessa sing a giungare alla
stesura di un programmea bean
documentoto, legoibile a facimeante
medificablle, Vengono esplicitote tutte o
alfra fas intermeadie dal Iovoaro: (o via
alternative che & presantano & o cui
sceqliers, |2 evantuali estensioni, k2 prove &
la varifiche che oocone fore per otteneng
un pregrarnma conforrne a guanto o s
era propasti, Poichd oo necassans
oppoggias o un lirguaggis, s & scelto i
BASIC par la suwa karga diffusione. | concathi
espostl comungua sono utilizzabiEd con
cualsiasl ditro linguaggse. | programmi
presentatl sono statl fultl provatl & girans
su computer do 4 o 4K di mamoria,
SOMMARIO

Realizrczicna del programmi: B fasi - Lo
cefiniziors dagll oolatthi - L'anglisl - La cedifico o
o masso a punio del progamma - Presantaziono
degli osampd - Repainsantazions di Un nUMens
docirrale medante una sifnga di corgiter
oiabatici - 1 gloco oel 424 - La contobiitd

pEesorala,
cod, 5114 L 42000
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Per ordinare il volume utilizzare 'apposite tagliande inserito in fondo alla riviste.
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DIFRONTE

Una rivista nella rivista:
ecco che cosa & questa

parte di Videogiochi, che
ha riscosso un successo che ha
superato le pit ottimistiche previsioni
degli autori. Seguendo | consigli dei lettor

abbiamo aumentato la rubrica LIST, per chi
impara a programmare, mentre altre rubriche bollono
In pentola e - speriamo - saranno presenti fin dal prossi-
mo numero. Parliamo, questa volta, di periferiche, con un
occhio di riguardo alle stampanti, e proseguiamo ad esaminare
alcuni giochi di quelli disponikili sugli home computer pil in voga.
Nella sezione mercato, poi, abbiamo introdotto molti nuivi programmi: il
soffware, per gli amici Soft, & molto, molto importante ... pit delle macchine.
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IN PERIFERIA

Guarda che se prend| un cormputer
& |0 accend! non succede mica niente,
Batti sulla tastiera qualcosa, e

Cncorg niente,

Un computer cosi da solo non pud
far nulla; © meglio, Ui li denfro sta facendo
un sacco dl cose, ma noi che siamo fucr e
che non siamo eletfronicl non ne

sappiamo niente.

Par vedera cha ¢osa 5t
facendo abbiome bisegne del video:
il video "porta fuon™ | risultati delle
operazioni e delle elaborazioni,

Per comunlcare al computar
cheé cosa vagliamo fare nol ¢'e la
tastiarg: la tastiera “porta dantro” le
nostre istruzioni.

Video g tastiera non sana |l
cormputer, non fanno parte della
cosldefta unita centrale (CPLU: vedi
diziongrigtto), ma wono unith
parnfarnchea, @ si chiamano cosi percha
stanno alla periferia del sistema
centrale, ossla del computer vero e
proprio.

Guaste pearferiche song
importantisime: senza perferche non
solo nen polremmo comunicare con |l
computer, ma non potremmo
memorizzare dati & programmi, non
potrammo stampare | tasti, non
potremmo fare niente.

Senza periferiche un cumpm‘ar
& totalmeante Inutile.

@uando compri un piccolo
computer di periferiche ca n'a subito
[::mc:: |3 tastiera, guella almeno, & gia

I

Un'altra ce 'hal fu: 1| video.
parché in casa tug un telavisora di
solite c'a, -,

E tu ti metti i con il manuale.
fal un programma, oppure segui il LIST
di VIDEOGIOCHI & scrivl | progranmm:
pol. quando spagnl | computer, (I
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programma sl polverizza: riaccendi e
non ¢'é pld.

E ora vediamo [nslermse queste
perferche: & sempra utlle aver chlaro
In testa quall sono di mpt_ { portano
datl e istruzionl “dentro” al computear),
& quali di culout (porfano dati e
risultat “fuor” dal computer).

Una delle pid importanti
periferiche per | computer & infathi 1a
stampante: grozie od assa
una visualizzazione dei dati destinata
o “durara”, a "clrcolare”, e quindi

o

—
— “
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molto pll duttile della effirmera
schermata sul video.

MNe asistone di tipi e
caratteristiche molto diverse: quelle
pll economilche sono molto lente ed
usano delle tecnicha di stampa poco
soflsticats, come od asempio 1o
stampa tamica o lo stampa su carta
i alluminio.

Gualle pil costose Invece
usano tecnologie come la stampa o
matrice e @ margherita.

MNella prima '8 una testinag di




stampa con 7 o 9 aghi, che sparati
confro un nastro inchicstrato losciano
sul foglio dei carateri. che sembrano
formati da tanti puntini rowicinati.

Nelle stampant! a margherita
invece si ha un carafters uguale g
quello delle macchine da scrivere da
ufficio: la migliore qualitd di stampa
va perd o scapito della velocitd di
scritturg,

Attualmente aslstono anche
altre teacnologie di stampa, come

T

V o
Vol
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quelia a getto di Inchiostro o a nastro
metallico rotante, ma si adattano solo
od usi particolarl @ non possono certo
interessare I'utente di un personal
computer.

Fra la piu economiche e
ariginali ricordiomo la stampante
deila Sincloir, dedicato al suoi
personal. che usa la stampa su carto
di alluminio. In italia pol opera una
ditta. la Honeywell, che produce
stamponti o matrice opprezzate &
vandute in tutto || mondo, fatte questo
un po’ rang in un settore dominato
dalle cose amerlcane e gioppones!,

E. Infattl, le stampant! Saikosha
stanno lefteralmeante Invadende |i

mercato grazie alla oo estremna
competitivitd.

Le stampanti sono un elemento
importante del sistema a
microcomputer @ non @ 1aro spendere
pia per l'organo dl stampa ¢che non
per l'unitd centrale stessa.

Un'altra periferica di
fondamentale Importanza & I'unitd di
memorla di massa.

Con guesto termine tecnico sl
vucle identificare quel dispositive che
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permette di salvare e sudate opere di
chl si affanna o programmare le
ncstre simpatiche e diabolichs
macchinette: infattl | nostri computer
hanno la cattiva abitudine di
cancellare la propria memonia ogni
voita che si foglie la comente, il che &
disdicevole nal caso di un progrannima
¢ di un archivio.

Le unitd di massa sernono
anche per poter iImmagazzinare in
permanenza quel dati che sl voglions
sempre avere a disposizions: l'esempilo
plo Immediato & I'agenda telefonica,
ma il concetto di archivio abbracela |
R0 diversl ambitl registro contabile,
elenco bibllografice, listine prezi, e
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qualsias! alfra roccolta di dati o
informozioni.

Le casette magnetiche sono i
fipo di memorda di massa pla
economico ed in genere & possibile
collegare ai computer | normall
registratori domestici portatill; non cosi
I'Atar 400 & || VIC 20, che si collegano
ad un registratore dedicato,

MNaturalmente si ha lo
svantagglo di non avare sempre del
risultati perfetti e di eseguire le

B

operazionl dl carlcamanto &
registrazione del programmi a velocita
“audic” cice molto lenfameante.

Per sopperire o queste
limitazioni sono disponibili per quaosi
futtl | mi in commercio |
dischi morbidi (floppy disk). Con
queste unitd, purtroppo assal pia
costose di un registratore a cassetio, &
possibile registrare programmi @
archivi datl In manlera veloce e
abbastanza sicurg; hanno perd lo
svantaggio dl poter aessere collegat
solo al computer per Il quals scno
stati predlspost], @ non sono quind
riutlilizzakill nel case che sl decida di
cambiare ['unitd cenfrale.




E POI, E POI ...

Altre unité di ingresso/uscita
sono | plotter @ le tavole grafiche: si
tratta dl apparecchl pluttosto costosi
in relazlone al costo degll home

| plotter (dispositivi-di output)
sono studiatl per tracciare dei grafici
comandati dal computer, utilizando
una penna collegata ad un bracclo
miobile.

| pla sofisticatl hanno lg
possibiiitd d| utilizzore pid pennini per
disegnare, dando cosl orlglne a
soluzioni grafiche, multicolor, Le
tavolette graflche sono invece dei
dispositivl di inpul di dati, costituite da
un plano di appogglo sul quale il
computer pud rilevare, se
ocpportunamenta comandato, |
contomi degll oggett appoggiati

Ritomando ai dispositiv pid
samplici, non si possono rascurare i
joystick e le paddie. Sio | primi che le
seonde sono ulilizall quosi
asciusiamente nel giochl sul video
{per comandare il movimeanto delle
racchette nella simulazione del Ping-
Pong e altre applicazion! simill).

Il programmatore fantasioso
pud utilizzare | joystick come input di
dati per le pil svarlate applicazioni:
disegne, musica, generazione di
numer e cosl via,

Fra le perferche per computer
non sl pud dimenticare il Modem, che
tanta importanza va acqulstando in
guesti ultimi templ: & una
apparacchiatura che pesmette a aue
computer di collogquiare, e di
scambicgre informozioni g distanza
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aftraverso [l collegaments su nomali
inee telefeniche: computer dislocati
anche in ¢ittd o nazioni diverse
fescono a frasmettere Informazioni g
velocitd altissime, rendendo possibile
la prenctazione, ad asempilo. di posti
sui treni o sugli asrai in partenza da
Ibcalitd diverse da quella in cui i sl
trova,

DIZIONARI(E;I";O MINIMO
|

BIT - & runita minima di informa-
Zlone sulla base della quale un come-
puter lovord: essa pud assumere selo
due stati (SI' = 1, NO = 0).

La numerazione binara si basa su
questi due simboli e quindi sulla loro
combingzione. cosi come la nume-
razione decimale si basa su 10 sim-
boll. 0, 1, 10, 11, 100, 101 111 comi-
sponde quindi alla numearazions de-
cimale0.1.2. 3,4, 5,4.Eevidenteche
per scrivere 3 In binaro occomono
due bit (1-0) per scrivere S ne occor-
rono tre (1-0-0), per scrivere 8 ne oc-
comono guattro {1-0-0-0) e cosl via,

B“E " Un microprocessons (vadl
CPU) elaborg, otto alla volta, le infor-
mazioni contenute sotto forma di bit
nelle cellette dlmemaorna del compu-
Lag ;.:]:Lgnl oftetto sl chiama byte {leggi
]
Un byte pud contenere le indicazionl
necassane per memorzzare und let-
tera dellalfabeto, o un numero ab-
bastanza plecole, fino a255 (in bina-
Ao 11111119, ossia otto bit tutti in sta-
to di "acceso™ ) per numer maggiori
occcomono pil bytes. Le memorle
RAM, ROM e di massa (ved| Diziona-

rietto Minimo n. 1, su Videogiochi di
gennadio, p. 80) hanno una capacitd
che sl milsura, appunto, in bytes. Si
tenga presante che per memorizzare
una carfella dottiloscritta sono ne-
cassarl clrea 2.000 bytes {16,000 bit ).
L'ordine di grandezza della
memonia necessana & quindi sem-
pre delle migliaia come minimae:
anziché in unitd, dunque, si usa
misurare le mamaorie in kilokytes, o
kbytes o anchea kix ogni kbyte
comsponde a 1024 bytes.

CPU = (Central Process Unit) &
quella parte del computer che con-
tieneg il microprocessore, ossia il suo
cervello operative, la ROM & la RAM.
Megli horme computer, ossia nei pic-
coll computer destinati sopranutto
alluso domestico, la CPU & sempre
unita alla tastiera, ma nei computer
pil grossi essa @ fanto voluminesa da
renderg piu agevole utilizazlone
del computer sisternandgcla in un
mabiletto a parte.

MNei personal computer la
CPU & generalmente costituita da
un unico circuito integrato non pid
voluminose di una scatola di fiam-
rmiferi,
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DI FRONTE AL FATTO COMPUTER

BOWLING A
TUTTO SINCLAIR

COMMTIE | SuseCdTO HOME DL GIOCO | JOYSTcKs | o | cwomo _
COMPUTIR | SUPPOSTO HOMIE DL SIOCO | JOmImCKS | PREDID | GIUDEIO
SINCLAIR | CASSETTA BOWLMNG NO |20080) "
81 k SINCLAIR | CASSETTA | SEl GIOCHI NO |45500| "
F‘iﬁﬂﬁﬂu’l} a1 IN INGLESE

|GIOCOMPUTER

g | Ovwertenze per i giocator; pol viene chiesto il numere dei
i glocaton e il loro nome (massimo 4 glocatorl @ nome di 8

lattere), il livallo di gioco (campioni o principianti) e il numero
di manche per partita.
Alla fine della partita awlena la premiazions del o dei
vincitorl.
| Appaiono tanto ominl quantl sono | giocatorn e per
| egnune il nome e il punteggio. Al vincitore viene messa una
| medaglia intomo al collo ed agli esprime la propria gioia.
| L'ultimeo nella graduatoria dimostra, invece, la sua fristezza. |l
' glocatare che ha fatto strike viene dichiarato SUPERCAMPIO-
' NE. mentre & solo CAMPIONE chi ha realizzoto una media
| superione a 20 punti par manche,
La notevole versatilitd del gioco ha rscontro nella ne-
cessitd di odottare lo RAM a 16 kbytes A questo proposito -e
per chi ritenesse troppo oneroso lo spesa di 150,000 lire circa

¥ | necessana per ocquistare questo modulo che sl frova in tuttil

Bit Shop Primavena e comungue nel punti vendita Sinclair -

. dobbiameo dire che chiunque posseggo una ZX81 deve prima
" | o pol espandeme lo memoria.

Ruesto bel bowling potrebbe essere il pretesto giusto ...

UN KAPPA
PER SEI GIOCHI

Il gloco conslste nel colpira con la propria biglia | birill
posti di fronte. Il programma simula lNabbattimento del b, fa
avanzare i punteggio ed alla fine sl ha la premlaziona cei
vingitorl.

Allinizio del gloco vengono starmpate le regole e le

76

In effetti awermmo anche poluto assegnare guatiro
asterischi a questo soft, considerando che la cassetta costa
solo 15.800 lire e che contiene ben sal glochi: & uno dl quei
pregrammi che si acquistano volentler perché con spe
modesta ampliano notevolmente gll iImpleghi del m '

k]




sopraottuto quando l'utente, non avendo ancora dimesti-
chezza con la macching, ha bisogno dl quaiche pragramma
in @id par familiarizzarnes.

Vediamo quindi questi sei giochi, semplicl, ma ban
congegnati, che non richiedons alcuna espansione e nessu-
n'altra periferica,

.

COMPUTER SUPFORTD HOME DEL GOS0 [ JOYSTIGKS PREDTS | GIUDHTIG
; ATARI CASSETTA HANGMAN 1 opz. | 30.000
., |00 & 800

LUNAR LANDING

Siete al comando del modulo lunare e dovete atterare
sulla supericie del satellite. Polate controllare 'assetto del
modulo mediante spostarmenti di un sedicesime di girg, Pole-
te inoltre diminuire o aumentare la velocitd accendendo |
motor, Per un buon atteraggio la velocitd deve essere com-
prasa fra + 2 msec. Ogni atterraggio non valido viena segna-
lato con un CRASH. Il carburanta avostra disposizione & limita-
ta. Lo schermo viene diviso in due parti: in una potete vedere 10
stato attuale del volo, nell’'alfra viene disegnato un grafico
della vostra posizione. Se avete effettuato un alteraggliovali-
do, potete tomare nella vostra orlita originals, ma fate atten-
zicne al valle del carburante prima di ritomare.

TWENTYONE

Questo gioco & una varsione con i dadi del BLACKJACK,
Avete g disposizione & giocale e firate sempre per primo.
Dovete cercare di fare un fotale minore o uguale a 21,

COMBAT

Siete al f.:nm-::mdn di un'astronave che si muove nello
spazio, avete con voi 12 missili interceton. Ogni tante appare
un'astronave aliena che voi doveta distruggere. L'astronove
nemica & letale quando & a due lunghezze dalla vostra astro-
nove. Sé distruggete un'astronave nemica ne compare un'al-
tra dopo poco, questultima & pit veloce & manavrablle dello
precedente e cosl via, Polete al massimo distruggera 12 astro-

Ml | care 3 coordinate di ricerca in un rango compreso fra 1 e 7 ed
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SUBSTRIKE

Siete il comandante di una freqata che sta pattuglion-
da un fratto dl mare. Sotto di voi 10 sotfomarini nemici vi
stanno cercando. Dovate distruggere tutti questi sottomarini
lanciondo cariche di profonditd nel minor tempe possibile e
con il minor numere di tentativi. Se colpite un scttomaring
- vigne disegnato un asterisco alfrimenti appare un NuMero
'-’.l‘hEl- Ir‘lf:fl'-’:ﬂ la distanza tra vai & il prossime sottamarning. Atten-
| zione, in questo caso anche il sohtemaning nemico s9 lavostrg
| posizione e pud distruggernvd lanciando torpedini,

| CODEBREAKER

_ Il caleolatore pensa un numero did cifre che voi dovete
' indavinare in 10 tentativi. Sono wsate solola cifreda1 a®anon
| SOT :rpaiu'ra | caleclatone vi da una valutazione dopo ogni

| MAYDAY
: Avete solo 10 cre par fifrovare 'equipaggio diung nave
| spaziale scomparsa in una regicne di 7 x 7 x 7 kmn cubi. Dovete

il computer vi dird s2 ung di queste & cometta.

L'IMPICCATO

l

Il computer “pensa” ung parcla: a voi di indovinarlal

| Par giocare & necessaro munirsi almeno di un joystick e

Inserire la cartuccia ATARI BASIC LANGUAGE (nello slot sinlstro|

| sull'Atar BOOY,. '

Il pregramma del gloco si carca invece da cassetta

prarmeando il taste CLOAD e pol, naturalmente RETURN quando

appare il “ready” potete premeare RUN per awiare il gloco
(anche questa volla non dimenticare RETURM).

Lo schermno a questo punto mostra il "loga™ ATAR| men-

tre il programma viene caricato accompagnato dal sucno di

una musichetta: al termine appare una scritta in inglese che

racita cosl: "HANGMAN, questa parala di un gioco d'azzard:

navi. Alla fine del gioco vl viene chiesto se volete giocare! &

ancand,
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| premendo OPTICN selezioneral || gloco da giocare: poi premi

| START per inizicre. Puciusare || joystick ola tastiera perscegliere

| la leftera fra quelle elencate e i segni che definiscono la
lungheazza della parcla, Preml RETURN per continuare™.

| Cption da la scelta fra | livalll “principionte”, "medio”,

| "esperto”. L'alfabefo é elencato in due righe, mentre il numero

' di segni Indica il numero di leftere della parcla do formare.

Usando la tastiera basta premerne [ lettera desiderata, |

ma Il computer vi impedind di utilizzare pil volte la stessa
lettera. |l joystick invece fa muovere un indicatore fino alia
letterg desiderata, che viene pol confermata pramendo I
pulsante rosso del joystick stesso.
. La lettera prescalio som quella che lompeggia. (Il joy-
?ﬁﬂf deve essene connesso alla presa 1 sul frentale del compu-
ar
| Sa la lettera prescelta fa parte della parcla “pensata
dal computer” essaviana sistamata nella sua giusta posizione,
| nl'rr]m?n'ri il computer comincia a disegnare la figura dell'im-
| PICCOio.

Se sbagliate sei volte | disegno sard completato, e voi |

L% Ei?'-;ﬂﬁfﬂllﬂ 157 et
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darvl bene dal materllare - non sarebbe signorile - altriment
pardate dei punti.

|| punteggic dipende dal fatto che colpiate la vostra
talpa guando & completamenta fuor (un solo punto) o quan-
do & ancora o gid un po’ nel buco (fino a quattro punti @
| seconda dei casi). Lo stesso, Innegativo, vale per i fondoschie-
' na dei graziosi animalett,

| sarete frittl. Se iInvece la parcla viene completata prima voi |
vincete lo partita. In ogni livello di gioco ci sono quaranta |
porcle @ nessuna di esse viene "pensata” due voite finché |

i

restate allinfemo di quel ivello.

Vincite e perdite vengono memorizzate e mostrate sullo
scha-g]m: cambiando livello la situazione vincite/pardite non
cambia.

Nella sua focciata 2 la cossetta contiene |o stesso pro-
gramma senza le istruzionl, per chi gid sa glocare.

In sostanza un gioco che pud tener occcupati ma che
rischia di diventare ripetitivo. Lo consiglisrermmo senz'altio o
¢hi I'Atari [o ha acquistato per imparare || computing: hang-
man, allora, cosfituisce una pausa di intelligente relax.

POVERE TALPE ...

Vic 20

SUFPOITO HOME DIL GPOS0 | JOYETICKE | PREDO | GIUDITID

CARTUCCIA | MOLE ATTACK | NO (44000 '

Gli ideotori di questo divertentissimo gioco non possono
certo essere accusati di scarsa fantasio o creativitd: meno
- appariscente dei giochi "spaziali”, I'attacco delle talpe (que-

 sto & il significato di MOLE ATTACK) si rivela ben presto un
| entusiasmaonte gioco di abillitd, e rischiote di imanere letteral-
mente incollati ol video, e alla tastiera, per ore e ore.

| Cl sono nove buche da cul escone. in ordine assoluta-
mente casuale e imprevedibile. altettante talpe colorate. Vol
avete un micidiale marello (finalmente niente lased) con |l
quale dovete abbatterle,

Cgni tanto perd le talpe non escond con |a testa ma,

con rispetto parlando, col sedeare: Inquesto caso dovete guar-

=y=Yols

| La difficoltd consiste nel falto che ogni buca corrispon-
| de un diverso martelic: avete quindi da controllare nove mar-
| telli, cosa che fate con | fasti TYUGHJBNM daifiottimo VIC 20.
! Poiché la tasliera non segue esattomente l'allinea-
mento voi vi frovate ad avere | seguenti comandi sotto ledita:

TYU
G H J
BN M

che comspondono alle posiziani

1 2 3
4 5§ &
7 829

sullo schermo, con una slasatura che vi creend non pochi
problemi, in aggiunta al fatto che se guardate lo schermonon
vadete la tastiera, e vicevansa.

La cosa migliore @ mantenere alcune dita fisse sui tasti,
in modo do conosceme sempre la dislocazione pear non do-
versl distrare dalla vislone dello schemnc: il vostro tempo &
limitate, e dovete cogliena tutte le cccasioni possibil, se volete
fare un buon puntaggio,

Per dare un’idea identifichiama con 15, M3, AS e con D,
MO, AD rispettivamenta indlce, madio ¢ anulare delle manl
sinistra e destio: provate a mantenare fissa questa situaziona
dl base:

AS () Y (U) AD
MS (G) H (J) MD
5 (B) N (M)ID

In questo modo siete gid pronti per colpire sulle buche
1.4, 7 & 3, 6,9 perle talpe che sl presentano nella fila centrale
(¥, H. N & cicé nelle posizioni 2, 5, 8) basterd spostare diunsclo
posto le dita gid posate sul tash di base.
L
\)

Se amivate a 150 puntl siete bravissimil
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LIST

PER CHI INIZIA A PROGRAMMARE

PARTE SECONDA

Il programma che abbiamo costruito nella
puntata precedente esegua una lunga somma di
termini (ved| listato n. 2 ripartato in questa stessa

pagina).

Volendo. possiaomo ottenare che lo stesso
programma a nostra scelta softragga anziché sommare.

Per fare ¢id dobbiomeo ricomare allistruzlone IF ...
THEN, che In inglese significa SE ... ALLORA.

Listruzione IF ... THEN pone il computer in grado d
varlfleare ung condizlone.

L
K

=y
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| Ad asempic;

IF & = 5 THEN PRINT “E VERO"
(se A & uguale a 5 allora stampa & VERD)

Incentrande questa istruzions || computer va a
verificare il contenuto della varabile A e stamperd E
VERD solo se A risulta uguale a 5

In caso contrario eseguird istruzione successiva,

Dlamo un assmplo un po' pid completo;
scrivendo un programma che scriva "& verg” o & falsa”
a seconda che un numero sia uguale o diverso da Q.

Ricordate che REM (rermark) & I'stnuziona che
| permette di scrivere una nota utile per chi legge 1l
- pregramma: || computer non la prende In
| consid _Jzione.

1 'FEM PROGEAMMA DIHOSTEATIWD DELLTISTEMZIOHE "IF..
Q- IHPUT. A
28 [F #=@ THEM GOTO o8
I8 1F A=l THEW GOTO &8
3 - FREIHNT RHY2
PRIHT  "HOZINHE SCOMOSCIUTR®
A GOTD (B
LB PRINT*FRLED"
TOoa0OT0 LA
PEIHT UERD™
G0OTOD LB
1H“ PRIHT *ROZIO0OHE
118 GOTO. LA

« THEH?®

SCORBSCIUTAR

Provate a scomang questo programma:
immaginiamo che allistruzione INFUT A segua da parte
vostra lintroduzions dl un numend uguals o 0.

In questo caso alla riga 20 1| computer verifica
che A peroppunto, & proprio uguale a zero. E la linga
20 dice: 38 A & uguale a zero dllora vai a 50,

Il programma salta dungue alla lineg 50, dove si
trova l'ording di stampare E VERC: poi, alla linea &0 sl
trova I'ordine di tomare alla linea 10, cleé di inlzlare
nucvamente.

Battiameo oa 8 (alla linea 10 nella vardakile A
antra ciog il valore 8),

Alla linea 20 dunguea A non risulta uguals  zer,
e il computer gquindi non va ad eseguire quanto
specificato dopo il THEN, ma salta all'lstruzions
successiva, cssia alla linea 30.

Qi 51 frova l'ordine di stampare £ FALSO. & dopo.,
alla linea 40, sl frova l'ordine di tomare alla lineg 10,

uasta breve esampic illustrg il comportamento
dellistrzians IF .. THEN, verd @ propria chiave di volta
dell'architattura dl un programma di informatica.

Ora torniamo al nostro listato n. 2.

Come possiamo ottenera che il computer soppia

sa cave sommare o sotfrarre |l terrmine B?
- In prime luego notiomo che nel programma
aftuale non eslstono dubbl sull'operazione; ||
programma non prevedes, clod, di intempellare Mutents su
quals tipo di operaziona egli intenda aseguine.
limitandeos] ad effettuare ung somma non appena si sia
| impassassato del termine (B) da sommare.
Dovendo introdurre ung scalta, occome
| innanzitulto che lNutente possa acceders al programma
quando oocome detferminare 'cparazione.
Cid significa che oltre all'lNPUT B occorerd
sempre chiedere anche un altro INPUT, ossia quello
dell'oparazions da svolgers,

Approfittiomone per conoscere un'altra forma di

ingresso-datl in macehinag: lstruzions INPUT, Infatti,
prasuppone sampré cha Nutente dopd aver famita il

- dato prema anchea il taste RETURN (o ENTER su alcuni

- computer).

: Cid & indispensabile quande 1| dato richieda pia
di una battitura: | numere 783, per esempio, ne richiede
tra, & l'unico modo per far sapere al computer che il
numers & terminato - & che non &, ad asempio, 7834 -
propio quello di battere RETURN o EMTER alla fine del
numMens, & clog: 7-8-3-RETURN.

Ma nel caso dell’'operazione noi dovrammo
semplicernente scrivere 4+ oppure —, oppure qualche
altre simbelo, In ogni case un carattens solo,

Eslste un'istruzione che permette di raccogliers
questo dato senza premere RETURM.

E listruzione INKEYS (leggl inchidollare & in realtd
significa: entra il carattere di un certo tosto),

Il carattera Aportfato su un fasto non & un valare,
ma & propnic un caratters, assia un simbolo grafico: non
possiamo quindi porlo in una variabkile numerica, come
A o B. Dobbiomo rlcomere ad una vanabile-stringa: si
chiamand ¢l le variabill adatte a contenane caraften
o sere di caratter (in "computerase” una sarie di
caratten sl chiama stringa).

1 REM PROGRAMKA DIKOSTEATIVO ESTRUZIOQHE “"IHKEYSE"
1B R¥=IHKEY$

2B [F Qf="" THEH GOTD LA

A PRIHT Rr:

4B GOTO 1@

Le variabili-stringa possono avere gli stessi nomi di
gualle numerche, ma debbone pol terminare con il
suffisso § (dollare): in questo modao il computer sa che
quella varabile contiena una shinga ¢ & destinata a

ok
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Una stringa & costituita da uno ¢ plo caratter,
anche 012345478 sono caratten, & quindi possono
@ssera contenutl In una varabile-shinga.

In questo caso assi non sono visti come valo
numerici, ma semplicemente coma siringa di caratteri.

Che differenza c'é?

Poniomo A=3.B=5 loasommo A+ Bé&8.

Poniamao ora AS = "3, B$ = "5". La somma AS +
BS = “35", ciod alla fusione delle due stinghe.

Avete notato che I'assegnozicne dl un contenuto
a una varabile stinga ¢l fa mettendo la stinga stessa
fra virgolatta?

E . _ath una stringa di caratteri @ contenuta fra
due virgolatte.

MNe consegue che una siringa pud contenere
qualsiasi caratters tranne il Corattere ©, Il quale ne
segnala comungue la conclusione (e cio che ¢'é oltre o
& Ignorato o viene considerato emore.

Quindi “TY78%17" & una stringa (TY78%I7), mentre
"EGLI DISSE “Clagy” E SE NE ANDO™ nan viens raccolta
come tale: la parte EGLI DISSE & ragistrata come stringa,
in quanto & comprasa fra due virgoletie, ma la parte E
SE NE ANDO' & considerata efmore.

Tomiamo alle nosire opeanaziont diomo
un'istruzione che ponga in uno variabile stinga Il
carafters riportata da un tasto.

cuesto carattere pud essere + oppure —.

elualsiasi altro carattere deve essere rifiutato.

Se nessun carattere & entrata il programma deve
rtomare ad aspettare che un tasto sia premuto,

Notare che quasta cautela non serve con la
INPUT per il fatto che I'ovwenuta infroduzione del dato in
quel coso & segnalata dal tasto RETURM.

Vediomo la nostra “routine™

1 BER LIST Z VILEOGIOEM]

18 IHFUT “PRIHAD TERMIME®TH

8 Af=]lHEEYS

IB IF RECHI +™ QAMWMD AF{2"=" THEHM
%2 PRIMT RE:

&l JHPUT *TEERNIME SUC

58 IF BE="&" THE

Ll Em@-=8
7R GOT0 9@
#d Asp+@
9% PRINT
188 GATo 2

"EISULTHATE "1

=T

Prima ol commentare questo nuove programma
dobbiaomo dire che AND (in Inglese “e") serve a
moltipllcare le condizionl contenute In una IF THEN.

Non esiste un simbolo per "diversa™: per significare
tale relazione di disuguaglionza sl utilizza il dopplo

simbolo < > (minore o

maggione).

La linea 10 chieds il valore del pimo termine da
pome in A la linea 20 chiede un carattere da ponve nella

varabile stringa A%

La lined 30 con una doppla condizione verfica
che || corattere entrato in A$ slo uguals a4+ o0 —ise é
diverso da entrambl {quindi anche se & nullo, ciod seé
nessun carattere & entrato) allora sl rinvia nuovameante
allo linea 20 in attesa di un caraltars.

La linea 40, di cui per via della inea 30 sl accade
solo se un caratters + © un carattere — & enfrato in AS.
chiede il fermine successivo da porme in B

La linea 35 stampa sul video il segno

clell'oparazione.

La linea 50 condiziona il proseguimento del
programma gl contenuto della variabile-stinga A se é
uguale a "+" st ha un rinvio alla linea 80; se non lo @ (e
gllora & inevitabile A% = =", poicha la linea 30 ha gld
escluso altre possibilita) viene eseguita la linea
succesiva, ciod la 40, dove in A & posto il valore

differenza A-B.

Dopodiché, alla linea 70 si & rrwiati alla 90, cul &
accede anche dalla linea 80 dopo aver eseguito Io
somma A + B (nel caso A fosse stalo = "+7).

Alla linea 90 si evidenzia | valore del risultato A,
cha diviena contemporaneaments |l nuovs "primo
termina” per la successiva operazions. che ha Inizio
calla linea 100 che ci rimanda alla 30. dove il clclo

' continua.

Questo programma. dunque. ci ha insegnalo
divarse ¢ose nucve: le varabill-stiinga, la fondomentale
istruzione IF ... THEN. la somma di due stinghe, la

funziona INKEYS.

Un utile esercizio potrebbe essere quello di
Introciuire nello stesso modo le due operazion| dj
moltiplicazione e di divisione, una veolta che sl sappla

cha i simboli cparathd che le determinano sono * e x/.

| PUNTEGGI PIU’ ALTI

Vi presentiomo, qui di segui-
to, una lista del punteggi pl alfi
totalizzat! In alcunl fra i tant vis
deogiochi a gettone.

E' una lista che abblamo pre-
50 un RO’ qul @ un po’ [d, su varl
giomall stranlerd. ~

In qualungue bar o sala glo-

chi v Iroviate, se vi sembia o

segnotelo su un foglio di carta,
chiedeta al gestore o propaata-
flo una firma e speditecelo. Ri-
cordatend di mattera il vosto ne-
ma cognome, | naméa dal bar o
sala giochi, il suo ralativo Indirz-
20 @ lo data in cul avele totaliz-
zoto quel punteggio.

Ed cia ecco | recoid con cul

MN.B.: Listruzione REM non viene raccolta dalcomputer. essa
serve quindi per scrivera nel programma qualche nota utile
per Il programmatore stesso. In questo caso alla lineg 1 &

stato memarnizzato il contenuto del programma,

avere fatto un buon punteggio, dowete confrontand.

ASTRO BALSTER Sega Giomilin 1640
BATTLEZOMNE Atori 9.600.500
CENTIPEDE Atan 12.311.126
CEFENDER Williarms 52,151,450
DG DUG Atari 4,198,450
DOMNKEY KONG Nintenco 3.151.800
FROGGER Sega Gramlin 507.230
GALAGA, Michway 2093570
MISSIL COMMAND Atari 52246260 |
PAC MAN Michwiory 14.880.210
PHOEND Canburi 466462
SCRAMBLE Stem 8.410.500
TEMPEST Atari 3086.355
TURBO Sega Gramiin QOA4T
VANGUARD Centurl 259250
ZAXKON Soga Gramilin 1,793,500
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LO STRAORDINARIO
MONDO DEL SOFT

soffware, pardla magica: soffware=
programmi. Inmparn Q programimarne,
& Importante, t dé delle belle
seddisfazioni: il dialoge uomo-
macching, la sfida mentale - con s&
stessl e col computer in una corsg
nei labirnti del programma; la gicia
del programma che "gira™. Ma il
software gia pronto @ ancor pla
importante.

Man temers, con questo non voglio
togliere nulla alla tug libertd di
inventare i tuol programmi; mo tieni
presente cha un computer pud fare
tantissirne cose, molte di pid di
quelle che tu puci iImmaginare,
anche s& magarn tu sei capace di
immaginare qualchecosa che non
trovi nel programmi gla fattl.

Meglio cosl: se rescl ad aggiungere
qualcosa di valids allg libreria del
tuo computer, in un cerfo senso antr
nal ibro d'oro di quel computer. Sai
uno di quell che aggiungono ung
tessera al mosaico dellinformatica.
Ferd | programmi gic fatti scno
un'altrg cosa: ti danno la possibilitd
di sfruttare in cento maodi diversi il

4y = La pamma di programmi che un home compu-
ter pud offrire & molto pid vasia, ¢ comprende
giochi, prove dintelligenza, programmi eduecativi,
programmi di progetiazione, calcolo, simulazione
¢ otlimizeazione, prafica stalistica ¢ analisi mate-
matica. Il repertorio mostrato in questa figura &
quelle relaiive all' Alom Acorn.

tuo beneamato home computer. E
cormungue, di sfruttarlo subito,

Cgnl computer ha il suo sofware:
anche s& adesso, sl intravede g
tendenza g fomire accessor che
permettono lNinterscambio di
programmi fra una macching e
I'altra, | programmi del Tl nan girano
sul VIC, e solo un asperto
programmatore & in grado di
modificarli in modo da “tradurli” per
un'altra macchina.

Cid & dovuto alla veloce evoluzions
del sistermi, & anche alla novitd della
raggior parte di essi: la
microlnformatica & un po’ ung Tome
di Babele, che cresce molto In fretta
con un progetto che si modifica
man mMano.

Suande una equipe di progettist
decide di strutturare un nuovo
computer & logico che cerchi di
mettarci dentro tutte le novita
tecnologiche e applicative a
disposizione: ed ecco che quel
nuovo computer nasce gid diverso
dai sugi predecessari e anche dai
sual coetanel nati in alth laboratorl.

I} - T videogioce in scnso stretio (sport, avveniury
spaziale, fantaska) & soloinizio della sirada verso
un impiego costruttive-educativo-ricreative del
personal compuier.

SR

“ 7 —-"- -.J"l-" |_l

Diverso g incompatibile, anche se
usa la stesso linguaggio: (BASIC)
basta che un singolo carafters di
un'istruzione non corisponda allo
schema, ed acco che il programma
si blocea, oppure - in modo del tutto

accidentale - parte in una direzions

imprevedibila,

Cluesta premessa sanve Q Ccopire

come il problerma del software sia di
primaria importanza. £
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kondomentale che per quel certo
fipo di computer sia sviluppato un
ampio catalogo di programmi
perfettamente funzionanti:
programmi che non solo rispettino
tutte le sue caratteristiche di
linguaggio & di circuitazione. ma
addiittura che le sfruttino a fondao
per oftenere la massima versatilitd ¢
velocitd di esecuzions.

NON SO CHE COSAVOLERE

' Il problema, se vuol acquistare un
compufer, & proprio cha non sai
nignte sulle reali possibilita di un

- computer in generale,. e tantomeno
di quel computer con cul stai per
fidanzarti.

In questo caso un vasto repertorio di
programmi, possiblimante recante
anche un minimo di descrizione
delle caratterdstiche e delle finalitt
dei programmi stessi, serve appunto
a darti un’idea delle possibilitd di
quel certo computer,

Se vai ad ocquistare una Macching
per scrivere, sai esaffamente gual'é
lo scopo del tuo acquisto. La
macchina per scrivere, infalti, ha
un'unica ben precisa funzione:
scrivere. E a quel punto hai anche
chiari in mente i criter di giudizico: Io
scrittura infatti deve essere chiara (la
macching deve avera bel carattere
& un meccanismo che |l stampi in
moda nilido e costonte), deve
consentirti una buona velocita (la
tastiera deve esséré dungue ben
conformata, affidabile. confortevole)
& COosi via,
| Ma ... cosa ne sai tu di come deve
| essere un computer, se - nove su
dieci - guando fai una visita al
negozio (sempre che lo trovi il
negozio), neppure sai a che cosa
serve in genercle @ tantomeno a
che cosa serve a te?
Ecco che il suo catalogo di
programmi ti pud dare delle utili
inclicazioni. {Se in fatto di programmi
il negozianta resta sul vago, beh
lasciale perdere: quel compular o
quel negozio. o fulhl @ dua),
Ci sono programmi di ulllit
genearale, altrl adatti o chi deve
gestire un'oftivith economica, altr
validi per giccare, altd ancora di tipo
didattico.
E le idee. finalmente, cominciano a
chiarirsi un po”: perché magaori a fe
dei programmi da ufficio non e ne
imporda un bel niente, Ma in cosa
tua qualcuno pohlebbe essere
interessato (e quindi diventare un
tuo prezioso alleato neallo
"campagng pubblicitania™ ped
convincere la fomiglio alllacquisto):
oppure i programi educalivi h
lasciono un po” perplesso, ma poi, se
ne vedi ung, caplscl in un altimo
una cosa di matematica che non
riuscivi mal ad afferare bene a
scuolo. E cosi via,
Ecoo, ora che hal letto | programmi
disponibill, 20l che cosa puol volere,
che cosa pual preteandare, @ - senza
accorgertene - ti tfrovi un bel po’ pit
| wicino al tuo computer di quanto tu
non lo fossi cingue minutl prima:
anche s non sai gncora qual'a il
| fuo computer.

' SIAMO SOLO ALL'INIZIO

MNella sezione mercato di questa
rivista ¢'& una buona quantita di
programmi per home-computer: o
differenza del glochi assi seno anche

| brevermente descritti, poiché &
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impensabile pubblicarme solo il Hitolo.
Guesta situazione, che a prima vista
sambra addinftura abbondante, non
e che un primo e inceto inizio di
quello che, fra non molte, sord la
situczions del sofhware: centinala e
centingia di programmi, clascuno in
pil versioni, pid o mano modificabili
dall’'utente, armicchiranno la
datazions di ogni home computer.
Mei negeozi giopponesi che abbiamo
visitato poche settimane fo abbiamo
visto che pit di metd dell'areq erd
occupata doi programmi: su disco,
suU cassefta, su carduccio, mo
cComunque sempra programmi di

Ultimamente I'interesse degli operatori del
settore si & spostato sul software: la presentazione
di un nuove computer non *'fa" pidnolizia, poiché
l'esigenza degli utentl & quella di poter disporre di
moltl programmi.

ogni genere & tipo. E con flor o
librettl & manuali,

Ma la realta dei piccoli computer
giapponeast & molto lontana dalla
nostra: standard diversl, carater
diversi,. macchine divarsa,

Ad ognl meds ¢id che abbiamo
visto & un'indicazione di cid che sta
par succedere anche da noi.

Molte cose sl stanno muovendo, & a
questo proposito abbiomo voluto
sentlre il parere di Fabrlzio Salting, un
asperto di software, anch'egli
appena fentrato da un lungo giro di
"parlustrazions” in USA

"5l i videogames sono senza dubbio

84

A e L e e e
SR 1'1'?*?::*?55-“'3-"?1.5;%*.—'-‘ T
r“'"""' _.ﬂ ok

Un grasso succasso di mercato e le
lere caratterstiche stanno
miglioranda, si pud dire, dl glomo in
glorno. Ma per | plecoll computer
damestic il videogioco purc o
semplice & solo una parte
dell'utilizzazione possibile, cosl come
i programmni gestionali {contabilités,
archivio, previsione aconomica e
caledli finanziarn) sono un'altra parte.
Il computer di casa devea poter
sarvire g tutto: in questo tulto o'&
una nuova categona di programmi,
cha partendo dal gioco giungono
ad altre mete e ad altd dsultati
proprio sfruttando le capacitd di
interattivita (dialogo fra macchinag e
utente atfraverso la tastiera e |l
video) che gll hemecomputer hanno
e le consolle hanng in misura molto
mirgre,

Per esempio il FACEMAKER
(fabbricatore di faccia) propone
all'utente una sere di nasi, crecchie,
bocche, occhl, con le quali metters
assieme una faccia, il cul aspetto &
quindi in funzions alle scelta
dell'utenta. Una volta costruita
guasta faccia l'ufente pud farde
Qssumere le diverse espressionl.

E un esemplo molto semplice ma
anche molto graziose di programma
aducativo per lNnfanzia.

Cid signlfica che il calcolatone dave
essere ulilizzate anche dai pid
piccoli™,

I progetio originario Intellivision prevedeva
che Ia consolle fosse solo un accessorio di un pin
complesso sistema informatico.

S SESTE
e

Suesto programma cl fa subito
pansare alle infinite proposte che ci
amveranng dai nostr lettori: in effett
sul fronte del computer e possibila
Immaginare qualche gioco che non
si limiti alla gara "guarda che fi
piglio”, che & un po’ la base di fuli |
videogiochl abituall, Sul" cormputer
possiamo fare giochi diversi, giochi
che abbianc un risultate parcosidire
costruttive.

"Gid adesso, "aggiunge Claudio
Ficrentini, un esperto di informatica e
di mercato dei computar cha ha
partecipato alla nostra
conversazione sul softwara, "gia
adesso il programma per home
computer di gran lunga pit venduto
& quello degli scacchi: & un dato
gssoluto, sul guale non i possono
assere dubbbi®.

&=l scacchi ecoo un pd il prototipo,
anche se in versione melto "da
adultl”, del programma di gicco
aclucativo-costruttivo,

o potralaberd esserci programmi
con cui 5l assemblano parti diversa
per costruire un ingranaggio o un
meccanismo di cui poi il computer
valuta lefficienza, programmi per il
riconcscimento dl aree geografiche,
programmi di simulazions di
sltuazionl economiche o sociali,
Imsommd, Iasciateci essere un po’
campanilisti a nol abltant! della
zong-computer di Videogioch| le
vare e reali possibilitd dei computear
e la low supericnia sulle consolle
devono ancora saltar fuor in tutto il
lore fulgore.

5.G.
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He w Ko Ho. Heo.
HORE DEL GEIOCO TIPG GIGCATOR] GIOCHI PREZzg | HOWE BEL GIOCO TIFD BIOEATORT EGIOCHI PREZZO
TRIFLE ACTIGN EUIBA/GUER 1-2 7 359.000 | GUERRA LASER . SPRZID z - 42,508
TERHI 5 SPORT z 4 Is.088 | GIOCHI 01 MEMORIASMATEMATICA EDUCRTIVD 1 - 42.50@
RS UEGRS POKER t ELACKJRACE = - — I35 oo | GOLF SPORT 1= I 42. 500
HOCEEY SOCCER SPORT b 2 42,500
o LABERINTO - SUPERNIHD LAEIRINTD 1 = 42,508
H Ak T = < | Losich cINESE STRATEGIA 1 - 42,508
— L:ET:EEHEH RZZARDD i-4 1 42. 500
H SPAZIALE EFAZIO 1 - 42. 500
RLIEM IHUVADERE E-PHEEIJ 1 [ Bl WE0 | PALLAVOLD SPORT {=2 . 42 SOl
SEAROHLIHA SPORT -2 ' 61,000 | PROGRAMNAZIONE DEL COMFUTER ELUCATIVE - 52.008
ERAIN QuIZ STRATEGIA- 1-2 = 47.000 | pRCCATTR PRLLE-TRIS RZIOME 1-2 - 47, 588
EREAXRMAY AIIONE -2 = l.BBR | precHIn £ UTHEL STRATERIA 2 - 47 . SED
CRPTURE ETRATEGIA 1= G A7. 0RO | ean TIMERHCO AZ10ME I - 4Z. 500
CEHZY GOEELER LAEIRIHTOD 1 H £1. 088 | cqmusni STRATEGEIR o =i 47 SAD
CAT TRAM LABIRIHTO 1 TI.¢Ba S0 SPORT {= T 47,500
ESCAFE: LRBIRINTO: i1 = 73.000 | 1) SEGRETO DEL FARADME STRATERIR  1-2 - 42.500
MISSILE WRR SUERER L ; ©1.880 | cypER TRIKCER AZIOHE 1-2 2 42. 560
OLEhY BHTTLE SUERENR 3 1 51.809 | TIRO CON LA CATAPULTA AZ I OHE 1=2 ~ 42. 580
#0BOT KILLER RZIDNE 1 28 PI.080 | r1p0 AL CESTOCPACHIMED? AZIONE 1=2 - 4z, 580
SFACE ATTACE S-F‘FIEEEI 1 Z TI.0BE | e ERTOCHT MUMERTEI EBUCATIUO - as A%, 5AE
STAR CHESS STRRTEGIR 2 i €1.080 | TTRATORE SCELTO AZ10HE 1 = 4%, 580
EPRCE HMISSHLON EFRZID 1 ! E1. 800 | ufpED MESSAGE] — 1 - A2, 580
SLLLER EF‘PD?‘T “ H l. 000 | yeeTERH BTIGHE 1-2 =5 47,500
SFRCE RAIDERS SPRCIN 1 = 73.088
SFACE SOUADROM SPATID 1 I 7I.000
TRHES A LOT GUERER i - 73. 000
¥
Bl ETIE RIS S SANGSTER ALLEY AELONE 66. BUD
HERAR A
ATTACCD GALATTICOLUFO) SPRZIO I - 42.580 | B RMET PATROL gg:g:g EE Egg
RFPUNTRHEHTD SPAZIALE STRATEGIR  1=2 % 42,500 | coceUnpn AZLOME . oap
ERSEBALL SPORT 2 i 42,500 & !
BREKET-BOML IHE SEORT i=4 4 4%, 580
BILIARDD ELETTRONICD SPORT 2 2 42, 500
BLACK JACK AZZRROO 1-2 - 42, 500
BRTTAELIE SPRZIALI SFAZLO 1 - 4%, %08 B n 5 I
CELEID OMERICAKO SPORT 2 1 4%, 500
CEHMTEAL LABIRINTD 1 18 =
CESSETTA MUSICALE EGUCATIVO 1 = 7E.PER | ATARIAUIDED COMPUTER S¥STEM. «uvuscseesss Lire I6%.080
1 DUE GEMERALI AZIDHE 2 i 47,580 | CABEL-UHIVERSAL BAME CORPUTER..asssnsnass Lire H.F.
FLIPPER AZIDHE 1-4 B 4F . DA HEAMIHEX HHE 2650 soanansrssnssansasssndss Lire 275,000
FERHULA UND GUIDA i-2 3 4z.500 | IHTERTOMAUEDEQCORPUTER UC 4000 auarevon s Lire 360,000
EUERRA REREO-HAVALELSUB-CHASEY GUERRA z = 47,508 | HATTELA THTELLIVIS IO, cu e ee mmmnnsnnnns Lire 394,008
EIOCO DEL CALGEO SFORT 1-2 1 47.5080 | PHILIPS VIDEOPAG 8 TOBD. s susanansssnnna Lire 250,008
PREZZQO
PROGRAMMI PER IL SINCLAIR ZX81 NOME E DESCRIZIONE SUPPORTO  yepdiTa
Tulli | programmn dolloelencall sono regisirat su cassella TRE QIQCHI SPFECIAL [1K) caedatla 20,050
50 rdn b epecdicals b dicilura 1KY necessilino dell’espansicne di memarnia. USATE IL SINCLAIR COME LIN QRGAND
Sord mancale oon asberisco lo cassefle cho possona essore usate anche sullo ZXB0 con AOM SK. VEDETE | BATTERI CHE 51 MIFACDLUCOMND
" SIMULATORE CUBD MAGICD TRIDIMENSICNALE casEetla 0050
FER GLI AFPASSIONATI DEL CUBO
HOME E DESS FREZIO HEE?]EQPH%DEEEU%%}EEEEEEALE
RIZIONE - z tazeita 20.060
SUPPORTO - veNDiTA PER RISOLVERE IL CUBD N POCO PIL DI UN MINUTO
"REFEHNDER cascelin HLOED
* BEN GIGCHI IN INGLESE [1K) Eaaszlia 15.340 U PO DI BRINIDG COM IL SINCLAIR
CRIT - SNIFER - METEDQRAS - LIFE VELOCITA ECCEZIONALE
WOLE PAGK s GOLF STAR-TRAEK casielta 20,064
GIOCHI EDUCATIVI IN INGLESE casseta 15340 MISSIONE GALATTICHA COM IMPREVISTI
MATEMATICA - QFERAZIDNT FRAZIONI ED EMOZMONIL, QUATTRD LIVELLI DIFFICOLTA
CIVERSI GRADI DI DIFFICOLTA CENTIPEDE cannes Ly a1, 580
" SEI QIDCHI IN INGLESE cassetla 15,340 PROVATE A DISTRUGGERE |L BAUCE CHE &)
LUNAR LANDING - TWENTY QHE - COMOAT DIviDE SE LO COLFITE - BRAVD CHI Gl FIESGE!
SUB STAIKE « COBE BAEAKER - MAYDAY ASTERDIOI cassetln 20,060
*CIOCH| EDUCATIVI IN INSLESE [1K) cassotia 15,540 LIN BUCHM PASSATEMPO PER WOI E PER | VOSTRI AMICH
OPERAZION] ELEMEMTARI FER BAMEINI TIRANNOSAURD caseelia 0060
CON QUATTRO GRAD O DIFFIGOLTA’ FER CHI 51 ANNOLA COL LABIRINTO - GRAFICA :
SCACEHI IN INGLESE cRiaetla 068D DINAMICA E TERBORE
S1GHOCA CONTRO IL CALCOLATORE Zug Easeeiin aB.EE0
COM DIYERSI GRADI DM DIFFICOLTA GIQCO AFFASCINAMNTE PER LIND & DUE SIOSATOR
FANTASY GAMES IM INGLESE E CaLietLy A0.580 NOMN USATELD TROFFOH
GIOCHI DI FANTASIA PER TUTTI | GUSTI - " SETTE GIOGHI T 28 080
" GIOCO SCACCHI CAsLELE 30.680 EHORITKD - 21 - CONTO ALLA ROVESCIA - HAMMURAARI -
SQUATTAD LIVELLI DIFFICOLTA - LIBERTA ROULETTE
DI DISPOSIZICNE PEZS] « SOLUTIONE FROBLEMI FLEEA - FLIGA DAL CASTELL] - METEQRITI
VISIZECALS Lasieta a0.680 " SETTE GIQCHI Cassplts 25,584
POTEMTE STRUMENTD O CALCOLO ADATTO MASTER-MIND - QRBITA - GOLF - BOMDARDAMEMNTO
A BISOLVERE DIVERS! PROBLELN LANCIA KINE = 505 505 « CAMMELLD
UNDICI GIOCH] THE) Easselta 20,060 * EETTE GIQCHI cassL 25,560
DINERTIMENT E BUGNE ESEMFPI D1 FROGAAMMAZTIONE ALLUMAGGID - SLALOM - CACCIA SOTTOMARING - ALIENI
IN BASIC E LINGUAGGID MACCHINA TIRG AAFIDD - ATTAGCD MARZIANG - LA GRANDE FRAFIMNA
LABIRIMTO TRIDIMENSIOMALE casselza o000 " EETTE QIOCHI CABEILE 25860
DIVERSI LIVELLI DI DIFFICOLTA' SLIPER AVWENTLIRA - SOLITARIO - AEVERSE - LABIRINTO
PROIGAAMMAZIONE D ALTO LIVELLD CON GRAFICA OTTIkA ABBATTI IL MO - GOLF - GIU DENTARO




[

NOME E DESCRIZIOMNE

* BETTE GIGCHI

BATTAGLIA MAVALE - BUCHI KERI - OOISSEA - MEMORY
ANAGRAML - ARMA GIOVIAMA - TREMI IN CORSA

SU NASTRO

" AGENDE!

RUSAICA INDIRIZT] ARRICCHITA - ARCHIVIAZIONE HOTIRE
CON POSSIBILITA" RICERCA

" MATEMATICA E FISICA

FRAZIONI - STATISTICA - TEMPERATURE

FROBLEMI - CONYERSIOM O LASE

"MATEMATICA, FISICA E VOCABOLAN O

FOMMARE DIYERTERDOS! - L BILANCIA - CALCOLID DI WOL LR
REOLTIPLICATION] - vOCAROL 1

TOOL-KIT
STRUAENTO INDISPENSABILE AD OONI PROGRAGIATORE
ICHE wOGLIA AFFINARE LE SUE ABILTTA'
2 GIOCH! 1N ITALIANGD (1)
MESSAGGI 1M CORSA E BESC1A
GIOCO D0 ABILITA'
DAME ¢ TOTOCALTID
DIVERTEMENTO E INWTO ALLA FORTLRA
RYGRIzA
AOENDA TELEFOMNICA CONTIENE FiD & 300
ENDILE T
3 GIQCHI 1M ITALLAND
CODICE SEGRETO - BASE ALIEMA - UFO
TREATTAMENTO [18X) W.P.
SLABORAIIONE TESTL PER COMSEAVARE
E STAMPARE ROTIZFE E SCRITTI
i OGN GENERE
& GIOCHI 1M ITALIANSD [18K)
AIUTO - BERSAGLID
3 GIOCHI 14 ITALIANG (182
CANMONATE - TIRO A WOL
4 GIOCHI 1M ITALIAND [18K]
GALASSIA - LABIRINTO
i GIOGHI (18K
SCONTRD - FAR WEST
2 GIOCHI {16K)
ROULETTE - PEMSACH
MISSILI OSTASOL] (16K)
ANCORA DUE DIVERTEMTI GIOCHI PER ZX81

= SLALOM

SUFFORTD

cavsnlla

CAEIta

canscita
cansaita
Careeiie
CAKILA
casseita
cassriie

FROGRAMMI PER IL TRS-80 COLOR COMPUTER

Tulli i programmi gano in inglesa, \

Tutli | programmi contrassognati da asiedsen richledans Fusa d) payalick,

HOME E DESCRIZIONE

EoNRACeBncA
LLO DELLA FERF
DEL CACOLATORE RN izA
OA ALLE
MAMENTO. A& AHNCHE DA T
AR oo
L MA &
DIVERS! LIVELLE [:IFFICI!L}!A':P ety
ol
L IC0 GIOCD DEL FLIPPER ORA ANCHE
SUL TELEVISORE - D 1 & 4 GIOCA
S e bt
UE LIVELLI F '
PREVEDE LE 3 MOSSE SLI-EJ:EEEIEE S RCOLTA
* BUPER BUSTOLT
GICC0 RAPIDD PER 1=4 GIDCATORI = BINGOLD
D IN EQUIPE - SFONDATE LE LINEE COLU PALLONE

E&m;ﬁfﬁ&ﬁuﬂE!E Egﬂ 6]

1 M 18
GRAFICA E SONORD REALIETICH S
* SKILING (16K COMSIGLIATI
DISCESA SCHSTICA CONTRO 1. TEWPO

LL IATO
" COLOR BACKOAMMON =
L ﬁ.ﬁﬁmﬁ ﬂnIH'H liI.FI':::II. s
AWVVER
SSPAcE AssaLT e
Vi INVADOND
!':“ ATTACTAMD - B FMIH:F SE
ICREATE L& m‘TIHT MEM.‘[:"DIJAEI Hi
!IIIEFIHI = COMSIGLIATI | JOVEY o

FROJECT MEBLLE
Hﬁﬂmﬁm&mﬁ DELLA VOS5 TRA
m‘ﬁél PASS ONANTE!
FCCDLD ELiA Df QESTIONE PER TANT)
ARCHN - &1 USA COL RESISTAAT CASSE
;ﬁﬁmﬂmﬂl‘i o o
4 RATION
DHET NUMERY = 13 um‘r-u-ntr A
BERE A sy cemrens
L EP
CONTROLLA VELDCITA" - FI.IFI.EEEI'“:!E-H.FEIGHI
CALEH;LG
DELLE ESATTE MECESSITA'
DEL BAICOLAGE - MATERIALL = mmlcll:llﬁl' AT

PROGRAMMI PER IL VIC-20 CBM

BUPPOATO

caiinsein

castuccia

Eartuccin

Eartucca

Earluccia

Cariuceia

[ 1y [PTF ]

Eailwidia

EarTudin

PRELFD
VENDITA

5860

25960

15050

15050

g
PR A=

0040
21k G50
210084

FRAEIZD
YEMDITA

A §.000

104,500
11.004

T1.000

1000

000

TLE00

Tu.000

4500

T80

TG00

T1L.000

71000

E'lu"ﬂﬂ Hpecifienln, 8i Mlenda cha i programmi Iunziening £oA la mamona in canfiguraiione
8.

HOME E DESCRLEIONE

INVASORI GPAZIALL

GRANDE REALISMD - ALTA VELOCITA'

MOM VI FATE PRENDERE DAL PARICO)

GARA AUTOMOBILISTICA

FROVATE L'EBBREZZA DELLA VELOCITA

EDELLA COMPETIZHINE - 1 0 PIU GIGCATORI (Ya 1)

SUPPORTO

Camirnrin

caniuiein

PREIZC
VENDITA

44,001

44.00H)

MOME E DESCRIZIGNE

ATTERRACGGHY SU GIOVE

ESSERE AL COMAMNDO I UMA ASTROMNAVE MON E SEMPLICE,
MA QUESTO LO IMPARERETE A VOSTRE SPESE
GIOCD DEL POXER

ATTEMZIQME! - POTRESTE RESTARE POVERN

QU NON 5 TRATTA D FORTUNA

IL FANTASMA DI MEFFANOTTE

FLFGGITE ViA DALLA CASA INFESTATA DAGLI SPERITI
5E VE NERIMANE IL TERPD

APPLICATION] MATEMATICHE

L WALIDD SIUTO TESD AL MIGLIORAMENTD

DELLE PROPRIE CAPACITA" D0 CALCOLD

FLOT MACHINE

IL CELEBRE GIOGCO IFAZZARDO

AVEMGER
INTERELEANTE GIDCO DI SIMULATIONE

AAT RACE

WMOLE ATTACH

SCACCHI

MATHEMATICAL AMALYSIS VIC-GRAF.

VALIDO AJUTO NELLO STUDIO Di

COMPLICATE EQUAZIONT E FUNZION:

E OEI RELATIVI GRAFIC

MATHEMATICAL ANALYSIS VIC-STAT.

AOM IN LINGUAGGID ASSEMBLER PER
SEMPLIFICARE IL LAVORO CON STATISTICHE

E GRAFICI SUL VIDED. COM UNA SOLA
ISTAUZIONE 51 OTTENGONO

ISTOGRAMMI, DEVIZIONI, STANDARD,
WARLIAMIE ECC

CREQ-LISTA-STAMPA

PER REALIZZARE TESTI, LETTERE E

CIRCOLARI PERSOMALIZZATE

DAMA (RAM STANDARD)

GI0CO DELLA DAMA CONTRO IL CALCOLATORE
PER TUTTI, GRANDI E PICCOLI

THE ALIEN WITH JOYSTICK [5K]
PROYATE A CALAAYI ME) PAMNMI DELL'ALIEMC®
AMOK!

UN GIOGO DI COMBATTIMENTO E OF VIOLEMZA
THE ALIEM

SIETE L'ALIEND E DOVETE SOPRAVVIVERE!

3-D MAZE

TROVATE LUSCITA DAL LABIRINTO TRIDIMENSIOHALE!
DIVERS! LIVELLY DI DIFFICOLTA’

ALIEN BLITZ (JOYSTICK OPZIOMALE)
DISTAUGGETE GLI INVASORI DEL SIELG:

VICAT

GESTIONE DI UM ARCHWVIO SEQUENZIALE 51 CASSETTA
CASSETTA PROGRAMMI DIMOSTRATIVI
DIMDSTAA LA POTEMZA DEL VIC

VIGALEOLO (RAM-STANDARD)

CALCOLI MATEMATIC! - INTERESSE COMPOSTO
PLANI D AMMORTAMENTS

PROGRAMMI PER IL TI1/44 - 4A
MOME E DESCRIZIONE

MISSION IMPOERIBELE
MISSHINE IMPOSSIRILE
YOODO CASTLE
CASTELLD DEL YOODO
THE COUNT

IL CONTE

STRANGE ODYSSEY
STRAMA OIMSSER
MISTERY FUN HOLFSE
Cata DEL MISTERD
PYRAMID OF DOON
FIAMMIDE TRAFFPOILA
GHOST TOWH

CITTA® FANTASRES
GOLDEN WOYAGE

AITD ALLA GESTIONE FINAMEIARLA PERSOMNALE
ADVENTURE LAND TYX BASIC
IMPARATE DA 5001 i BASHS ESTERD
FROGRAMMER SI05 |

ANITO ALLA PRCHGEAMIIA FIDNE |
ATTACK

ATTACCO

VIDED QAMES |

VIBED SI0GHE |

T1IMYADERS

INYASORI T

VIDED QAMES N

VIDED GIOQCHI 1

AMAZEING

LABIRINTI

CANNECT FOUR

FILETTO

SOCCER

CALCIO

TOMBETOME CITY

Xl SECOLO

ALMPLS

CACCIA LA MOSTRD

BLASTO

CARR AAMATI = JOYSTICK

ZERDQ RAP
FLIFFER ELETTROMIGD
HANGMAM
IL CARNEFICE
TLE

IL SERFEMTE

SUFFORTO

8} [T

Caruddin

cartuccis

cartucoia

Cartucci
CArtuCcs

fMTulia
LRI Sl

LS e ]

Car by TRl

CariugCia

Carfugcia

(=5 LTt |
Eauctia
carinocia

cariuEgia

carfuEEia
carluecia
CAFIUECIA

CArUGE

SUPPORTO

Carluggia
CArTIGEiE
COFTuEE 1y
Ghrtuccin
earfuccin
cartudcin
[T T
CAMUCEE
CartorCis
CAITSOC
CRarci
LE R ]
L EEIE L ]
[
[ AT
cartucci
clrfuccia
Eartuccia
cartucgia
Earfuceis
EartuLLia
Edfuccia
MR GIA
Gartudia
GartudaGia
canucain
casiuéain

Cafudiain

PREZZD
VEMDITA

4400

il 38 E

AL B
(LT -]

113 80

F0.500
Ti.500
10,800
47,000

VENDITA
T0.068
T0.085
To.ea8
il
il
o oag
Tog0g
L Rl

88




HGME E DESCRIZICHE

YAHTZEE

[EETH]]

BLACK JACK - POKER
MUNCH MAN

DECMLG

CAR WARS

GLERAE 01 ALITO
OTHELLD

CHISHOLM

SULLE QRME [ CHISHOLM
ALPIHER

ALPINIETA,

SAYAGE TSAND 1 <+ N
1S0LA SELVAGELE | oIl
CHESS

SCACCH]
ADYENTURELAMD + PERATE
NLUMBER WAGIC

NUMERD FIASICO

MUSIC MAEER
COMPOSIZIHONI MUSITALY
HEARLY READING

FAIME LETTURE

EXGLISH TRAINER

PROGRAMMI FER L'ATARI 400

HWOME E DESCRIZIONE

MUSIC COMPOSER (B K)

LA MUSICA SPIEGATA WVISUALIZZATA E COMPUTERIZEATA, MA
SALDAMENTE IN MARD ALLA CAEATIVITA DELLWUTENTE
EMERGY CZAR (16 K)

FREMDETE DECISIONI 51 PREOBLEMI DI IMPORTAMNZA
MOMDIALE: ENERGIA FREZZI, RAZIONAMENTI, INGLINAMENTI
HANGMAN {8 K]

INDOVINATE LA PARDLA FENSATA DAL COMPUTER, OPPURAL
FINITE IMPICCATO

STATES AND CAPITALS [16 K)

STATIE CAPITALI DEGLI LS. A PER IMPARARE U PO DI
GECGRAFLA DIVERTENDOSI

EUAGPEAN COUNTRIES & CAPITALS (16 K}

LA GEDGAAFIA EURQPEA A QUILT

KINGDDM [8 K}

LECONDMIA DEL VOSTRO REGND 51 BASA SULLAGRICOLTURA
ELABORATE STRATEGIE ANTI-CARESTIA

PROGRAMMI PER ATOM A CORN

SUPPORTD

catiwccia

carleocia
carlisccia

carisgzia

CRITG G
R Gra

CArluGcia
carlucce
CArluccey

CArIuCcCr
Crlaceey

carbuccss
carbuccaa

Cartuccia

SUFFORTD

[=. [ 44 ]

casfedla

casseldla

cassefla

cassefia

=45 R

SUFFORTD

ATOM FOHRTH

LINGUAGGID DI PROGRAMMAZIGHE FOATH ESTRAEMAMENTE
VELD:CE, ADATTO AD APPLICAZIGNI SCIENTIFIGHE EO
ECUCATIVE.

RICHIEDE 12 Kb FLAM

MAKLUALE FORTH

FACGRAMKA DI ELABRORAZIONE TESTI FORMIT| SL RDOM. CHE
FERMETTE DI GEMERARE E STAMMARE LETTERE E
COCUMENTI.

RICHIECE t&B B MEMORLIA PER IL PROGRAMMA E BKB O
AREA WIDED,

FOFTWARE INTRDDUTTIVC

QUATTRD CASSETTE COM PAOGRAMMI DI:

GIBCHI - AUTDISTRUZIONE ALLUSO DELLATOM - CALCOLO
FYANZIARIO - RUBRICA TELEFQMNICA - RICHIEDE ZIKE MM
WEWORIA

ATOM BUSINESS

11 PROGAAMBMI DEDICATI ALLA AMPLA GAMBA D1
APFLICAZIONT O SALGOLO E GRAFICSA FINANZIARIA

MAHUALE ATDM BUSINEES

MANUALE DI ISTAUZIONE ALLUSS O PROGARAMMI ATOM
BLISINESS

ATOM CALC

FAMOSS SISTEMA D1 CALCOLS MULTIRELAZIDOMALE UTILE
HELLA PIAMIFICAZIONE, NEL BUDGETING E MEL CALCOLD DI
SIMULAZIONE IM GENERALE.

ATOM SYHTHMESISER

TRASFOAMA ATOM (N UN SINTETIZZATORE MUSICALE
PROGAAMMABILE, COMN VISUALIZZAZIONE DELLE MOTE SU
VIDED I8 ALTA RISOLLIZIONE E FORMITO COMPLETO D1
ESEMP| MUSICALL MEMOALS AICHIEST A SKE FROGRAMBA E
EB VIDED.

ATOM LIFE

UN& DELLE PIU" VELOIGH WERSIONI O LIFE (1 SIELI DELLA
VITA} DISPONIBILE SU MICAOCOMPUTER. LN ESERCIZIC D1
AMALISI DELLA BISTRIBUZIONE MOLECOLARE. MEMORIA
RICHIESTA SHB FROGRAMMA E DA 1 A GEE DI AREA VIDED.
DESK DFARY

COMPREMDE OLE PRAGRAMMI B GESTIGHE INOIFIZ2 E
CHARID DELLE ATTIVITA. MEMORIA RICHIESTA: SKb
PROGAAMMA E GKE AREA YIDES

ATOM DATA BASE

GESTIONT ARCHIYI DI INFORMAZION! DA MEMORIZZARE S0
CASSETTE O DISCHI, MEMAORLA: KB PAOGARAMMA E 1KB AREA
VICED

PROGAAMMI DI UTILITA'H. 1

DISASSEMBLER, SISTEMA OPERATIVD CAGSETTE
VELOCIZZATO E RINUMERAZIONE AUTQMATICA DI

IETRUZION] BASIC. MEMORIA AICHIESTA: 58B FRCGRAMMA,
B AREA VIDED

casselia

cassekla

CasReihy

CARELILA

casselia

cassclia

cassntia

casdika

caLgely

caszelta

casseiia

FREZIC
YEMNDITA

74000

T0.000
81,500

81,500

#1500
81,5060

B8040
81,50
113,000

113.008
43500

B1.504
B1.500

165.000

PRAEERG
YENDOITA

121000

0000

T.000

HA00

FA00
F000

PREZZD
YENDITA

28800

17.n00

b BT

22,066

ah.03

10018

35,400

FiA400

3400

35.400

HNOME E DESCRIZIONE SUFFQRTD
GEMERATORE SOFTWARE O] CARATTERI cassetia
PERMETTE OI GENERARE NUDVI TIPI DI CARATTERI

MAILSEOLE, MINUSCOLE. SIMBOLI MATEMATICI, ECE

PEEKC COMPUTER Chsietla

FROGRAMMA CHE SIMULA IL FUNZIONAMENTD DI UM
MICROPROQCESSORE, UTILE PER L'INSEGHNAMENTC DEI
CONCETTI BASILARI DELLA PROG AAMMATIONE N
LINGUAGSIO NATIVG, MEMORIA RICHIESTA: 5KQ
PEOGRAMEA, 1KE AREA VIDED

MATEMATICA 1

RACCOLTA DI 3 PROGHAMAI

PLOT: UM SERSATILE PROGRAMMA DI VISUALIZZAZIONE DELLE
FUMZICHI MATEMATICHE DESIDERATE

SIMULTAHEQUS: PEAMETTE O RISDLVERE EQUAZIONI COH
E-EEI;EIEIEHTJ INTERI E REALI USANDD YELOCI TECHICGHE DI
REGAESSION: CALCOLA LA MIGLIORE LINEA D
APPACSSIMAZIONE AD UH INSIEME DI PLINTI FORNENDOD LA
RELATIVA EQUAZIDNME MEMORIA RICHIESTA: 5B FROGRAMLLA,
EXKB AREA VIDED

MATEMATICA @

PROGFARMRMA D8 CALCOLD ALGEERICO: SEMPLITICA
POLINCHI, ESPANDE E SEMPLIFICA ESPAESHONE, ANCGHE
TRIGCHOMETRICHE E PERMETTE TRASFORMATE O FOURIER
MEMORIA RICHIESTA: KB PROGARAMMA, TKB AREA VIDED, E
HECESSARIA LA ROM FFP

ATOM WORD TUTOR

LN SEMPLECE MA UTILE ESEACIZIZ LINGUISTICO FER
STUDEMTI Df LIMGUA INGLESE, MEMORIA RICHIESTA: SKR
PROGRAAMMA, GHE AREA VIDED.

MATEMATICA 2

PROGAAMMA DI CALCOLD ALGEBRICO. SEMPLIFICA
POLINOMI, ESPANDE E SEMPLIFICA ESPRESSIGONI, CHE
TRIGONOMETRICHE E PEAMETTE TRASFORMATE DI FOURIER
MEMORIA RICHIESTA: SKB PAOGRAMMA, 1KE AREA VIDED, E
MECESSARIA LA AOMA FP.

ATOM WORD TUTGR

LN SEMPLICE MA UTILE ESERGIZIO LINGUISTICO PER
STUDENTI D LENGUA INGLESE, MEKMORALA AICHIESTA: S50
PROGRAMMA, EKB AREA VIDED

GAME 1 cossalin
RACCOLTA O TRE GIOCHI: ASTEARDIDS, BREAKOUT £
EATTOMARINDG. MEMORIA RICHIESTA: SKE PROGRAMMA GHE
AAER YIDED.

GAME 2

AACCOLTA DI TRE GISCH: OOQFIGHT [VERSIONE 0N GUERAA
STELLARE FRA DUE GIDGCATORI. MASTERMIND E Z0OMBIE
KEKMDAIA RICHIEST A dKB FROGRAMMAE EXA AREA VIDED
GAME 3

RAT TRAP (ABILITA" GUIDAY LUMAR LANDER (ATTERRAGSGIO
LUSARE). BLACK BOX (INDIVIDUARE QGGETTI IMVIDIEILL).
HEHC-FII.#. BICHIEST A 40 PROGAMMMA, 588 AREA VIDED.
GAME 4

ETAR TREK [DDISSEA SFAZIALE]. FOUR ADW (31000
DPASTLUE A PER BATTERE IL COMPUTER). SPACE ATTACK
(ATTACCD SFAZIALE]L MEMORIA RICHIEST A SED
PRCGRARMMA, G:B AREA VIDED.

GAME &

WUMPUS [ABILITA E ASTLZIA MEL COLPIAE IL DRAGD PRIMA
bl ESSERE MANGIATI], REVERSI (IL POPOLARE GIQCD
CORDSCIUTS COM IL MOME OTHELLD). MEMODALS RICHIESTA
SES PROGRAMMA, SKE SAEA VIDED

GAME &

DODGEMS (COFRSA PER LA SALVEZZA), SIMON (TEST DI
ATTITUDIKE & MEMDRIZZARE). AMDEBA {COMPETIZIONE FRA
DISEGHATORI. MEMORIE FICHIESTA: 4KB PROGRARIMA, £X0
AREA VIDED

GAME T

LIFE FORMSE (GLI ALIEN INYADOND LASTRONAVE, PEA
LOPAAVVIVERE E MECESSARIO SCOPRIRLE E DISTRUGAE ALY}
BALLISTICS ((GLIERRA DI ARTIGLIEREAY, SHAKE (ATILITA'E
DESTREZLAY MEMORIA RICHIESTA: SKE FROGRAMMA, GKO
AREA VIDED

GAME B

STAAGAT (INWASIONE D ALIEMI). GO-MOKU (TRADIZIOMNALE
GIOCO GIAPPONESE DI RIFLESSIOME E DESTAEZZA]L ADBAOTE
(VY INCENTE BATTAGLIA CONTAD | ROEOTS I RIVALTA)
HHEI;M RICHIESTA: 50 PRACGAAMMA, GKB AREA VIDED
SHAPPER |(FUGHK MNEL PERICOLOSD LABIRINTD OVE 5i
ANMIDANG ESSERI MOSTRUDS!). MINGTAUR [DALLS
MITSLOGIA IL GROCO D BRIVIOS E PALARA DEL MINOTALURD)
BABIES (GIOCO O ABILITA' PER SALVARE COM IL TELOMNE |
EARBINI CHE cADI:lNI:l] MEMORIA RICHIESTA: SHB
PROGRAMMA, EKB AREA VIOED

GAME 10

RACCOLTA D1 10 PROGRAMM| D0 GICCHI PER La VERZIOME
MIMIMA DELL'ATOM 842: BREACKOUT - HESTIC - MASTEAMING
- SKI-RUN - SHAKE - TRACK - SIMOMN - 50UASH - MODON -
BOMBS-AWAY.

GAME 11

MISSILE BASE (DIFESA DA ATTACCD NUGCLEARE) - SHDDKER
(FAMDED GIOCO A BIGLIARDD CHIAMATO CARA MEBDLA]
COMINQES [GIDCD DELLE CARTE CHIAMATO DOMIND)
MEMORIA RICHIESTA: 5HE FROGRAMMS KB AREA VIDED

ATOM ADVENTURE

DUNGEQM [CACCIA AL TESORD). HOUSE [AYVYENTURE MELLA
CASA DEL TESORO). INTERGALACTIC (AVVENTURE MELLO
SPAZIC INSIDIOSE0). MEMORIA RICHIESTA: SKO PROGAAMMA
ExB AREA VIDED.

ATOM CHESS

GI0CO DEGLI S2CACCHI. MEMORIA RICHIESTA: BK
PROGRAMMA, EX AREA VIDED

cassella

cassclia

cassetla

e LU

CASSEILA

CARZTIEN

cazseita

CRRLSLE

CREAITIA

cAaselts

cassatia

casseita

cassetia

cassatla

cadaaita

easetla

Casscita

PREZIC
YEHCITA

ELR =]

35.400

15400

35400

35,400

35,400

=AM

J3AD

J5.60

45.400

A5.400

JEATD

J5.400

=AM

135400

135,400

35,400

A5.409
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LOVOGLIONONLOVOGLIOPIU!
MERCATINO DELL'USATO

COMPRO videogloco Atard, prezzo do
concordarsi. Telefonare ore pasti a Fran-
cesco TEL. 051/421882.

VENDO IX81 + 416 k RAM <+ Segnal.
Acust. + Inferfaccia reg. - alta risoluz.
Memotech (192 x 248 punt) + all-
memtatore; tutto o L 500,000, Telafonare
a Lorenzo Tel. 0547/81152,

VENDO cassetta Atar: Alr Sea Battle L
40,000, Asterolds L &0.000 in perfette
condizioni. Scrivara g Antonlo Bruschi,
Via Poghezzana, 49 - 54035 Paghezza-

na dl Fosdinovo (MS).

VENDO/CAMBIO programmi su cosset-
ta ENO per Commodore Vie-20. Cffroe
chiedo massima cnestd sia per lefte 2
che per pacco. Gabriele Braga - Via
Ballaria, 28 - 40139 BOLOGNA,

VENDO cassette Atar in oftimo staloe
Misslle Command, Asterolds, Clreus
Atarl, Champlonship Saccer, Pac-Man
& Hounted House. Scrivere a Guldo
Goudioso - Vie Scala Greca, 47/D -
946100 Sirocusa.

VENDO Video ©Olymples @ Slot Racers.
Scrivere g Fabio Visconti - Via Paclivio,
G2 - 80122 NAPCLI

VENDO |o cassetta Atard “Star Raldars™
complata di comando a tastlara prati-
camente nuova a L 90.000. Trilefonare
ore pasti allo 081/372418.

VENDO le cassatte Intellivislon: Star Stri-
ke (L 25.000). Aute Raeing (L 25000) e
Sea Battle }L 25.000). Telefonara a For-
tunato 081,/29419(.

VENDO VCS Atard con 7 cassefte (Com-
bat, Astercids, Spoce Invaders, Video
Climpics, Pela’s Scccer, Vidao Chess, Vi-
deo Checkers) tutto perfettamente
funzionante a L 580000 (listino L
822.000). Telefonare dopo le 18 a Fablo
041/36131. i

CAMBIO videogicchi Infelllvision: Ar-
mor Baftle, Soccer, Star Stike & Space
Battie con Baseball, Golf, Boxing, Auto-
racing e altre. Scrivera a Stefano Miren-
ghi - Via Cavour, B -54033 Carara (MS),

VENDO computar X84 Sinclalr. parfat-
te condizionl estetiche e funzionak, ali-
menitaiore, cavelll, prezzo da definine.

mea “Nuova Eleffrenica® color,
suonl, tastiera e joysticks pld cortucce
gioce: Space Invaders, Labinnto, Mao-
stermind a L. 300.000, Scrivere aEzio Fer-
raudi - Via Moncenislo, 63 - 10050 5.
Antonino di Susa (TO),

VENDO Space War, Code Breaker,
Pac-Man, Basic Programming, Video
Finball, Pele's Soccer e baskstball del-
I'Atad. Telefonare o Stefano o Luciang
02/579061 intermo 504.

VENDO “Videopac Computer” Phillps
con 7 cassefte (ro cul Cassetta Musi-
cale e Munch-Kin-Pac-Man avariazion]
illimitate) a L 300,000, Telefonare nelle
cre serall (20/22) a Simone
0141 /9466342,

CAMBIO due cassatta dal G 7000 della
Phillps *Football Amercano” =

ca Clnese™ con quelle delloc "Scl” e del-
I” Attacco Galattico™, Scrivere a Massi-
milliano Magglsano - Via Angelo Emo,
87 - 00136 Roma.

VENDO VCS Alarl pli 22 casselte, tutto
come nuovo @ pafattamente funzio-
nante, comprasd di accessori var a L
800.000. Telefonare ad Achllle
0544/420782.

VENDO le cassefe Adlarl Adventure,
Streat Rocer, Video Pinball, Indy 500 &
Are Aghter dell'imagle come nuove a
metd prezzo di listino, Telefonare a Fa-
bio 02/46700983.

COMPRO Space Cavemn dall Apolle.
Scrivere o Massimiliono Busti - Quadnato
80 - 37049 Villafranca (VRR).

COMPRO base Infellivision serza cos-
sette o prezzo limitato preferibilmente
nalla mia reglons. Talsfonare a Maure
040/946284,

VENDO Vic-20 causa doppio regalo.
completo dl alimentatore ed Interfac-
cia video. Telefonore a Alessandro
02/3188449.

VENDO/CAMBIO Ie cassette Alar: Flip-
per, Street Racer, Sky Diver, Maze Craze,
4D Tie-Tac-Toe. Le cassette dellimagic:
Demon Attack e Fire Fighter a L 20,000
'una o In cambio di cossette compati-
bili con 'Atar, Scrivera a Leonardo Inno-
cantl - Via Puccinelli, 13 - 50018 Scan-
dicei (FI),

VEDO/CAMBIO le cassstte Intellivision:
Star Strike, Poker & Blackjack (L 25.000
l'una). Telefonare dopo le 19 ad Anto-
nio 02/2820227.

COMPRO base Infellivision L. 80.000;
cassatte Calcio, Boxing, Basket L 12.000
cad.; base Atarl L 75.000; base Philips L.
&0.000: cassette Phillps/Atad L 12.000,

VENDO/CAMBIO progrommi orginall
amercanl su cassetta pll espansionse
di memoria da 32 k per computer Atarl
400/800. Telefonare a Luigi
046/ 7581219-384488.




Il computer pil
venduto nel mondo

lo trovi nel tuo bit shop primavera

ALESSANDRIA via savenarals, 13 CUNEO 50 MNizza, 16 MILANO wia Perello, & PESCARA via Guelli, 74
AMCONA, via De Giaspari, 40 FAVRIA CANAVESE Cso Mathegtt, 13 MILAND via Alogeardia, 2 PIACEMNLA via v Movembre, 80
AREZZO) vio F, Lipgi, 13 FIREMNZE via &. Milanesi, 28,30 MILANO 7220 Firenze, 4 PISA vio xxv Moggie, 167
BARI vio Devitafrancesee, 4/24 FOGGIA via Marchions, 1 MILANO v.e Carsica, 14 PISTOIA vle Adua, 350
BARI vio Copruzzi, 192 FORL! 220 Melozzo Degli Ambregi, | MONZA via fzzane Viscanti, 33 POTENZA vio Mozzini, 72
BASSAMO DEL GRAPPA GALLARATE vio & 0o Brescio, 2 MNAPOU vig luigia Sorfelice, 77 A POZZUOL vie Pergelesi, 13
Viz Jucope Da Ponte, Sl GENOVA via Domenico Finsella, 548 NMAPOLL € 50 vinerio Emenvete, 54 RIMINI via Bertala, 75
BERGAMO via f. ['assisi, 5 GENOVA-SESTR| via Chiaravagna, IR NOVARA Balvarde . Salla, 32 ROMA, Lgo Belloni, 4
BOLOGNA, vis Brugneli, 1 IMPERIA via Delbezchi, 32 PADOWA via Fistarnkbn, & ROMA P2za Son Dond O Fiave, 14
CAGUAR] via Zegabria, 47 L' AQUILA, vio Sreda, 85 PALERMO vic Libena, 191 ROMA vie IV Vens, 152
CAMPOBASSO vio Mans. I gologne, 10 LBCCO via L Da Vine, 7 PARMA vig Imbricni, 41 ROMA, via Cerreta D Spolete, 23
CESANC MADERMNO via Farrini, & LIVORMND via Son Smeae, 3 PARMA, via-Barahesi, 15 SOMNDRIO via M. Saws, 28
CIMISELLO BALSAMO viie Matteati, 86 MESSINA vig Dal Yaspro, 71 PAVIA via C. Batiisti, 444 TERAMO via Mertin Pen ez, 1d
COMO via L. Sacco, 3 MILANG Galleria Maonzani, 40 PERUGIA via Ruggers D Andrects, TERMI via Beccaria, 20
COSENZA via Dei Mille, 85 MILANG via Cantan, 7 45155 TORINO ¢ 50 Grossete, 209

N TDE'HG Via hivazze, [

TORINOD via Tripali, 179

Desidero ricevere una copia OMAGGIO di SOFT-BANK il pili ricco e completo TRENTO vie M. DArco, 1472
catalogo dei programmi per personal computer e videogames TREVIGLIO vic Moszzin, 1058
Allego L. 2.000 per contributo spese di spedizione TRIESTE via F. Severa, 138

VERONA vin Pendivesg, 2
WARESE viz Carrobbis, 13
l VIAREGGIO via A Valta, 79

Nome t

': ﬂme ) ! o i

Vi " S BSHe?

Citta | t CAP. [ | | blt

Data [ J
Firma

SPEDIRE A REBIT COMPUTER

CASELLA POSTALE 10488 - 20100 MILANO . VIDEOGIQCHI 2/83
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CAMBIO software di glochl per Il com-
puler Acom Afom. Telefonare cre pasti
a Paolo 0586133366

VENDO casselic Space War dell'Alar,
usata pochissimo a L 20.000. Scrivera g
Enrico Rodarl - Cso Itglia. 55 - 20081
Abbiategrasso (MI),

CAMBIO IX81 della Sinclalr con Atarl
400. Prowisto dl alimentatons, manugle
in italiano e 30 programmi. {(Aggiungo
ancha differanza soldiy, Scrivere a Clau-
dio Glordani - Vio Gregorana, 56 -
00187 Romao,

VENDO microeloboratore Chess Chal-
lenger med, CC7, complato di alimen-
tatore 9 V. istruzionl tallano/inglese,
eic. tutto in perfefte condizioni e nal-
Fimballo originale per L 150.000. Telefo-
nare a Franco 0432/981435.

VENDO videogioco a cossstta Tele-
Partner con cassefte sport e firoa segno
con fuclli a L 80.000. Telefonare a Um-
berto 02/4409498,

wum computer Sinclalr (81 146 k

il & cassette favolosl giochl L
Eﬁﬂ 00, Telefonare a Paolo
0497754424,

VENDO hand held glo”
della Peolistl in oftimo stato. dus pul-
santi, 2 fusl orari, sveglla, cronometro e
data. Prezzo L 28.000. Scrivere a Laura
Davolio - Via A Coppi, 55 - 41100 Moda-
(g =

VENDO pesoncl compuilar Sinclalr
IXB1, espansione 16 K. manugle in lta-
lane: alimentatore, covi registratore,

programml a L 350000, Vero affare in
perette condizioni, Telefonare ore pasti
@ Massime 011/290752,

VENDO 140 riviste di elethonlca e com-
puter, unfrenine elefirico, una centrall-
na per luel sequenziall, un microtest 8O,
il tutto per L 310.000. Oppure camblo
per consolla Intellivislon In bucna con-
dizionl Scrivere a Giuseppea Lauricallg -
Via @ Sello, 15 - 58100 Grossato.

CAMBIO/VENDO Sinclalr IX81 +
aspansiona 146 k + allmentatore e co-

vettl collegamente + manuali istruzionl
In inglase & tallano per un Vic-20. Scri-
vera a Francesco Rollo - Via Martinl Y-
tanto, 11 - 73100 Lecce.

CAMBIO Maze Craze per l'Indy m
dall Atari.

VENDO VCS Afar in perfatte condizioni

dl 7 cassefte che fanno un
totale di 171 glochi. Il tutto & complato
di Imballo orginale, joyitick. paddie e
tastiera, istruzionl oroginali Atar, o L
500.000. Regalo cassefta a chicompra
il tutto @ posso fomire anche altre cas-
sotte. Posso dare delle dimostrazionl a
chil & Interassato, Scrvers o telefonare a
Francesco Chilid - Via Pineta dl Ralo, 41
- 65100 Pescara - Tel, 085/39331 (dalle
13 alle 14).

CERCO Intellivision sulle 170.000; cas-
sotte o 15000 + 20.000. Vendo video-
gicco Audlo-Sane complato di pulsan-
ti. consolle frasformatore @ 4 cassette:
salto della moto. coni, sport, breakout.

Solo Milano. Polenghi Cesars, Via Sally- |

stio, 1 - 20135 Milano.

CAMBIO videogloco + cassettn a co-

lor programaster sporron con Intellivi-

slon + cossefta dl qualungue gloco.
Luca, tel. 5376305 - Roma Cre pastl.

VENDO Seleco Ping-o-fronlc ottimo sta-
to, quas nuove, miglicr offerente, voglio
poco. Tel. 0142/71133

E}HD& cassatta Alarl 3D 'I'ln-‘gun-'rn-.
mbio Heckey su ghlacelo (Intaliivi-
sion) con Astromash o boxing o tennis.
Tel. 59027563 Roma.

VENDO computer Philips G-7000 con
schada di rammazions 4k dl ma-
moria, manuale di istruzione, 2 cassatte
glochl: Sky. Spoce Invaders. Riccardo
Fassing, Tel. 02/2¢9809%.

VENDO o camblo modull memacria per
gloco MESATON. Tel 02/270759 ore
Eﬂim‘21l

VENDO Atarl VES In oftimo stolo con
cossatta Combat, & cossatta Delender.
Per prenotazioni Tel. 02/8375452 ora pa-
sti.

VENDO eccezionale personal 72 Kbyle
DAl alta riscluzione grafica, 16 color,
musica sterecfonica, con microproces-
some matematice. paddles a tre dimen-
sionl, manuale in lfaliano, programmi
dimostrativi, programma musicale re-
censito dalle pld Importantl riviste di in-
formatica, altr rammi. | tutto alire
920,000, Tel. 10-12 a 02/6605%3.

Ecco dove trovi il tuo VIC 20
S— @_

Negosi G.B.L.
Negorl Expent ﬁ

Negod Singer SINGER

La Rinaseente 1R

Salmoirsghi =)

Tempores Itatisns

Via Zurign, 14 =3

200 T Malwnws = Tel. 0341 55 ¥Wan - 41 54 263

I mighor negor di eletrrodomestics ¢ Hi-Fi
I mighon negosi di giocatoli
1| migleori “computer shop™

‘THuributord Commodare:

Liguria - Pirisl Informatica
Paazes Cavour, 19« WY Chaavar

Tel. DRESAM, 10,31

Plemonte - Abs Elettronlen di Carambs
Wia Fasatl, S/C « MNA | Tornno=Tel. (1 3. NLAS

Lombardls - Hombe Personil Compaters s
Pidzza de Angell, 320146 Milano-Tel. 025458 88,200

Veneto, Frivl-Yeness Glolia,
Trentine-Alo Adige

CO.R.EL. lislana Udine

Via Sercatovecchio, 28 - 31 10 Udise
Tel. (MAZFEE, 14,0

E-ﬂpﬂnﬂr. Murche - 5. MR, 0l
Via Faenting IT5/A

AR Farnsce Larattin | Ravenna)
Tel. irbddids A2

Toscaes - M.C.5. Spa
Via Pier Capponi, K7 - 2002 Firenee
T, NEAFET, |1, Heb

Unsbris - Alto Lario

Atlas System srl

Via Guglielmo Murconi, 17« 011000 Viterbo
Tel. 07| /22,4680

Lazla, Kiker lalla gel
P.le Asdu, 21 = (114 Raoma Eur = Tel, 1675916435

Abruzzo, Molise - Pragma System srl
Wia Tikvurting, 57 « 68 () Pescarn-Tel, 485.500,8K3
Campania - Grual Systems - Elaboratord Gestionali
Via P. Grisigni na. 4

w4 LN Salerno=Tel. (K92, 17.H1

Puglia - Muselli & NafMicio

Via L. Fuppetta. 5 - TEHHE Foggia

Tel. HAL TS 111

lluhm Aunlomatken Syiema vl

F 3 De Gemmin, 467846/ C25-3/A-4/B

i34 Buri - Tel. VT2 75, 73-20.71.H

Calabria - Sirangela Coam mid

Vi Micola Fariin, 25 - KT HE Cotenaa

Tl 1rdiis. 7 41 "
Sicilia - Edilcompul Preget

Via La Farima, 1 h, L - 98100 Mewing

Tel. IRHVIN TH 209

Sardegnn - 5.0.1. - Silemi Inlegrati Inlormalice
Wia 5. Lucifena, 45 - (RN Cagliari

Tel, ITAsA T, 44

Oppure:
Kebdi Computer - Tel, 02561,22,371




Perche accontentarsi
di un videogame?

Oggi e VIC 20 computer.

VIC 20 computer. Un bel la lingua del futuro, lo

passo avanti invece dei
soliti videogames.
Allo stesso prezzo
perd! Con VIC 20 non
ti limiti a giocare con le
cassette: ti inventi tu i
tuoi giochi, impari a

programmare in “Basic™

usi per la scuola,
per I'ufficio, per
la casa. VIC 20 ¢
un vero com-
puter. E quando
vuoi farlo diven-
tare uno strumento
ancor piil

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.

Fcommodore

~ COMPUTER

WEid SOHL3
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La prima e lunica

Ogni settimana
I'elettronica, l'informatica,
I'elettrotecnica in un unico fascicolo

| 7
'Enciclnpedia di Elettronica e Informatica
Ogagi in edicola... domani nella vostra biblioteca




Il micro-millennio

e cominciato.

Siamo nell’era

dell'elettronica

e dell'informatica.

Una rivaluzione silenziosa

sta cambiando il nostro modo

di vivere, pensare, esprimerci.

Una scelta ci sta oggi davanti:
subire le novita

che ci attendono oppure

viverle da protagonisti:
impadronirci del futuro

o farcene travolgere. Decidiamo!
Varcare le soglie

del micro-millennio

conoscendone tutti i segreti

e 0oggi possibile. Oggic'e

E.l. l'enciclopedia

dell’'elettronica e dell'informatica.
Un'opera unica al mondo,

scritta da specialisti

per uomini-protagonisti,

E completa, rigorosa, documentata,
facile da capire... anche se parla di
elettrotecnica, elettronica di base,
elettronica digitale, microprocessori,
comunicazioni, informatica di base,
informatica e societa.

Tutto quello che volete e dovete
sapere sul micro-millennio

che ci sta aspettando.

Ey
& Enciclopedia di

Elettronica e Informatica

.50 fascicoli settimanali

® 12 pagine di elettronica digitale

8 MICroprocessor

® 16 pagine di informatica

(oppure elettronica

di base e comunicazioni)

@ 1 scheda (2 paqgine) di elettrotecnica
per ottenere in meno di un anno

@ 7 grandi volumi

® 1400 pagine complessive

# 1 volume schede di elettrotecnica
L'epera e arricchita da circa 700 foto
e 2200 illustrazioni a colori.

GRUPPO
EDITORIALE
- JACKSON

In collaborazione
con il Learning Center

TExas INSTRUMENTS i3
1

No, ragazzi, scusateci
ma prophic non ¢i siamo!
Abblamo ricevuto del
tagliondinl per il mercatino
dell’'usato praticamente
indecifrabil,

Ckey. ckey, la colpa era
anche un po’ nostra: nel
tagliondo del mese scorso vi
avevamo lasciato un po'’
froppo poco spoazio.

Ora abblamo rimediato
alla cosa, ed ecco qui il nucve
tagliandone.

Ma anche vol, per
favore, compilatelo
cormediocomanda, ossia per
benino. Seguite i seguanti
consigli:

1) non rimpinzate un
tagliando con mille cose
diverse: se proptio ne avete
tante da dire speditecene
pid d'une, ricopiando o
fotocopiando qusllo
originale.
in particolare vomemmo
che domande e cfferte di
carfucce usate fossero

separate da domande e
offerte di basl, consolle,
computer.
| giochi devono essere
chiamati con il loro titclo
criginale, & non con nomi
di fantasia o generici
(Mattel Calcio, per
esempio, non vuol dire
nulla, perché lascia aperti
froppi dubbi).
Quando citate uno o pil
giochi dovreste sempre
dire A) marcq, B) titolo del
gioco C) Compatibilita (se
ce n'e bisogno, ossia per
guei giochi tipo Activision
e Imagic che possono
essete compatibili © con
Atar o con Intellivision.
Insomma, avete capito
tutto, anche che & nel vostro
inferesse. Un'ulfima cosa: nen
mettete tutto lindirizzo, ma
solo cid che serve per
rinfracciarvi: se volete essere
chicomati al telefono, dungue,
bastera sclo il telefono, ma
sempre con il prefisso.

3)

F'________--_-_________E'-

VIDEOGIOCHI n. 2 LOVOGLIONONLOVOGLIOPIL
COMPRO VENDO
Per trovarmi: O indirlzzo =

O felefono; {prefisso)

O orari
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ABBONAMENTO CUMULATIVO A DUE
O PIU RIVISTE CON SCONTO PARTICOLARE

Tutti coloro che soltoscrivono abbonamenti a due
o piu riviste godono di un prezzo ulleriormente
agevolato, come appare nella seguenie tabellina.
Abbonamento a due rivisie somma del prezzi scontati
delle due riviste - L. 2.000
Abbonamento a tre riviste somma dei prezzi scontal
delle tre riviste - L. 4.000
Abbonamento a quattro riviste somma dei prezzi
scontati delle quattro niviste - L. 7.000.
Abbonamento a cinque riviste somma dei prezzi
scontati delle cinque niviste - L. 10.000
Abbonamento a sei riviste somma dei prezzi scontati
delle sei riviste - L. 13.000
Abbonamento a selte riviste somma dei prezzi
scontati delle sette riviste - L. 16000,
Abbonamento a otto riviste somma del prezzi scontati
delle otto riviste - L. 20.000.
Abbonamento a nove riviste somma del prezz
scontati delle nave niviste - L. 25.000

. . . Abbonamento a l:Ii_ec_i _riviste somma del prezzi
scontati delle dieci riviste - L. 30.000

MN.B. - Per sotloscrivere abbonamenti utilizzate il modulo di c.c.p.
inserilo in guesto fascicolo oppure inviale un assegno o
un vaglia postale al nostro ullicic abbonamenii.
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GIO CHI, NON PAROLE.

-Quu a lato: alcuni
del nuovt giochi
Intellivision arrivati
freschi freschi dagli
USA. |

Altn ancora
armiveranno col pros-
S1IMO aereo € saranno
presto net negozi.

L’'offerta e riserva-
ta a1 possessori di un
sisterma Intellivision.

Chi invece sta
morendo d’invidia tro-
vera un annunclo
dedicato a lui nel-
interno della rivista,
a paglna 2

MATTEL ELECTROMNICS

INTELLIViISION
Inteligent Television

Infellivision -
.. la gfida continua,

pe—
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